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RESUMO 

 

Este trabalho teve como objetivo desenvolver e aplicar um artefato de treinamento voltado ao 

ensino de consultoria empresarial, com foco no mapeamento de processos e no uso de 

ferramentas digitais de apoio. A pesquisa foi realizada no contexto de um projeto de extensão 

universitária, envolvendo estudantes participantes de um treinamento estruturado em 

atividades teóricas e práticas. A metodologia adotada caracteriza-se como uma pesquisa 

aplicada, de abordagem qualitativa, com caráter descritivo. A coleta de dados foi realizada por 

meio da observação direta das atividades, análise do desempenho das equipes nas tarefas 

propostas, participação e feedback dos alunos ao final do treinamento. A proposta 

metodológica foi organizada em módulos que abordaram conceitos de consultoria, técnicas de 

mapeamento de processos e a utilização de ferramentas digitais para modelagem e organização 

de fluxos de trabalho. Os resultados indicaram que os participantes demonstraram evolução na 

compreensão dos conceitos abordados, bem como maior familiaridade com ferramentas 

digitais utilizadas no contexto organizacional. Além disso, o feedback dos alunos apontou 

percepção positiva em relação à aplicabilidade prática do treinamento para a formação 

acadêmica e profissional. Conclui-se que a utilização de metodologias baseadas em atividades 

práticas, aliadas ao uso de ferramentas digitais, pode contribuir para a construção da 

aprendizagem em consultoria e gestão de processos. 

 

Palavras-chave: consultoria empresarial; mapeamento de processos; ferramentas digitais; 

metodologias ativas; aprendizagem prática. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

This study aimed to develop and apply a training artifact focused on teaching business 

consulting, emphasizing process mapping and the use of digital tools as learning support. The 

research was conducted within the context of a university extension project involving students 

who participated in a training program structured through theoretical and practical activities. 

The methodology is characterized as applied research with a qualitative approach and 

descriptive objectives. Data collection was carried out through direct observation of the 

activities, analysis of team performance in the proposed tasks, participation and feedback 

provided by students at the end of the training. The methodological proposal was organized 

into modules covering consulting concepts, process mapping techniques, and the use of digital 

tools for modeling and organizing workflows. The results indicate that participants showed 

improvement in understanding the concepts addressed and greater familiarity with digital tools 

commonly used in organizational contexts. Furthermore, students’ feedback highlighted the 

practical relevance of the training for both academic and professional development. It is 

concluded that the use of practical learning activities combined with digital tools can contribute 

to the development of learning in business consulting and process management. 

 

Keywords: business consulting; process mapping; digital tools; active methodologies; 

experiential learning. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Assim como toda vertente no cenário contemporâneo do mundo dos negócios, a 

consultoria também passou, e ainda passa, por uma reestruturação tecnológica para atender às 

novas demandas de mercado e otimizar seus resultados (Afonso, 2025). Nesse ínterim, a 

transformação digital configura-se como um processo importante para a manutenção da 

relevância mercadológica, uma vez que, frente ao surgimento constante de startups disruptivas, 

as organizações são obrigadas a acompanharem o ritmo das inovações para evitar a 

obsolescência (Borges, 2021). 

No contexto educacional, a transformação digital traz uma variedade diversificada de 

tecnologias, as quais possuem capacidade de remodelar significativamente a forma como o 

ensino é estruturado e praticado (Filatro; Porto, 2024). Assim, a tecnologia desempenha, 

juntamente com as metodologias ativas, uma função importante na aprendizagem, pois 

promove a autonomia, o desenvolvimento de habilidades e a personalização da aprendizagem 

(Gallo et al., 2024). Todavia, a transformação digital no ensino-aprendizagem não se limita 

apenas à substituição de métodos tradicionais por ferramentas digitais. Ela envolve reimaginar 

e inovar a maneira que se é desenvolvido e transmitido o conhecimento, assim como buscar 

novas abordagens pedagógicas, as quais estejam alinhadas com o contexto do ambiente digital 

para a adaptação da aprendizagem (Filatro; Porto, 2024). 

Uma forma de guiar a aprendizagem por tecnologia é através das plataformas digitais, 

as quais são, de maneira geral, estruturas que possibilitam a interação de dois ou mais grupos 

(Srnicek, 2017). Assim, plataformas low-code/no-code surgem como facilitadoras de qualquer 

processo complexo, pois, por não necessitarem de codificação extensa, ou sequer qualquer 

codificação, elas possibilitam a tradução rápida para atender requisitos, de desenvolvimento 

para aplicação e de alta adaptabilidade para necessidades específicas de negócio (Rokis; 

Kirikova, 2022). 

Em paralelo, um desafio considerável na formação do administrador é o ensino de 

Consultoria, visto que demanda a transposição do aprendizado em sala de aula para a resolução 

de problemas complexos em cenários reais. Aqui, entende-se Consultoria Empresarial como 

um processo colaborativo para o desenvolvimento de diagnósticos e soluções para as empresas 

clientes (Oliveira, 2019). Nestas, uma das atividades comumente realizadas é o mapeamento 

de processos, que se refere ao trabalho de identificar, analisar e visualizar todas as etapas de 

um processo dentro da organização para formulação de diagnósticos e propostas de melhoria 

(Slack; Chambers; Johnston, 2013).  
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Assim, diante da complexidade a qual envolve a execução de consultorias 

empresariais, sobretudo com enfoque em mapeamento de processos, particularmente por 

alunos em formação, questiona-se se é possível propor um artefato de treinamento, com base 

em ferramentas digitais, a fim de auxiliar o entendimento e a execução de consultorias por 

alunos aprendizes.  

A inquietação principal desta pesquisa se concentra na compreensão de como suprir a 

ausência de uma disciplina específica voltada ao ensino de consultoria empresarial na matriz 

curricular do curso de Bacharelado em Administração da UFCA (UFCA, 2019), buscando 

identificar estratégias que contribuam para o desenvolvimento das referidas competências 

durante a formação acadêmica. Tendo em vista que a atividade de consultoria exige 

apresentação de um conjunto de características intrínsecas complexas como conhecimento, 

habilidade e comportamentos adequados para função (Oliveira, 2019) e que exigem constante 

adaptação e inovação, dificultando o caminho do aprendiz (Crocco 2017), a utilização de 

ferramentas tecnológicas e automáticas podem representar um diferencial no processo de 

aprendizagem e execução da prática (Gallo et al., 2024). 

 

1.1 Objetivos 

 

Como objetivo geral, indica-se propor um artefato de treinamento, utilizando 

ferramentas digitais, com foco na formação prática para atuação em consultoria empresarial. 

Para alcançar tal finalidade, foram definidos os seguintes objetivos específicos: 

a) Elaborar um artefato de treinamento em consultoria empresarial com foco em mapeamento 

de processos para alunos do curso de Bacharelado em Administração. 

b) Aplicar e avaliar o artefato desenvolvido, analisando como o uso das ferramentas contribuiu 

para aprendizagem em Consultoria Empresarial e Mapeamento de Processos. 

 

1.2 Estrutura do Trabalho  

 

O trabalho de pesquisa se divide em 5 capítulos de conteúdo. O Capítulo 2 apresenta 

a fundamentação teórica norteadora da pesquisa. Capítulo 3 caracteriza-se pela metodologia 

abordada mediante a construção do trabalho. O Capítulo 4 apresenta e discute os resultados 

advindos desta pesquisa. Por fim, o Capítulo 5 apresenta as considerações finais, evidenciando 

o alcance de seus objetivos, as limitações do trabalho e a proposta de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO   

 

Este capítulo apresenta quatro seções que fundamentam o desenvolvimento deste 

trabalho, a saber: Transformação digital e contexto educacional (Seção 2.1); Plataformas low-

code e no-code (Seção 2.2); Metodologias ativas de ensino-aprendizagem (Seção 2.3); Ensino 

de consultoria empresarial (Seção 2.4). 

 

2.1 Transformação Digital no Contexto Educacional 

 

Define-se como transformação digital o movimento estratégico que as organizações, 

e sociedade no geral, experienciam ao adotar tecnologias digitais para otimizar suas operações, 

processos, tomadas de decisões, resultados e experiências de partes interessadas em todo o 

sistema, ao mesmo tempo que reduz tempo de processo, custos e melhora a adaptabilidade 

(Filatro; Porto, 2024). Historicamente, discussões sobre a relação entre transformação digital e 

sociedade data da década de 1960, e é marcado pelo advento dos sistemas de transações 

bancárias (Leite, 2024). Desde então inúmeras tecnologias foram desenvolvidas e 

implementadas em diferentes áreas, como saúde e educação.  

Assim como apresenta Porto-Bellini (2018), o uso das tecnologias deve ser entendido 

além do simples acesso ou domínio técnico, sendo necessário considerar a efetividade digital 

de capacidade de utilização intencional. Dessa forma, aborda-se o Modelo ABC da efetividade 

digital, o qual é composto pelas dimensões de acesso, cognição e comportamento, 

determinando assim o nível de aproveitamento das tecnologias pelos indivíduos (Porto-Bellini, 

2018). Dessa maneira, sob a perspectiva teórica da aprendizagem segundo Jean Piaget, 

observa-se que o conhecimento é construído ativamente pelo indivíduo por meio da interação 

com o ambiente e da resolução de problemas, enquanto Lev Vygotsky expõe que o 

desenvolvimento cognitivo é potencializado através de ambientes colaborativos, dessa forma 

enfatizando o papel da interação social (Palangana, 2015). 

Assim, conforme Sepúlveda (2021) apresenta, embora a tecnologia na educação já 

fosse discutida anteriormente, a pandemia de COVID-19 acelerou a percepção de que o acesso 

digital é um recurso indispensável para o processo educativo moderno. Neste complexo 

cenário, um dos grandes desafios é a união entre os conhecimentos teóricos com novas 

ferramentas tecnológicas. Assim, compreender as fases da transformação digital é importante, 

pois essas mudanças moldam não apenas a educação, mas o próprio estilo de vida moderno, 
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especialmente em um ecossistema onde a Inteligência Artificial (IA) é o centro de discussões 

(Filatro; Porto, 2024). 

Ademais, uma das estratégias para viabilizar essa transição tecnológica é o uso de 

plataformas digitais, os quais podem ser entendidos como modelos de negócio inovadores que 

utilizam a tecnologia para integrar organizações, pessoas e recursos em ecossistemas 

dinâmicos, promovendo maior agregação de valor, agilidade e automação (Parker; Alstyne; 

Choudary, 2020). No âmbito educacional, essa infraestrutura potencializa as metodologias 

ativas ao posicionar o estudante como protagonista de sua aprendizagem, estimulando a 

reflexão e a autodireção. A convergência entre o suporte digital e o ensino ativo não apenas 

personaliza a jornada do aluno, como também oferece aos docentes ferramentas precisas para 

monitorar o progresso individual, permitindo intervenções pedagógicas alinhadas às 

necessidades específicas de cada discente (Gallo et al., 2024). 

 

2.2 Plataformas low-code/no-code  

 

Outro fato notório no avanço tecnológico contemporâneo foi o advento dos métodos 

de IA baseado em transformers (Vaswani, 2017), hoje conhecido como IA Generativa, as quais 

se apresentam como técnicas voltados à criação (geração) de novos conteúdos a partir de 

experiências adquiridas em grandes conjuntos de dados (De Queiroz et al., 2025). Assim, a 

partir destas novas tecnologias, a oportunidade de personalização de novas ferramentas ganhou 

força, o que pode fomentar o cenário das ferramentas low-code e no-code. 

Define-se low-code e no-code como uma abordagem de desenvolvimento de software 

que unifica codificação manual mínima, interface gráfica do usuário e abstração visual (Rokis; 

Kirikova, 2022). Seu desenvolvimento de aplicações se constroi a partir de princípios de 

engenharia orientada por modelos, integrando vantagens advindos da infraestrutura em nuvem, 

diante plataformas de desenvolvimento que geralmente são oferecidas como de serviço 

(Platform-as-a-Service), geração automáticas de código e elevado nível de abstração visual (al 

Alamin, M.A, 2021). 

Uma dessas ferramentas é o Pipefy®, plataforma que permite a automação de fluxos 

de trabalho por citizen developers e a integração entre departamentos em um ambiente 

centralizado. Um dos seus diferenciais reside na gestão de processos sem a necessidade de 

conhecimentos em programação (no-code), permitindo que o gestor defina com clareza as 

tarefas e os respectivos responsáveis em cada pipe (processo). A plataforma utiliza IA para 
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automatizar a criação de processos e formulários que podem ser modificados posteriormente 

de acordo com as necessidades de cada situação encontrada (Pipefy, 2025). 

Outra ferramenta de apoio é o Miro®, plataforma a qual permite criar fluxos de 

trabalho do zero, ou com templates prontos, com a finalidade de visualizar processos, 

identificar gargalos e registrar procedimentos em uma tela infinita, aumentando a eficiência e 

produtividade do trabalho (Miro, s.d.). Bem como o Manus AI® e os agentes do ChatGPT®, o 

primeiro definido como um agente de IA autônomo projetado com o objetivo de completar 

tarefas e entregar resultados (Manus, s.d.), e o segundo entendido como um chat treinado para 

seguir a instrução de um prompt, oferecendo uma resposta detalhada (ChatGPT, 2022). 

 

2.3 Metodologias Ativas de Ensino-Aprendizagem 

 

Diante de um contexto em que o ritmo da indústria cresce exponencialmente, e não 

linearmente, no qual o crescimento é tanto que já se integra a economia das máquinas 

inteligentes (Filatro; Porto, 2024), observa-se a necessidade da formação de profissionais que 

tenham alta adaptabilidade para solucionar problemas, saibam se reinventar, dominem as 

tecnologias e sejam inovadores para desenvolver meios que atendam as necessidades da 

sociedade e de discentes (Soares, 2021), o que pode ser alcançado a partir da junção entre 

tecnologias e aprendizagem ativa no processo de formação (Gallo et al., 2024). 

Além do “protagonismo” do aluno, enquadra-se a instituição participativa e 

colaborativa, com o docente como mediador, oferecendo-lhes contextos e problemáticas para 

que, adjunto à realidade e busca de soluções, aprendam a comparar, elaborar, pesquisar, 

debater, prototipar e criar, apoiado pela conectividade da era digital (Soares, 2021). No ensino 

superior, para solucionar problemas de evasão, desinteresse e repetência, a estratégia é a 

inserção ativa dos alunos no processo de aprendizagem, juntamente com a utilização das 

tecnologias digitais de informação e comunicação (Bacich; Moran, 2018).  

Assim, uma dessas estratégias se destaca, a Aprendizagem Baseada em Problemas 

(PBL), a qual começa seu exercício apresentando problemas práticos para que os discentes 

busquem soluções e, assim, se deparem com conceitos em seus estudos durante o 

desenvolvimento da resposta, promovendo sua imersão mais ativa no processo de 

aprendizagem. (Spanhol; Farias; Souza, 2018). 

Considerando o ambiente de aprendizagem juntamente com o meio digital, a sala de 

aula invertida entra como uma alternativa de metodologia pedagógica na qual, antes da aula 

propriamente dita, as instruções e os conteúdos são disponibilizados on-line para estudo, assim, 
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a sala de aula se torna um ambiente para trabalhar o que já se foi estudado pelos alunos, focando 

em atividades práticas como resolução dos projetos de problemas, laboratórios e debates em 

grupo, assim, construindo conhecimento. A alternativa, além de termos estratégicos de ensino 

devido a era da digitalização, possibilita uma proposta de aprendizagem mais personalizada 

(Bacich; Moran, 2018). 

No mesmo cenário, outra estratégia para aprendizagem ativa é o Team Based Learning 

(TBL), o qual se define como uma metodologia prática de estudos e de integração entre os 

alunos em equipes. Entre suas vantagens, apresenta um aumento na assiduidade dos alunos, no 

desempenho acadêmico, no trabalho em equipe, na construção das relações interpessoais e uma 

melhora nos estudos que antecedem as aulas, no mesmo sentido, pode ser usado como uma 

estratégia na qual os docentes foquem menos no que se é exposto e mais no que os alunos estão 

desenvolvendo entre si (Spanhol; Farias; Souza, 2018). 

Para possibilitar e garantir a eficiência nos resultados dos alunos em seu processo de 

aprendizagem, a metodologia de Gamificação visa aumentar o engajamento e a autonomia dos 

discentes e profissionais, bem como a percepção de responsabilidade e a construção de 

conhecimentos. Evidencia-se dois tipos de gamificação perante a educação, a estrutural, a qual 

visa a motivação por meio de rankings, pontos e medalhas, mas não modifica o conteúdo 

abordado; e a de conteúdo, a qual altera o tema para transformá-lo em um desafio ou história (

Filatro; Cavalcanti; 2023). 

No contexto de prática do que se é aprendido, a Modelagem Experiencial entra como 

importante estratégia no processo de aprendizagem, pois, além da prática, é necessário a 

construção consciente de experiência. Assim, evidenciando que a mente humana aprende por 

associação, denota-se a importância de integrar a aprendizagem à vida e à realidade para uma 

construção significativa de conhecimento e de formação (Filatro; Cavalcanti, 2023). 

Ainda no cenário da prática, observa-se o Processo de Consultoria Experiencial da 

Equipe Estudantil, na qual um ou grupos de discentes dirigem-se a campo e executam 

atividades como verdadeiros consultores de negócios, permitindo assim que os estudantes 

ponham em prática as experiências acadêmicas na busca de soluções para problemas reais dos 

clientes (Cook; Belliveau, 2006). Dessa forma, o modelo oferece aquisição de conhecimento 

por experiência dinâmica em pequenos grupos, aprimorando habilidades e pensamento crítico, 

definição de problemas e de gargalos, criação de metodologias de pesquisa, gestão de processos 

e exposição de resultados, assim, aumentando o desempenho dos estudantes em cenários reais 

(Heriot et al., 2008). 
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Figura 1: Sequência do processo consultivo típico baseado em campo 

 

Fonte: COOK, R.; BELLIVEAU (2006, p. 13).  

 

Diante do ambiente facilitador das tecnologias, uma modalidade que se destaca é o 

Ensino Remoto, no qual o ensino é mediado por tecnologias digitais, executado à distância, 

com a utilização de diferentes ferramentas e canais de comunicação entre tutores e alunos, e 

com contribuições como a ampliação do acesso à educação, diversificação das metodologias 

pedagógicas, bem como uma alta interatividade e colaboração. Dessa forma, para construir 

uma aprendizagem mais otimizada, observa-se uma maior necessidade de interação contínua e 

de troca de feedbacks entre alunos e professores no modelo remoto (Tamashiro; Sant’Anna, 

2020). 

 

2.4 Ensino de Consultoria Empresarial 

 

Adiante, no histórico de atividade de consultoria, evidencia-se um cenário cada vez 

mais complexo no qual a função é exercida, tal contexto se deve à era da informação, na qual 

o foco em mudança resulta em uma preocupação por renovação e resultados em inovação 

(Crocco, 2017). Dessa maneira, considerando a precisão de contratar um serviço que ofereça 

soluções para melhor guiar a decisão gerencial, as empresas buscam ideias, adaptabilidade, 

rapidez e práticas administrativas personalizadas para suas necessidades específicas, bem como 

para aperfeiçoar seus os desempenhos e as qualidades de seus produtos ou serviços, por meio 

de um consultor (Conceição, 2015). 
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A consultoria é definida como um processo colaborativo, realizado por uma ou mais 

pessoas, que é conduzido por um agenciador externo ao problema em questão, com finalidade 

de analisar e mapear processos da empresa-cliente para construir um diagnóstico apresentando 

os gargalos encontrados e, assim, propor uma ou mais opções de modificações para atender as 

necessidades apontadas e auxiliar na tomada de decisão assertiva e bem direcionada da 

empresa, bem como o domínio em áreas administrativas como planejamento, marketing, 

finanças, RH, informática, dentre outras voltadas para gestão (Oliveira, 2019). 

Para realizar a atividade de consultoria, é necessário efetuar o devido mapeamento de 

processos da empresa-cliente (Oliveira, 2019), o qual pode ser definido como a descrição da 

maneira como as atividades dentro de um processo se relacionam uma com a outra, juntamente 

a devida identificação das atividades e a utilização de símbolos de mapeamento (Slack; 

Chambers; Johnston, 2013).   

Como técnicas de mapeamento, dentre diversas outras, uma forma de identificar os 

elementos básicos de um processo é pelo SIPOC (Suppliers, Inputs, Process, Outputs e 

Customer), que tem como benefício juntar em uma única planilha, ou tabela, vários processos 

para permitir uma melhor visualização geral, bem como a de processos específicos para análise 

(Rocha; Barreto; Affonso, 2017). Adiante, como outra técnica de mapeamento, observa-se o 

Fluxograma como um instrumento visual que contribui para compreensão das conexões das 

etapas de um processo por meio de geométricas diferentes e flechas que evidenciam a passagem 

entre os elementos que o compõem (Martinelli, 2025). 

Para suprir as necessidades das empresas, o consultor deve adquirir diferentes 

habilidades e competências para exercer a função com maestria.  Denota-se que o perfil do 

consultor é composto por três categorias de habilidades principais, as técnicas, que abrangem 

o domínio em áreas do conhecimento; as interpessoais, necessária para se comunicar, escutar 

e saber lidar com pessoas; e as habilidades intrínsecas de consultoria, saber estruturar e 

conduzir contratação, diagnósticos, feedback e propostas. Pois, tais habilidades são necessárias 

à medida que a maioria das preocupações do cliente giram em torno das credenciais, histórico, 

experiência, resultados e cronogramas do profissional (Block, 2001).   

Mas para chegar até a expertise na consultoria, o caminho do aprendiz é complexo, 

excessivamente complicada e cheio de empecilhos internos, de aquisição de habilidades, e 

externos, confiança de clientes, principalmente com a turbulência do cenário dos negócios 

(Block, 2001), dessa forma, plataformas de automação de processos, algoritmos e ferramentas 

digitais automáticas trazem uma transformação, rapidez, adaptabilidade e personalização para 

aprendizes que almejam atuar na área (Afonso, 2025). 
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3 METODOLOGIA 

 

Este capítulo apresenta a metodologia adotada no presente trabalho e se divide em três 

seções: Caracterização da pesquisa (Seção 3.1); Procedimento metodológico para construção 

do artefato (Seção 3.2); e Aplicação da proposta metodológica (Seção 3.3). 

 

3.1 Caracterização da Pesquisa 

 

A presente pesquisa caracteriza-se como de natureza aplicada, uma vez que se propõe 

a resolver problemas constatados no campo social no qual os pesquisadores se encontram (Gil, 

2022). Quanto aos objetivos, a pesquisa pode ser definida como descritiva, a qual tem como 

propósito observar, registrar, analisar e descrever as características de uma determinada 

população ou fenômeno (Gil, 2022), no contexto do trabalho, enquadra-se por descrever o 

artefato de treinamento desenvolvido e analisa as percepções e contribuições do treinamento 

para os discentes. 

A abordagem adotada no trabalho define-se como qualitativa, a qual caracteriza-se 

como uma modalidade de pesquisa fundamentalmente interpretativa, no qual os pesquisadores 

buscam interpretar e entender ocorrências em um aspecto significativo no contexto em que os 

elementos estão inseridos (Gil, 2021). Quanto aos procedimentos técnicos, contempla-se a 

pesquisa participante, a qual se caracteriza pela interação entre os pesquisadores e o grupo 

estudado com o objetivo para sua transformação social (Gil, 2022). No caso do trabalho, se 

enquadra pela participação do pesquisador na condução do artefato de treinamento, 

acompanhando diretamente o processo. 

Dessa forma, a coleta de dados ocorreu por observação direta, a qual caracteriza-se 

pela presença do pesquisador no local da pesquisa (Gil, 2021). No contexto do estudo, 

enquadra-se pela participação direta do(a) pesquisador(a) durante a execução do artefato. 

 

3.2 Procedimento Metodológico Para Construção do Artefato 

 

A elaboração do artefato de treinamento foi conduzida por uma equipe composta por 

três graduandos em Administração com experiência em consultoria, sob a supervisão de um 

professor tutor e com efetiva aprovação da Pró-Reitoria de extensão da Universidade Federal 

do Cariri. Todos os membros integram o projeto de extensão, nomeado de “Oficina de 

Consultoria Organizacional”, que fundamenta esta iniciativa.  
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Inicialmente foram realizadas quatro reuniões semanais entre os membros da equipe, 

nas quais, por meio de brainstorming, estruturou-se a Planilha 5W2H do projeto. Esse esforço 

permitiu definir o escopo do treinamento em etapas de preparação, de execução e de finalização 

(campo), bem como a justificativa, o cronograma e o local de execução, além de delegar 

responsabilidades, detalhar procedimentos operacionais e prever o orçamento necessário. 

Também foram selecionadas as ferramentas digitais de suporte e definidas as metodologias de 

ensino e gerenciamento da comunicação. A Figura 2 apresenta o fluxograma das atividades 

realizadas. Além disso, destaca-se que, no que diz respeito à preparação, o artefato de 

treinamento foi elaborado com base nas características listadas no Quadro 01 e na Planilha do 

5W2H, a qual foi estruturada como evidenciada nos resultados da pesquisa.  

 

Figura 2: Fluxo do processo metodológico de construção do artefato de treinamento 

(Preparação) 

 
Fonte: Autoria própria (2026).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 

 

 

Quadro 01 - Quadro de características avaliadas para construir o artefato de 

treinamento, etapa de preparação 

Caraterísticas Descrição 

Fácil disponibilidade de materiais, 
aulas e exercícios  

 

Por meio de ambientes virtuais de comunicação devem ser 
disponibilizados os materiais de estudos para os aprendizes, 

no qual os mesmos possam acessar a qualquer momento 

desejado, tanto para análise como para estudo e resolução de 
problemas.  

Organização em módulos 

 

Aulas sequenciais com poucos recursos expositivos, focando 

mais em interação, experiência e desenvolvimento dos 
alunos, preparando-os para a etapa de campo. 

Separação de aprendizes em equipes Para um melhor apoio entre os próprios discentes, o trabalho 

em equipe permite maior troca de informações, de motivação 
e de contribuição dinâmica para alcance de objetivos em 

comum. 

Integração de professores e 

monitores 

Tanto professores quanto monitores exercem papel crucial 

no processo de aprendizagem dos alunos, assim, 

contribuindo fundamentalmente na execução da 

metodologia. A separação em equipes permite que o docente 
consiga, com apoio também das tecnologias adotadas, focar 

em um grupo por vez e suas necessidades específicas. 

Utilização de canais de comunicação Utilizar canais de comunicação, como de plataformas 
digitais, que auxiliem na troca de informações tanto entre 

docentes e alunos, quanto os próprios aprendizes entre si, 

dessa maneira, o treinamento pode ocorrer de forma 100% 
online ou mista à medida que se encontrar necessário. 

Avaliação em cada módulo e 

Gamificação 

Em cada encontro, o progresso dos alunos precisa ser 

analisado para identificação de erros ou confirmação de 
acertos, atribuindo pontos de acordo com atividades 

realizadas e acertos, contribuindo para o engajamento dos 

alunos. 

Experiência em campo Necessário os alunos irem a campo executar tudo que foi 

aprendido, sem interferência de professores/monitores, 

apenas apoio quando se fizer necessário. 

“Premiação” da equipe mais 

eficiente 

Sistema de recompensa para contribuir na motivação das 

equipes. 

Fonte: Autoria própria (2026).  

 

Dessa forma, a partir da junção dos elementos estruturados no Fluxo de atividades 

(Figura 2), das características levantadas do Quadro 01, bem como a organização de atividades 

na Planilha 5W2H, foi possível realizar a criação do escopo do artefato de treinamento. 
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3.3 Aplicação do Artefato de Treinamento 

 

A aplicação do artefato ocorreu por meio de um treinamento estruturado em módulos, 

organizados conforme a lógica de gamificação proposta, na modalidade 100% online. O 

treinamento contou com dois encontros síncronos de 4 horas e um encontro de 1 hora e 30 

minutos, realizados no período de 29/11/2025 a 13/12/2025, totalizando uma carga horária 

prevista de 40 horas. As atividades síncronas foram conduzidas por meio da plataforma Google 

Meet®, enquanto o Google Classroom® foi utilizado como ambiente de apoio para 

disponibilização de aulas, materiais complementares e acompanhamento das atividades dos 

participantes. 

Participaram do processo de treinamento 21 alunos do curso de Administração, 

recrutados mediante um formulário divulgado institucionalmente e por indicações do professor 

coordenador do projeto, sob seu monitoramento. Dentre os participantes, 3 foram designados 

tutores, e os 18 restantes, aprendizes. Os discentes foram separados em quatro equipes (A, B, 

C, D) compostas por 4 a 5 integrantes, e inseridos em grupos de WhatsApp®, sendo um grupo 

geral para comunicação ampla e quatro grupos específicos destinados à interação das equipes 

e à execução das atividades propostas no sistema de gamificação. 

O primeiro módulo, Introdução à Consultoria e Mapeamento de Processos, teve o 

objetivo de introduzir os conceitos pertinentes, assim como aplicar técnicas e ferramentas 

básicas de mapeamento de processos. Os procedimentos realizados, em sua primeira parte, 

foram aulas expositivas de conceituação de Consultoria, de habilidades do consultor e dos 

macroprocessos organizacionais, juntamente com a atividade de fixação do conteúdo.  

Em sua segunda parte, foi apresentado as conceituações de Mapeamento de Processos 

utilizando duas de suas técnicas, o SIPOC e o Fluxograma, via ferramentas Chat Sipoc® 

(agente de IA via Chat GPT® treinado pelos próprios tutores e demonstrado no apêndice B) e 

plataforma Miro®, respectivamente. Por fim, ocorreu a requisição de uma atividade assíncrona 

de elaboração de um SIPOC e de um Fluxograma de um processo real para apresentação no 

módulo seguinte. 

No que se refere ao segundo módulo, Pipefy e Relatório de Análise e de Melhoria, seu 

objetivo essencial foi o de desenvolver domínio prático da plataforma Pipefy® e construir 

habilidades diagnósticas, assim como a construção de propostas de melhoria do processo 

mapeado. 

Para a segunda parte do módulo 2, foi orientado como construir um relatório de 

diagnóstico e de proposta de melhoria via plataforma Manus AI®, a partir de processos AS-IS 



22 

 

 

mapeados, juntamente com a análise de viabilidade para a empresa cliente do processo TO-BE 

proposto pela IA. Em seguida, foi solicitado a atividade de mapeamento de um processo real 

ou fictício (PBL) disponibilizado, para realização de seu diagnóstico e da proposta de melhoria, 

bem como a estruturação padronizada na plataforma Pipefy®. 

O terceiro módulo, Correções e Conclusão, teve como objetivo avaliar a aplicação 

prática e preparar a etapa de campo. Como procedimentos, realizaram-se as apresentações dos 

processos mapeados pelas equipes, bem como as correções dos relatórios construídos, da 

padronização dos processos no Pipefy® e de suas análises de viabilidade para as empresas 

clientes. Ao final do módulo, realizou-se a sessão de esclarecimento de dúvidas, o feedback 

falado do treinamento durante a aula, com sua devida transcrição posterior, e a premiação da 

equipe ganhadora do sistema de gamificação. 

Após a aplicação do artefato de treinamento, a etapa de campo, denominada de 

Finalização, teve como objetivo a aplicação prática dos conhecimentos construídos nos 

módulos de treinamento, visando gerar benefícios organizacionais para as micro e pequenas 

empresas da região do cariri por meio de equipes de consultoria realizadas pelos discentes do 

treinamento. Como procedimentos, essa etapa consiste na seleção de empresas interessadas em 

receber o projeto de consultoria, seguida da visita presencial e mapeamento de um ou dois 

processos dessa referida organização, bem como a geração de relatório de diagnóstico e de 

proposta de melhoria, com a devida apresentação final dos resultados e recomendações às 

empresas participantes. Ressalta-se que o processo de campo deve ser executado utilizando as 

ferramentas demonstradas no artefato de treinamento e com o monitoramento do professor 

coordenador do projeto, sem a interferência direta na etapa. 

A última etapa foi estruturada conceitualmente ao final do terceiro módulo do artefato, 

tendo como referência a metodologia ativa chamada de o Processo de Consultoria Experiencial 

da Equipe Estudantil, entretanto, não foi analisada dentro do período estabelecido para a 

pesquisa, em razão de limitações temporais do cronograma acadêmico. Dessa maneira, sua 

função principal se encontra em evidenciar o potencial da aplicação prática do artefato e os 

benefícios que sua utilização pode gerar para as micro e pequenas empresas da região do cariri.
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4 RESULTADOS 

 

Os resultados da pesquisa evidenciaram alinhamento com os objetivos do trabalho. 

Primeiramente, observa-se o desenvolvimento da Planilha 5W2H, a qual, juntamente com as 

características evidenciadas no Quadro 01, permitiu a estruturação e o desenvolvimento do 

Artefato de treinamento e sua metodologia. A seguir, estruturou-se a modulação e os conteúdos 

que foram ministrados durante a execução do Artefato, considerando o potencial didático das 

ferramentas digitais e da plataforma Pipefy®, bem como a seguida estruturação metodológica 

que seria utilizada pelos alunos durante a etapa de finalização com as empresas clientes. Por 

fim, as discussões da pesquisa contemplam as análises acerca da aplicação do artefato de 

treinamento e seu impacto em relação à aprendizagem dos estudantes mediante as atividades 

executadas. 

 

4.1 Fase de Planejamento - 5W2H 

 

Como apresentado na Figura 3, a criação da Planilha do 5W2H teve como intuito 

estruturar o projeto de extensão para capacitação em consultoria, sua utilização serviu para 

organizar de forma sistemática as etapas desenvolvidas no projeto, bem como seus respectivos 

objetivos, responsáveis, juntamente com o cronograma e os procedimentos em cada etapa. O 

planejamento foi dividido em três fases principais: (1) Preparação, (2) Execução e (3) 

Finalização. 
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Figura 3: Planilha 5W2H de escopo do projeto de extensão 

 

Fonte: Autoria própria (2026. 
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Na Etapa 1, Preparação, foram realizadas as atividades de planejamento do artefato, 

bem como a definição de seu escopo metodológico, elaboração dos materiais didáticos e a 

captação dos alunos. Em seguida, no que se refere à Fase 2, Execução, realizou-se a aplicação 

do artefato, no qual consistiu em aulas expositivas e atividades práticas de consultoria e de 

mapeamento de processos, juntamente com o apoio de ferramentas digitais. Por fim, a Etapa 3, 

Finalização, foi estruturada com o intuito de captar resultados advindos do artefato para as 

micro e pequenas empresas da região por meio da prática exercida pelos alunos. 

 

4.2 Desenvolvimento do Artefato de Treinamento 

 

O treinamento proposto apresenta estruturação em três módulos, com aulas remotas 

ministradas aos sábados. Os dois primeiros encontros acontecem em um período de 4 horas, 

com um intervalo de 30 minutos entre conteúdos, e o último com duração de 1 hora e 30 

minutos. Essa organização visa contemplar os discentes que possuam compromissos 

profissionais ou acadêmicos durante a semana, adequando-se ao perfil predominante dos 

estudantes de Administração da Universidade Federal Cariri - UFCA.  

O artefato utiliza as ferramentas Google Meet® como meio para execução das aulas; 

Google Classroom® como plataforma para a disponibilização de atividades, de conteúdos e de 

aulas; Miro®, Chat Sipoc®, Chat Manus® e o Google Forms® para apoio nos módulos e para 

a resolução de atividades; e a utilização de grupos de Whatsapp® como meio de comunicação 

entre equipes, bem como entre alunos e professores. A realização das atividades foi estruturada 

a partir de um sistema de gamificação, o qual contempla pontuações por resoluções efetuadas 

e pela qualidade dos conteúdos abordados, distribuindo um total de 150 pontos referente às 

atividades 1, 2 e 3.2, e 50 pontos na 3.1. Adicionalmente, prevê pontuação extra por 

participação e respostas durante as aulas, variando de 5 a 20 pontos conforme o nível de 

complexidade da questão. Dessa forma, o sistema contempla a separação das equipes e a 

aquisição de pontos por equipe. 

Propõe-se que o primeiro módulo, denominado de Introdução à Consultoria e a 

Mapeamento de Processos, apresente a base teórica e instrumental do treinamento, 

introduzindo os fundamentos acerca de consultoria empresarial e o conceito de mapeamento 

de processos. Já o segundo módulo, denominado de Pipefy e Relatório de Análise e Melhoria, 

introduz e aprofunda a plataforma e suas ferramentas juntamente com o diagnóstico e a análise 

de viabilidade dos processos otimizados. Por fim, propõe-se que o terceiro módulo, Correções 
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e Conclusão, destine-se à apresentação, análise e discussão das soluções desenvolvidas pelas 

equipes no módulo anterior; assim, deve-se efetivar instruções acerca da etapa de campo, 

juntamente com a requisição de feedbacks acerca do treinamento.  

No que diz respeito à prática durante a execução, cada atividade deve ser instruída em 

sala ao final de cada aula, com a devida descrição de conteúdo e postagem posterior via Google 

Classroom®. A seguir, a correção acerca das atividades deve ser executada mediante os 

encontros em aula, durante a apresentação das equipes, visando o esclarecimento de possíveis 

dúvidas dos demais discentes. Cada módulo será apresentado a seguir. 

 

4.2.1 Módulo 1 - Introdução à Consultoria e a Mapeamento de Processos 

 

A Figura 4 apresenta o Módulo 1, o qual se inicia com a disponibilização de todos os 

conteúdos a serem ministrados através do Google Classroom®, com antecedência de 04 dias a 

fim de que os alunos se familiarizem com o conteúdo a ser abordado posteriormente. A seguir, 

realiza-se a apresentação da estrutura de treinamento em 3 módulos, os dois primeiros com 

duração de 4 horas e o último de 1 hora e 30 minutos, seguida da metodologia do que será 

ministrado em cada aula e do sistema de gamificação por atividades, bem como a separação 

dos discentes em equipes de 4 a 5 alunos. Convém elucidar que o número reduzido de discentes 

e de equipes deve ser pensado a fim de proporcionar assistência adequada por parte dos 

instrutores, bem como a devida integração dos componentes em seus grupos. 
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Figura 4: Diagrama sequencial de conteúdos do Módulo 1, Introdução à Consultoria 

a Mapeamento de Processos. 

 
Fonte: Autoria própria (2026). 

 

A seguir, com o conteúdo já disponibilizado, realiza-se a explanação referente a 

Consultoria Empresarial, abordando sua definição e as boas práticas do consultor, seguida da 

aplicação da atividade de fixação por meio do Google Forms®, com correção posterior. Na 

continuação, como apresenta as Figuras 5 e 6, executa-se a exposição sobre introdução ao 

mapeamento de processos, sua conceituação e tipologia, utilizando como técnicas de 

mapeamento o SIPOC e o Fluxograma, via Chat Sipoc® e Miro®, respectivamente. 

 

Figura 5: Estrutura de conteúdos abordados no Módulo 1 (Introdução à 

Consultoria a Mapeamento de Processos) do artefato de treinamento, Parte 1. 

 
Fonte: Autoria própria (2026). 
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Figura 6: Estrutura de conteúdos abordados no Módulo 1 (Introdução à Consultoria a 

Mapeamento de Processos) do artefato de treinamento, Parte 2. 

 
 Fonte: Autoria própria (2026). 

 

Por fim, atribui-se a atividade em equipe, a qual consiste em mapear um processo 

referente a uma empresa real, com o apoio das ferramentas apresentadas em sala, através da 

construção do SIPOC do processo escolhido, seguida de sua estruturação de Fluxograma 

visual. 

 

4.2.2 Módulo 2 - Pipefy e Relatório de Análise e de Melhoria 

 

No Módulo 2 (Figura 7), Pipefy e Relatório de Análise e de Melhoria, após os 

materiais relacionados ao tema serem disponibilizados com 02 dias de antecedência para 

consulta e familiaridade dos alunos com o conteúdo, realiza-se em sala a correção e tira-dúvidas 

referente à atividade de estruturação do SIPOC e dos fluxos desenvolvidos pelos alunos do 

módulo anterior. Em seguida, ministra-se uma exposição acerca do Pipefy® como primeiro 

contato dos alunos, abordando o que é a plataforma e a descrição de suas principais 

ferramentas, bem como a demonstração na prática de como utilizá-la na estruturação e 

mapeamento de um processo simples do início utilizando prompts acessíveis de um processo 

desejável via chat IA Builder da plataforma. Dessa maneira, após a criação, deve ser feito as 
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padronizações, automações e ajustes necessários nos campos e no formulário de entrada do 

processo, bem como a explicação das Tags, do Database e das conexões de planilha. 

 

Figura 7: Diagrama sequencial de conteúdos do Módulo 2, Pipefy e Relatório de Análise 

e de Melhoria. 

 
 Fonte: Autoria própria (2026). 

 

Em seguida, via Chat Manus®, realiza-se o relatório de um dos processos mapeados 

pelos alunos como atividade do módulo anterior, com o propósito de promover o envolvimento 

das equipes. Posteriormente, deve-se efetuar transformação do relatório em prompt (mediante 

Manus AI) visando a criação de um processo no Pipefy® com o AI Builde. Na referida etapa, 

considera-se os ajustes necessários do processo e a análise de aplicabilidade de acordo com a 

maturidade da empresa, o que pode ser realizado via AI Analytics da plataforma. Finalmente, 

atribui-se como atividade a construção do mapeamento de processos, contemplando todas as 

etapas, desde sua estruturação até a padronização final no Pipefy®, elegendo uma empresa 

fictícia previamente disponibilizada (PBL) ou mapeando um outro processo real. 
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4.2.3 Módulo 3 - Correções e Conclusão 

 

No Módulo 3, Correções e Conclusão, de acordo com o apresentado na Figura 8, 

sucedem as apresentações das atividades realizadas em equipe acerca do relatório de 

diagnóstico e otimização, bem como a análise de viabilidade e construção padronizada do 

processo no Pipefy®, seguido das correções detalhadas e ajustes necessários de quaisquer 

equívocos encontrados. Posteriormente, faz-se necessário um momento de tira-dúvidas para 

esclarecimento de qualquer incerteza remanescente referente ao treinamento, bem como a 

orientação da etapa de campo para os alunos, com instruções do dever de mapear um ou dois 

processos de uma empresa real e de realizar o diagnóstico, juntamente com a construção da 

devida proposta de melhoria para a empresa cliente.  

Por fim, no momento do encerramento, nomeia-se a equipe ganhadora do sistema de 

gamificação e designa-se o seu prêmio, juntamente com os agradecimentos e feedbacks 

pertinentes ao treinamento do artefato por parte dos alunos. 

 

Figura 8: Diagrama sequencial de conteúdos do Módulo 3, 

Correções e Conclusão. 

 
    Fonte: Autoria própria (2026). 

 

Como última etapa de finalização, como apresentado na Figura 9, os discentes devem 

seguir para uma etapa de campo, no qual os alunos escolhem micro ou pequenas empresas da 

região (No caso do referido trabalho, da região do Cariri) para mapear um ou dois de seus 
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processos organizacionais e propor sua devida otimização, de forma gratuita, utilizando as 

ferramentas abordadas e disponibilizadas em aula, pondo em prática real, e sem interferência 

dos tutores,  o artefato de treinamento para otimização de resultados nas referidas empresas.  

 

Figura 9: Diagrama sequencial de procedimentos para realização da etapa de 

campo, Finalização. 

 
Fonte: Autoria própria (2026). 

 

A etapa de campo utiliza o Processo de Consultoria Experiencial da Equipe 

Estudantil como base para a metodologia, dessa forma separando apenas em três etapas o 

processo, a análise do cliente, o desenvolvimento do projeto e por fim a apresentação dos 

resultados tanto para a empresa cliente como para o tutor (no caso da presente pesquisa, o 

professor coordenador do projeto) como processo integral da etapa final. 

 

4.3 Discussão  

 

Para fomentar a viabilidade da pesquisa de aprendizagem acerca de consultoria 

empresarial e mapeamento de processos por parte de estudantes, as informações de análise 

foram coletadas e interpretadas por meio de observação direta durante as atividades, como 

mostra a Figura 10, o acompanhamento das produções desenvolvidas pelos alunos 

(fluxogramas, estruturação de processos na plataforma, relatórios e resoluções de problemas), 

bem como a participação (Figura 11) e o feedback ao final do último módulo.  



32 

 

 

Com os elementos coletados e analisados, foi possível identificar padrões de 

aprendizagem dos discentes, os níveis de autonomia no uso das diferentes ferramentas 

abordadas e as dificuldades encontradas tanto por parte dos alunos no processo de 

aprendizagem, como na execução do treinamento. 

 

Figura 10: Planilha de acompanhamento e de pontuação de cada atividade realizada por 

equipe. 

 

Fonte: Autoria própria (2026). 

 

Como análise de desempenho voltada para cada atividade executada, observa-se que, 

com base nas respostas da Atividade 1 de fixação exercida no Google Forms®, acerca da 

fundamentação do conteúdo didático de consultoria empresarial realizada em sala pelas 

equipes, foi possível notar que não houveram dificuldades notórias acerca do entendimento do 

conteúdo. Duas das equipes acertaram a atividade de forma integral (100%), enquanto as outras 

duas atingiram 93,3% de acertos no formulário, demonstrando entendimento teórico eficaz do 

material apresentado. 

O resultado apresentado pode ser compreendido à luz da definição de consultoria, a 

qual caracteriza-se como um processo interativo no qual um componente externo auxilia no 

processo de análise de problemas e na proposição de alternativas de soluções (Oliveira, 2019). 

Dessa maneira, o desempenho satisfatório dos alunos nessa etapa demonstra que a conceituação 

fundamental acerca da atuação de consultores foi efetivamente assimilada. 

Já para a realização da Atividade 2, modelo experiencial, o qual utiliza de elementos 

reais para associação durante a construção da aprendizagem (Filatro; Cavalcanti, 2023), 

referente ao Mapeamento de Processos, percebeu-se uma compreensão teórica e prática mais 
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predominante acerca do SIPOC do macroprocesso em detrimento do Fluxograma por parte das 

equipes, embora, o último tenha apresentado maior nível de problemas de entendimento 

técnico, como direcionamento correto de setas ou local de inserção da chave de decisão, do que 

de conteúdo em si. Na correção mais técnica, três das equipes atingiram 96,6% de acertos na 

segunda atividade, enquanto uma atingiu 80% dos pontos totais, sendo 10% dos pontos 

descontados referente a última equipe por atraso significativo na apresentação e não apenas por 

erros no conteúdo da atividade.  

Primeiramente, os resultados acerca do SIPOC podem ser interpretados mediante o 

fato de que a técnica é utilizada para identificar os elementos básicos de um processo e sua 

estruturação em tabela (Rocha; Barreto; Affonso, 2017), juntamente com a alta adaptabilidade 

e automação da tecnologia (Parker; Alstyne; Choudary, 2020) pelo Chat Sipoc® 

disponibilizado, resulta em um menor nível de complexidade para seu desenvolvimento. No 

que diz respeito ao Fluxograma, as dificuldades encontradas pelos alunos em relação às 

tecnicidades de construção podem ser interpretadas pelo fato da técnica se tratar de uma rede 

de caminhos com regras que expõe o encadeamento de etapas em um processo (Martinelli, 

2025), e não pelo entendimento que representa um método visual de transição entre os 

elementos que compõem o processo. 

Na Atividade 3.1, em relação à construção do diagnóstico para de melhoria e 

padronização do processo, apenas duas das equipes (A e B) realizaram o relatório de análise 

AS-IS e de otimização dos processos no tempo correto, ambas demonstraram entendimento 

satisfatório, aproximadamente 100%, de como construir o relatório e realizar o devido 

diagnóstico. Em relação às duas equipes restantes, foi possível observar certos problemas, uma 

(C) no quesito de entrega atrasada, mas com a resolução correta, enquanto a última (D) 

apresentou dificuldades e não realizou a construção do relatório como um todo. No que se 

refere à etapa de apresentação da proposta para a empresa, somente uma delas (B) estruturou 

corretamente o processo otimizado, demonstrando entendimento pleno em relação ao que se 

deve entregar ao cliente.  

Os resultados da terceira atividade podem ser interpretados à luz do entendimento que 

as metodologias ativas combinada com a tecnologia otimiza o processo de aprendizagem 

(Gallo et al., 2024), bem como o entendimento do Modelo ABC que analisa a efetividade 

digital orientada por objetivos (Porto-Bellini, 2018) à medida que as ferramentas digitais 

elaboradas e disponibilizadas no artefato de fato facilitam majoritariamente o entendimento e 

a construção dos estudantes em relação às habilidades do consultor. Entretanto, observa-se que 

a dificuldade pode ser analisada acerca complexidade do ramo e da constante busca por 
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adaptação para formar novos profissionais em consultoria, devido ao constante aprimoramento 

das habilidades e formação da expertise com o decorrer do tempo (Crocco, 2017), como no 

caso abordado, referente a postura de apresentação da proposta para o cliente.  

Adiante, na Atividade 3.2, duas das equipes (B e C) demonstraram excelente nível de 

entendimento (100%) da plataforma Pipefy® e de construção do processo otimizado para 

padronização na empresa cliente, com aproveitamento pleno do conteúdo abordado em sala. O 

restante das equipes (A e D) apresentaram entendimento alto e intermediário (93,3% e 80%) 

sem a utilização dos ajustes advindos da análise de viabilidade esperada para a realidade da 

empresa cliente.  

A interpretação de seus resultados pode ser feita com base nas definições acerca da 

utilidade das plataformas digitais no meio digital devido sua alta adaptabilidade, conexão e 

rapidez (Parker; Alstyne; Choudary, 2020) e seu alto nível de abstração visual que permite 

criações via citizen developers (al Alamin, M.A, 2021), à medida que a plataforma Pipefy® 

possibilitou uma construção dos processos de maneira evidentemente hábil, automatizada e 

personalizada para as equipes. Entretanto, em relação às poucas dificuldades encontradas de 

acordo a análise de viabilidade (Equipes A e D), pode ser entendido à luz de que uma elevada 

padronização de processos pode gerar soluções desconectadas à realidade do cliente (Afonso, 

2025), como demonstrada durante a estruturação de processos otimizados a falta de 

personalização condizente ao contexto e à maturidade da empresa cliente. 

No que se refere à interação durante as aulas, três equipes (B, C e D) atingiram nível 

satisfatório de engajamento, com mais de 50% de respostas com pontuação extra, enquanto 

uma (A) atingiu nível básico, com 28,57% de respostas. Dessa forma, demonstrando que a 

proposta apresentou potencial para estimular o envolvimento ativo da maioria dos 

participantes, ainda que haja espaço para ajustes visando maior uniformidade entre as equipes.  

A interpretação em referência ao nível de interação durante o artefato pode ser 

entendida com base no sistema de gamificação, o qual tem como um de seus princípios o 

aumento de engajamento dos participantes no processo de aprendizagem (Filatro; Cavalcanti; 

2021), à medida que observou-se um nível geral satisfatório de participação dos alunos para a 

aquisição de pontos extras para suas equipes em cada resposta efetuada. 

No que diz respeito à assiduidade, como apresentado na Figura 11, treze dos dezoito 

dos participantes atingiram presença integral e pontual (100%) nos encontros síncronos, 

enquanto três compareceram, porém de maneira não pontual, e os dois restantes não 

compareceram a um encontro, justificando suas faltas. De modo geral, os participantes 

demonstraram nível de presença satisfatório durante a etapa de execução do artefato, sem faltas 
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injustificadas. Esse nível elevado pode ser relacionado ao Team Based Learning, no qual em 

suas vantagens de interação entre alunos nas equipes apresenta o aumento da assiduidade 

durante o processo de aprendizagem (Spanhol; Farias; Souza, 2018). 

 

Figura 11: Planilha de acompanhamento de assiduidade por aluno e equipe. 

 

Fonte: Autoria própria (2026). 

 

Quanto ao feedback solicitado aos discentes ao final do Módulo 3, como demonstrado 

na transcrição da aula (Apêndice G), observou-se comentários predominantemente positivos, 

destacando principalmente a oportunidade de conhecer e utilizar as ferramentas apresentadas, 

as quais não tinham conhecimento ou eram pouco exploradas. Alguns dos discentes destacaram 

sua satisfação com treinamento e que as ferramentas apresentadas dariam suporte em suas 

trajetórias tanto acadêmicas quanto profissionais. Posteriormente, foi mencionado que o 

treinamento executado possui caráter integral de material e que as ferramentas apresentadas 

contribuíram para um maior interesse no primeiro contato dos discentes com o conteúdo 

abordado, juntamente com a demonstração da aplicabilidade prática para suportar a execução 

da profissão.  

No que se refere a análise dos resultados de feedback, pode-se relacionar com as 

discussões de que a utilização de ferramentas digitais e da participação ativa dos alunos 

colabora para que o processo de aprendizagem se torne mais dinâmico e significativo, 

favorecendo o engajamento e o conhecimento voltado para aplicação prática (Tamashiro; 

Sant’Anna, 2020). Dessa forma, como evidenciado, o feedback positivo dos alunos reforça a 
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proposta metodológica adotada no artefato de treinamento ao aproximar ferramentas 

tecnológicas com atividades práticas mais reais, fortalecendo o aprendizado. 

Com relação às metodologias ativas de ensino abordadas durante a execução do 

artefato (Sala de aula Invertida, Aprendizado Baseado em Equipes, Modelagem Experiencial e 

Ensino Baseado em Problemas), os alunos demonstraram uso pleno de suas relativas 

características à medida que, respectivamente, alguns dos alunos consultaram o material com 

antecedência para participar mais ativamente durante as aulas, a interação das equipes para 

resolução das atividades nos grupos específicos de Whatsapp® foi satisfatória, todas as equipes 

utilizaram de pelo menos um processo real durante as atividades e uma das equipes preferiu 

trabalhar com os problemas disponibilizados pelos instrutores (PBL).  

Esse resultado pode ser analisado a partir da perspectiva que as metodologias ativas, 

ao colocarem os estudantes no centro do processo de aprendizagem, incentivam a participação 

ativa, autonomia na resolução de problemas e, juntamente com o apoio de tecnologias, permite 

a construção de habilidades de autodireção e possibilita a personalização da aprendizagem 

proporciona o monitoramento de perto por parte dos docentes (Gallo; Barros; Carvalho; Laet; 

Silva, 2024), como realizou-se durante a execução do artefato, bem como a devida análise de 

desempenho dos alunos. 

Além do desempenho nas atividades executadas e participação ativa nas aulas, 

observou-se o desenvolvimento de competências importantes para a prática de Consultoria 

Empresarial, em especial em mapeamento de processos, com entendimentos eficazes por parte 

dos alunos dos conteúdos abordados bem como os procedimentos que devem ser seguidos com 

o apoio das ferramentas digitais. Destaca-se como pontos fortes do treinamento o aprendizado 

prático, uso de ferramentas digitais como apoio no aprendizado dos conteúdos abordados e a 

aproximação dos estudantes com a realidade de mercado para executar de forma plena a 

profissão. 

Os pontos fortes analisados podem ser interpretados à luz do entendimento que o meio 

empresarial necessita de  profissionais com alta capacidade de adaptação, dominem tecnologias 

e sejam inovadores para suprir necessidades competitivas de mercado (Soares, 2021), o que 

pode ser evidenciado no trabalho devido ao desenvolvimento de habilidades dos estudantes, 

aprendizado de tecnologias e maior familiaridade com o ambiente profissional devido a 

viabilidade de aplicação disponibilizada pelo artefato de treinamento.  

Durante a aplicação do artefato, no nível mais técnico, não houveram problemas de 

pontual significância, apenas certas instabilidades de conexão de internet durante a execução 
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das aulas e das apresentações das equipes, as quais puderam ser resolvidas devido a postagem 

posterior das aulas na plataforma Google Classroom® para consulta por parte dos alunos. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

O presente trabalho teve como objetivo propor e analisar um artefato de treinamento 

voltada à capacitação de estudantes do curso de Administração da Universidade Federal do 

Cariri na área de consultoria empresarial, com foco em mapeamento de processos e na 

utilização de ferramentas e de automação digital como apoio. A proposta foi aplicada em um 

projeto de extensão universitário, buscando juntar teoria e prática por meio de atividades 

colaborativas entre equipes, resolução de problemas e utilização de ferramentas e plataformas 

digitais. Por meio da execução do artefato de treinamento e das observações diretas acerca das 

atividades desenvolvidas pelos discentes, foi possível compreender como as metodologias 

ativas, suportadas por ferramentas tecnológicas, permitem a contribuição para o 

desenvolvimento de competências relacionadas à consultoria empresarial, principalmente no 

que se diz respeito a execução de mapeamento de processos e propostas de otimização. 

Em relação aos objetivos específicos, no que se refere a elaboração de um artefato de 

treinamento utilizando ferramentas digitais como apoio no ensino de consultoria empresarial e 

mapeamento de processos, foi possível realizar sua construção de forma efetiva e integral. Por 

meio das características estruturadas no Quadro 01 juntamente com as metodologias ativas, foi 

exequível construir o artefato, o qual consistiu em uma organização de três módulos que 

combinaram momentos expositivos, atividades práticas e desenvolvimento de soluções para 

problemas simulados e reais, utilizando de ferramentas tecnológicas e plataformas digitais para 

executar o artefato. Essa estrutura possibilitou maior contato dos alunos com os conceitos 

fundamentais da área e, ao mesmo tempo, a aplicação desses conhecimentos em atividades 

práticas, permitindo um processo de aprendizagem mais dinâmico e contextualizado. 

Quanto ao segundo objetivo específico, no que diz respeito a aplicação do artefato e a 

análise qualitativa acerca das contribuições do treinamento para a construção de aprendizagem 

em consultoria e mapeamento de processos, observou-se efetiva execução do treinamento e 

suas contribuições foram observadas a partir das inspeções das atividades realizadas, bem como 

da assiduidade, do engajamento e dos feedbacks advindos dos participantes. Os resultados 

indicaram que o treinamento contribuiu para ampliar o conhecimento dos alunos acerca dos 

conteúdos abordados, além de proporcionar o primeiro contato com ferramentas digitais 

utilizadas em contexto organizacional, dessa forma despertando o interesse por parte dos 

discentes com o material. De modo geral, a análise demonstrou uma percepção positiva dos 

participantes quanto à utilidade das ferramentas apresentadas e à prática dos conhecimentos 

adquiridos durante o artefato. 
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Apesar dos resultados positivos obtidos, o estudo apresentou algumas limitações. A 

principal dificuldade diz respeito à etapa de campo prevista no projeto de extensão, voltada 

para a aplicação das consultorias em micro e pequenas empresas da região do cariri (MPEs), 

que a análise de contribuição do artefato para as referidas organizações não pode ser efetuada 

devido a limitações relacionadas ao tempo e ao calendário acadêmico. Além disso, observou-

se a necessidade de uma maior prática juntamente com os alunos acerca de tecnicidades de 

mapeamento de processos, como direção das setas e chaves de decisão, bem como de um 

melhor desenvolvimento a respeito das habilidades intrínsecas do consultor, uma vez que parte 

das equipes apresentaram confusão nessa referida etapa. Da mesma forma, notou-se que as 

diferenças identificadas no nível de familiaridade dos participantes em relação às ferramentas 

digitais influenciam no ritmo de aprendizagem das equipes. No mesmo cenário, evidenciou-se 

a falta de um método estruturado próprio para a captação dos feedbacks dos alunos, sendo 

utilizado apenas a transcrição da aula. Por fim, o fato de o artefato de treinamento ter sido 

efetuado de maneira 100% online, gerou uma forte dependência da qualidade da conexão à 

internet e das redes utilizadas, o que pode ter impactado alguns momentos de execução do 

treinamento.  

Por fim, como contribuições da pesquisa, observa-se a apresentação de um artefato de 

treinamento que integra conceitos de consultoria, mapeamento de processos e otimização dos 

resultados com o uso de ferramentas digitais, com ênfase em uma plataforma low-code/no-

code, enriquecendo a aprendizagem prática e o interesse de discentes com os assuntos 

abordados, bem como uma maior aproximação da formação acadêmica dos estudantes com as 

demandas de mercado. Dessa forma, como proposição para trabalhos futuros, sugere-se a 

continuidade da pesquisa com a efetiva análise da etapa de campo, permitindo avaliar o impacto 

do artefato de treinamento às micro e pequenas empresas atendidas e avaliação a longo prazo 

do desempenho dos alunos mediante ao mercado de trabalho, bem como explorar estratégias 

pedagógicas que possam reduzir as dificuldades iniciais dos discentes relacionadas ao 

mapeamento de processos,  das habilidades do consultor e ao uso de ferramentas digitais, e por 

fim, a elaboração de um meio próprio de captação dos feedbacks de forma estruturada, como 

por meio de formulários. 
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APÊNDICE B – CHAT SIPOC 

 

 

 



46 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



47 

 

 

 APÊNDICE C – SLIDES MÓDULO 2  
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 APÊNDICE D – PROMPT USADO NO MÓDULO 2 

 

Prompt Resumido: Processo de Recebimento no Pipefy 

PIPE: Recebimento de Suprimentos 

FASES PRINCIPAIS 

. 📅 Agendamento Pendente 

• Campos: Fornecedor, Número Pedido, Tipo Produto, Volume, Data/Hora Solicitada 

• SLA: 24h para aprovar 

. ✅ Agendamento Confirmado 

• Campos: Data/Hora Confirmada, Doca, Conferente Responsável, Prioridade 

• Automação: E-mail confirmação ao fornecedor + lembrete 1 dia antes 

. 📅 Mercadoria na Doca 

• Campos: Hora Chegada, Motorista, Placa, No NF, Valor NF, Anexo NF 

• SLA: 10 min para iniciar conferência 

. 📅 Conferência Documental 

• Campos: NF Confere com Pedido? (Sim/Não), Tipo Divergência, Ação 

• Automação: Se NÃO → mover para "Devolução Total" 

• SLA: 5 min 

. 📅 Conferência Física 

• Campos: Qtd Conferida, Status (OK/Falta/Sobra), Itens Divergentes, Fotos, Condição 

• Automação: 

• Falta → "Devolução Parcial" 

• Sobra → "Devolução Excedente" 

• OK → "Armazenamento" 

• SLA: 20 min (não perecível) / 10 min (perecível) 

. 📅 Armazenamento Temporário 
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• Campos: Localização, Produto Urgente? (Sim/Não) 

• Automação: Alerta se > 2h parado 

• SLA: 1h 

. 📅 Destinação Final 

• Opção A - Área de Vendas: Setor Destino, Responsável Reposição 

• Opção B - Estoque (PEPS): Endereço Estoque, Validade, Lote 

• Automação: Atualizar sistema + alerta validade 

. ✅ Concluído 

• Campos: Tempo Total, Avaliação Fornecedor, Comentários 

• Automação: Relatório para compras + atualizar KPIs 

FASES DE EXCEÇÃO 

❌ Devolução Total 

• Motivo, Nota Devolução, Anexo 

• Automação: E-mail fornecedor + manifestar operação não realizada 

📅 Devolução Parcial 

• Itens Faltantes, Nota Parcial, Ação Fornecedor 

• Próximo: Estoque com itens conformes 

↩️ Devolução Excedente 

• Itens Excedentes, Recibo Devolução 

• Próximo: Estoque com itens conformes 

KPIs ESSENCIAIS 

• Tempo Médio Recebimento 

• Taxa Divergência (%) 

• Acurácia Conferência (%) 

• Avaliação Fornecedores 

AUTOMAÇÕES CRÍTICAS 
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. E-mail confirmação agendamento 

. Desvio automático para devoluções 

. Alertas de SLA excedido 

. Atualização de estoque 

PERFIS 

• Coordenador: Acesso total 

• Conferente: Movimentação e preenchimento 

• Auxiliar: Destinação final 

• Supervisor: Visualização e relatórios 
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APÊNDICE E – PLATAFORMA PIPEFY 
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APÊNDICE F – PBL ELABORADO PARA ATIVIDADE DO MÓDULO 2 

 

Cenário 1: E-commerce de Moda Sustentável - Processo de Trocas e 

Devoluções (T&D) 

Empresa: "EcoChic" - E-commerce de moda sustentável. Processo a ser Mapeado: Gestão de 

Trocas e Devoluções (T&D) Descrição do Problema: O processo atual é caótico, com 

múltiplos canais de solicitação e falta de rastreabilidade entre o item físico e o status 

financeiro. O tempo médio de conclusão é de 15 dias úteis, com alto retrabalho. 

  

Entrevista Simulada: Ana Paula, Coordenadora de Atendimento ao Cliente (SAC) 

  

Pergunta Resposta (Simulada) 

P1: Como o cliente inicia 

uma solicitação de T&D? 

Ele pode enviar um e-mail, mandar uma mensagem no 

WhatsApp, ou preencher um formulário simples no site. 

Não temos um canal único. 

P2: Qual é o primeiro passo 

interno após receber a 

solicitação? 

Um atendente do SAC verifica o prazo. Se OK, ele gera um 

código de logística reversa e envia por e-mail ou 

WhatsApp. 

P3: O que acontece quando 

o produto devolvido chega 

ao CD? 

O pessoal do CD recebe, confere o número do pedido e a 

nota fiscal. Apenas marcam no sistema de estoque como 

"Recebido para T&D". 

P4: Quem avalia a 

condição do produto 

(qualidade)? 

É o time de Qualidade. Eles inspecionam (uso, defeito, 

etiqueta) e preenchem uma planilha manual. Se aprovado, 

volta para o estoque ou segue para o Financeiro. 

P5: Como o Financeiro é 

notificado para processar o 

reembolso ou crédito? 

O SAC acompanha a planilha da Qualidade. Quando o 

status muda, o atendente envia um e-mail para o Financeiro 

com os dados do cliente e o valor. 
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P6: O que causa o maior 

atraso ou retrabalho? 

A falta de comunicação. O SAC não sabe se o produto 

chegou, se a Qualidade inspecionou, ou se o Financeiro já 

fez o estorno. Temos que ficar ligando para as áreas. 

Dica de Implementação no Pipefy: Crie um campo obrigatório na fase inicial para o Canal de 

Solicitação. Use um campo de Seleção na fase de Qualidade para registrar o Destino do 

Produto (Revenda, Doação, Reciclagem). 

  

Cenário 2: Agência de Marketing Digital - Processo de Onboarding de Novos 

Clientes (ONC) 

Empresa: "PixelBoost" - Agência de marketing digital. Processo a ser Mapeado: Onboarding 

de Novos Clientes (ONC) para Projetos de Longo Prazo Descrição do Problema: O processo 

envolve múltiplas áreas (Comercial, Estratégia, Operações) e a transição de 

 

responsabilidade é manual e propensa a falhas. O atraso no ONC é comum (média de 10 dias 

úteis) devido à falta de padronização do briefing e à demora na obtenção de acessos. 

  

Entrevista Simulada: Ricardo Mendes, Gerente de Projetos e Operações 

  

Pergunta Resposta (Simulada) 

P1: Qual é o gatilho 

para iniciar o 

Onboarding? 

O Comercial fecha o contrato e envia um e-mail para mim 

(Ricardo) com o contrato assinado e o briefing que eles fizeram 

com o cliente. 

P2: O briefing do 

Comercial é 

padronizado? 

Não muito. Cada vendedor faz do seu jeito. Às vezes falta 

informação crucial, como o público-alvo detalhado. 

P3: Após receber o 

e-mail, qual é o seu 

primeiro passo? 

Eu crio uma pasta no Google Drive e envio um e-mail padrão 

para o cliente solicitando os acessos (Google Analytics, Google 

Ads, etc.). 

P4: O que acontece 

se o cliente demorar 

para fornecer os 

acessos? 

O processo para. A equipe de Estratégia só pode começar a 

planejar quando tiver todos os acessos e o kick-off agendado. 
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P5: Quem elabora o 

escopo detalhado do 

projeto? 

A equipe de Estratégia. Eles usam o briefing e as informações 

dos acessos. Esse plano é enviado ao cliente para aprovação 

formal. 

P6: Como a transição 

para a equipe de 

Operações é feita? 

Depois que o cliente aprova o plano, o Estratégia me avisa. Eu, 

Ricardo, crio o projeto na nossa ferramenta de gestão interna e 

marco o líder de Operações. Ele tem que ler vários e-mails para 

entender tudo. 

Dica de Implementação no Pipefy: A fase de "Comercial" deve ter um Formulário Inicial 

com todos os campos do briefing padronizado, tornando-os obrigatórios. Use um Checklist 

na fase de "Acessos" para listar todos os acessos que o cliente deve fornecer. 

  

Cenário 3: Indústria de Alimentos Saudáveis - Processo de Desenvolvimento de 

Novos Produtos (DNP) 

Empresa: "Sabor & Saúde" - Indústria de snacks saudáveis. Processo a ser Mapeado: 

Desenvolvimento de Novos Produtos (DNP) - Da Ideia ao Lançamento Descrição do 

Problema: O DNP é longo e exige a colaboração de P&D, Qualidade, Marketing, Compras e 

Produção. A maior dificuldade é a gestão das aprovações em cada fase (gates) e a garantia de 

conformidade regulatória. O tempo de ciclo é imprevisível (6 a 18 meses). 

  

Entrevista Simulada: Dra. Helena Costa, Gerente de P&D 

 

Pergunta Resposta (Simulada) 

P1: Como surge a 

ideia de um novo 

produto? 

Pode vir do Marketing, Comercial ou P&D. A ideia é registrada 

em um documento Word. 

P2: Qual é o primeiro 

gate de aprovação? 

O Comitê de Inovação (P&D, Marketing, Diretoria) se reúne 

para avaliar o conceito. Se aprovado, a P&D começa a 

formulação. 

P3: Quando a área de 

Qualidade e 

Só depois que a P&D finaliza a formulação e o produto está 

quase pronto para testes de mercado. 
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Regulatório é 

envolvida? 

P4: Como a P&D se 

comunica com a área 

de Compras sobre os 

insumos? 

A P&D envia uma lista de ingredientes e especificações técnicas 

por e-mail para Compras. 

P5: O que acontece se 

a Qualidade reprovar a 

formulação? 

O processo volta para a P&D. É um retrabalho grande, pois a 

reprovação é por um detalhe regulatório que poderia ter sido 

verificado antes. 

P6: Quando o 

Marketing começa 

a planejar o 

lançamento? 

O Marketing só é notificado para começar a trabalhar na 

embalagem e na estratégia de lançamento depois que o produto é 

aprovado em todos os testes de mercado e a Qualidade dá o "ok" 

final. Isso atrasa o lançamento. 

Dica de Implementação no Pipefy: Cada fase de aprovação (gate) deve ser uma Fase 

separada no Pipe. Use um campo de Seleção para registrar o Status Regulatório (ANVISA 

OK, Pendente, Reprovado) na fase de Qualidade. 

  

Cenário 4: Clínica Médica Especializada - Processo de Gestão de Manutenção 

de Equipamentos (GME) 

Empresa: "Cura Avançada" - Clínica de exames de imagem de alta complexidade. Processo a 

ser Mapeado: Gestão de Solicitações de Manutenção de Equipamentos Médicos Descrição 

do Problema: A manutenção é crítica e urgente. O processo atual não diferencia 

adequadamente entre preventiva, corretiva e calibração. A priorização é feita por telefone, e 

o registro de histórico de manutenção por equipamento é inexistente, resultando em longos 

períodos de inatividade. 

  

Entrevista Simulada: Carlos Silva, Coordenador de Infraestrutura e 

Manutenção 
  

Pergunta Resposta (Simulada) 
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P1: Como uma falha ou 

necessidade de 

manutenção é reportada? 

Geralmente, a equipe de Enfermagem ou o técnico de 

exames liga para a minha sala (Carlos) ou manda um 

WhatsApp. 

P2: Como você prioriza as 

solicitações? 

Pelo telefone, eu pergunto qual equipamento parou e qual o 

impacto. Se for a Ressonância Magnética, é prioridade 

máxima. Não temos um registro formal de prioridade. 

P3: Qual é o fluxo para 

uma manutenção corretiva 

(quebra)? 

Eu tento diagnosticar por telefone. Se precisar de peça ou 

de um técnico externo, eu ligo para o fornecedor. 

P4: Como você registra o 

histórico de manutenção 

de cada equipamento? 

Eu anoto em um caderno. Não temos um sistema 

centralizado. Isso é um problema, pois o novo técnico não 

sabe o que já foi trocado ou consertado. 

P5: Como é feita a gestão 

da manutenção preventiva 

e calibração? 

Eu tenho uma planilha de Excel com as datas de 

vencimento. Eu me lembro de agendar o fornecedor quando 

a data está próxima. Às vezes, a data passa. 

P6: Como a compra de 

peças de reposição é 

gerenciada? 

Quando preciso de uma peça, eu ligo para o setor de 

Compras e digo o que preciso. Eles compram. Não há um 

controle de estoque de peças de reposição críticas. 

Dica de Implementação no Pipefy: A fase inicial deve ter um campo de Seleção para a 

Categoria da Manutenção (Preventiva, Corretiva, Calibração). Use um campo de Texto 

Curto para registrar o ID do Equipamento e um campo de Histórico para registrar as 

manutenções anteriores. 
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 APÊNDICE G – TRANSCRIÇÃO DO FEEDBACK DOS ALUNOS 

 

● Feedback do Treinamento e Próximas Etapas: finaliza-se o treinamento e pede-se 

feedback dos participantes sobre o curso (01:01:16). —----------------------------- achou 

o treinamento muito bom, pois descobriu ferramentas, como o Pipefy e o Miro, que não 

conhecia a fundo, e acredita que estas ajudarão em outras áreas, incluindo a faculdade. 

—--------------------------------- considerou o treinamento muito bom e completo, sendo 

seu primeiro contato com as ferramentas apresentadas, as quais achou muito 

interessantes para o conhecimento prévio, tanto para a profissão quanto para trabalhos 

(01:02:18). —--------------------------------------------também expressou satisfação com o 

treinamento (01:03:20). —-------------------------------demonstrou como o treinamento e 

as ferramentas apresentadas contribuirão para o desenvolvimento de sua vida 

profissional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1ni5RFuAxhLEBE4YNifcTdUQU-SRU80KyFS_76QHC0vo/edit?tab=t.bwr9nqfzygrz#heading=h.7o0bd5gkl5ut
https://docs.google.com/document/d/1ni5RFuAxhLEBE4YNifcTdUQU-SRU80KyFS_76QHC0vo/edit?tab=t.bwr9nqfzygrz#heading=h.9xft5nrzc3np
https://docs.google.com/document/d/1ni5RFuAxhLEBE4YNifcTdUQU-SRU80KyFS_76QHC0vo/edit?tab=t.bwr9nqfzygrz#heading=h.dhmkgnriadu8
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APÊNDICE H – LISTA DE TERMOS  

 

AI Analytics (Pipefy): conjunto de funcionalidades baseadas em inteligência artificial da 

plataforma para automatizar a análise de dados, identificar gargalos e extrair conhecimentos 

estratégicos. 

AI Builder (Pipefy): Funcionalidade no-code da plataforma que utiliza inteligência artificial 

generativa para criar, automatizar e otimizar fluxos de trabalho através de linguagem natural. 

As-Is: Etapa do mapeamento de processos que representa o estado atual do processo, focado 

na identificação de gargalos e ineficiências. 

Citizen Developers: Profissionais de áreas de negócio que criam aplicativos e automatizam 

processos sem possuir formação técnica em TI. 

Feedback: Retorno, avaliação ou resposta sobre um desempenho, comportamento ou ação, 

com o objetivo de orientar, corrigir e promover o desenvolvimento contínuo. 

Low-Code: Abordagem de desenvolvimento de software que utiliza interfaces gráficas 

intuitivas, componentes visuais e funcionalidades de “arrastar e soltar” para criar aplicativos e 

automações com o mínimo de codificação manual. 

No-Code: Método de desenvolvimento de software que permite criar automações, aplicativos 

e sites sem escrever códigos de programação. 

Prompt: Instrução, pergunta ou comando digitados para guiar uma inteligência artificial na 

geração de respostas, textos ou imagens. 

Templates: Modelo pré-definido utilizado para criar documentos, sites, apresentações ou 

gráficos com rapidez e padronização 

To-Be: Etapa do mapeamento de processos que representa o estado futuro ou desejado, focado 

em desenhar como o processo deve funcionar após as melhorias, automações ou otimizações. 

 

 

 

 

 



59 

 

 

 

 

ANEXO  

DECLARAÇÃO 

 

 Declaro para os devidos fins que este Trabalho de Conclusão de Curso (Monografia), 

escrito sob minha orientação, está em versão final, de acordo com as solicitações realizadas 

pela banca examinadora.  

Informo também que procedi à revisão final do texto, constatando que atende às 

especificações das normas da ABNT para apresentação de trabalhos acadêmicos da UFCA, no 

que diz respeito ao conteúdo e à formatação.  

   

 

 

Data e local da assinatura eletrônica 
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