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RESUMO

Este trabalho apresenta a aplicagdo dos conceitos de Design Thinking e Lean Startup
para a criagdo de uma startup educacional. A startup desenvolvida, denominada Apprendu,
visa melhorar o aprendizado dos estudantes do ensino médio brasileiro através de uma
plataforma gamificada que utiliza metodologias ativas de ensino, aumentando o engajamento
dos estudantes. O autor do Trabalho, um dos idealizadores do projeto, participou ativamente

de todas as etapas de criacdo descritas neste documento.

Para desenvolver o Trabalho, foi proposto um método que permite identificar e validar
problemas reais enfrentados pelos estudantes brasileiros, bem como testar solugdes viaveis e
eficazes. O método € composto por cinco grandes etapas: Empatia, Sintese, Ideacdo, Canvas
da Proposta de Valor e Ciclos de Testes. Na fase de Empatia, foram realizadas pesquisas
secundarias e primarias para entender profundamente as necessidades dos alunos. Em seguida,
na fase de Sintese, os conhecimentos adquiridos foram organizados e analisados para
identificar padroes e obter insights sobre as experiéncias que foram compartilhadas dos

estudantes.

Nas etapas seguintes, focou-se na validacao da proposta de valor contida na solucao
gerada pela equipe de socios. Diversos testes foram realizados com clientes reais usando
prototipos, e os resultados obtidos foram utilizados para iterar ¢ melhorar continuamente a
solucdo proposta. O trabalho foi considerado bem-sucedido, por resultar em uma proposta de
valor que alivia uma dor real dos estudantes brasileiros e possui potencial para ajuda-los em

sua trajetoria académica.

Palavras-chave: Design Thinking, Lean Startup, Empreendedorismo, Tendéncias

Educacionais, Gamifica¢do, EdTechs.






ABSTRACT

This paper presents the application of Design Thinking and Lean Startup concepts to
create an educational startup. The developed startup, named Apprendu, aims to enhance the
learning of Brazilian high school students through a gamified platform that uses active
teaching methodologies, increasing student engagement. The author of this paper, one of the

project's creators, actively participated in all the creation stages described in this document.

To develop this paper, a method was proposed that allows identifying and validating
real problems faced by Brazilian students, as well as testing viable and effective solutions.
The method consists of five major stages: Empathy, Synthesis, Ideation, Value Proposition
Canvas, and Testing Cycles. In the Empathy phase, secondary and primary research were
conducted to deeply understand the students' needs. Then, in the Synthesis phase, the acquired
knowledge was organized and analyzed to identify patterns and gain insights into the students'

shared experiences.

In the following stages, the focus was on validating the value proposition contained in
the solution generated by the team of partners. Several tests were conducted with real clients
using prototypes, and the results obtained were used to iteratively improve the proposed
solution. The work was considered successful, resulting in a value proposition that alleviates
a real pain point for Brazilian students and has the potential to assist them in their academic

journey.

Keywords: Design Thinking, Lean Startup, Entrepreneurship, Educational Trends,
Gamification, EdTechs.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto

Em uma sociedade democratica e justa, a escola pode ser vista como uma instituicao
que pode reduzir as disparidades sociais e promover a igualdade de oportunidades para todos.
A educagdo ¢ um direito fundamental e, ao mesmo tempo, um dos alicerces para o progresso
das pessoas em diversas esferas da sociedade. A educa¢do no Brasil, contudo, enfrenta
desafios significativos, com especial aten¢do ao ensino médio, que € uma etapa crucial para a

formacao dos estudantes.

Essa fase da educacdo basica ¢ afetada por uma série de dificuldades que
comprometem sua qualidade. Os dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2021) revelam altas taxas de evasdo escolar e reprovagao
no ensino médio brasileiro. Além disso, o Programa Internacional de Avaliagao de Estudantes
(PISA, 2018), indica um baixo desempenho dos estudantes brasileiros em areas-chave do
conhecimento, como matematica, leitura e ciéncias. Esses resultados colocam o Brasil em
uma posi¢ao desfavoravel em comparagdo com outros paises, afetando sua competitividade e

desenvolvimento socioecondomico.

A falta de infraestrutura adequada nas escolas, a defasagem curricular e a necessidade
de repensar os métodos e praticas de ensino sdo fatores que contribuem para essa situacao. A
melhoria da educagdo no ensino médio requer oferecer condi¢des de trabalho melhores para
os docentes, investimentos em infraestrutura, atualizacdo curricular e ado¢do de abordagens
mais flexiveis e alinhadas com as demandas atuais, visando tornar essa etapa mais atrativa e

relevante para os estudantes.

3

E em meio a este contexto de muitos desafios no ensino médio nacional que este
trabalho se insere. Alguns dos problemas relatados nos paragrafos anteriores sao altamente
complexos e necessitam de agdes publicas para serem resolvidos. Contudo, solugdes ndo
estatais podem contribuir para melhorar os indices individuais dos alunos através de métodos
de ensino alternativos, focando sobretudo em abordagens ativas de ensino-aprendizagem que

consigam aumentar o engajamento dos estudantes.

Nos ultimos anos, o cendrio educacional brasileiro tem testemunhado um grande

aumento no surgimento de startups que oferecem abordagens alternativas de ensino, buscando
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contornar os problemas enfrentados pelo sistema de ensino nacional. Essas iniciativas
inovadoras buscam preencher lacunas e promover uma educag¢do mais acessivel e eficaz para
os estudantes. Um exemplo crescente sdo as plataformas de aprendizado online, que oferecem
contetido personalizado e interativo, adaptando-se as necessidades individuais dos alunos. E
nesse contexto que surgem as chamadas "aulas de reforco", que buscam oferecer suporte para

os alunos que ndo conseguiram ter um bom aprendizado em sala de aula (EXAME, 2017).

Esta ¢ a grande proposta das famosas EdTechs, ou empresas de tecnologia
educacional, que representam um setor em ascensao dentro do mercado global, oferecendo
solucdes inovadoras para aprimorar experiéncias de aprendizado e melhorar os resultados
educacionais dos alunos. Com foco em aproveitar a tecnologia para atender as necessidades
em constante evolugdo de alunos e educadores, as EdTechs t€ém chamado atengao significativa
de investidores, indicando um interesse crescente neste setor, apesar das incertezas

economicas.

O numero de unicérnios no setor de EdTechs dobrou nos ultimos anos, recebendo mais
de US$30 bilhdes em investimento, o que destaca o potencial da industria. Proje¢des sugerem
um crescimento expressivo, com uma estimativa do mercado global de EdTech expandir
anualmente em 16,5% de 2022 a 2030, alcangando um valor de US$404 bilhdes até 2025.
Este crescimento ¢ ainda mais exemplificado pelo aumento substancial nos investimentos de
capital de risco, saltando de US$500 milhdes em 2010 para US$16,1 bilhdes em 2021,
refletindo um aumento de 32 vezes e sinalizando um futuro promissor para a inovagdo em
EdTech em todo o mundo. Com um crescimento expressivo e investimentos significativos, as

EdTechs mostram um grande potencial para transformar a educagao (FORBES, 2022).

1.2 Problema

Embora a propor¢ao de pessoas com ensino médio completo tenha aumentado, até
2020 mais da metade dos adultos (51,2% ou 69,5 milhdes) ndo concluiu essa etapa
educacional. Dados apontam que o primeiro ano do ensino médio apresenta um alto risco de
insucesso, especialmente para os alunos da rede publica, que possuem um risco 15 pontos

percentuais acima dos alunos da rede privada (AGENCIA IBGE, 2020).

Os jovens de 18 a 24 anos apresentam altos indices de atraso ou abandono escolar,
com 11% em atraso e 63,5% fora da escola sem ter concluido o ensino obrigatorio

(AGENCIA IBGE, 2020). Além disso, o Brasil possui um dos maiores percentuais de alunos
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que almejam ingressar no ensino superior, cerca de 83%, porém apenas 21,3% da populagdo
de 25 a 34 anos concluiu esse nivel, revelando uma grande disparidade entre expectativa e

realidade (Panorama da Educagao, INEP, 2020).

A educacdo no Brasil ndo apresentou melhorias significativas nos ultimos anos. A
execu¢dao de muitas das metas estabelecidas pelo Plano Nacional de Educacao (PNE) para o
decénio 2014-2024 tem sido insuficiente, em grande parte devido aos cortes orcamentarios
significativos. Entre 2015 e 2020, os gastos publicos em educacdo diminuiram, com uma
queda notavel nos subsidios ao Fundo de Financiamento Estudantil (Fies) (AGENCIA
SENADO, 2023).

Além disso, o quadro de docentes nas escolas brasileiras enfrenta desafios constantes.
A falta de professores qualificados ¢ um grande problema, agravado pelas condi¢des de
trabalho precarias, incluindo infraestrutura deficiente, falta de equipamentos e materiais de
apoio, ¢ violéncia em sala de aula. Estudos indicam que essas condi¢des t€ém levado ao
abandono da profissdo, com uma previsdo de caréncia de 235 mil professores até¢ 2040
(AGENCIA BRASIL, 2022). Como resultado, a qualidade das aulas oferecidas aos alunos ¢
comprometida, impactando negativamente a aprendizagem e o desenvolvimento dos
estudantes. Vale destacar também que muitos profissionais sdo alocados para dar aulas em
disciplinas para as quais ndo foram formados. A pesquisa de 2022, “O Futuro da Docéncia no
Brasil”, da Conectando Saberes, revelou que 70,5% dos entrevistados declararam que este ¢

um evento frequente na escola em que trabalham (NEXO JORNAL, 2023).

Diante de todo este cenario preocupante, este trabalho de formatura visa o
desenvolvimento e validagdo de um modelo de negocios que auxilie os estudantes a
superarem as dificuldades contidas na realidade das escolas brasileiras. Para atingir esta
melhoria de aprendizagem dos alunos, o projeto ira explorar a aplicagdo de solugdes
tecnologicas que proporcionem uma experiéncia educacional mais engajadora e eficaz. Com
isto, o projeto espera facilitar a transi¢do entre ensino fundamental e médio para os alunos,
diminuindo a taxa de evasdo encontrada no 1° ano do ensino médio, e auxiliando os alunos a

concluirem seus objetivos de atingir o ensino superior.

1.3 Motivacao

Este trabalho comecou a ser desenvolvido pelo autor e trés potenciais socios em uma

disciplina de Empreendedorismo do curso de Engenharia de Produ¢do. Todos os envolvidos
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sdo estudantes de Engenharia da Universidade de Sao Paulo: Bruna Soares, estudante de
Engenharia de Producdao da Escola Politécnica da USP, responsavel pelo contato com os
potenciais clientes e divulgacdo dos MVPs para teste; Gabriel Scholl, estudante de Engenharia
de Producdo da Escola Politécnica da USP, responsavel pelo alinhamento estratégico e gestao
de projetos; Paula Wiltiner, estudante de Engenharia Ambiental da Escola Politécnica da USP,
lider técnica responsavel pelo desenvolvimento Front-End do projeto e pela implantacao do
projeto na nuvem; e William Barbosa, autor deste trabalho, também estudante de Engenharia
de Produgdo da Escola Politécnica da USP. Possui experiéncia com desenvolvimento de
software, Inteligéncia Artificial e analise de dados. Responsavel pela criagdo dos modulos
educacionais utilizados nos MVPs, pelo desenvolvimento e implantagdo da estratégia e da

metodologia utilizada neste projeto.

Para atender a uma necessidade real do mercado, era necessirio um método que
permitisse avaliar esta oportunidade identificada para que fosse possivel desenvolver um
modelo de negdcio vidvel. Porém, uma vez que o autor deste documento nao ¢ da area de
educagdo, e ja havia concluido o ensino médio ha alguns anos, estando distante da realidade
dos estudantes do ensino médio de hoje, era preciso estudar sobre o mercado, o cliente em

potencial e sua jornada.

Para tanto, foi necessario um levantamento bibliografico sobre tendéncias
educacionais, preferéncias e comportamentos dos jovens de hoje, bem como uma analise
detalhada das praticas pedagdgicas contemporaneas. Além disso, foi realizado um
mapeamento de concorrentes e iniciativas similares, a fim de identificar lacunas e

oportunidades de diferenciacdo no mercado, além de servir como referéncia de boas praticas.

Com essas informagdes em maos, fez-se necessario a utilizagdo de um método que
permitisse o desenvolvimento de um modelo de negdcio de forma incremental, comecando
com um entendimento do problema e do cliente. Esse método inclui a alternancia entre fases
de ideacdo da solugdo e testes praticos para verificar o valor real das propostas desenvolvidas.
Tal abordagem ¢ alinhada com os principios de metodologias ageis e de Design Thinking, que
enfatizam a importancia de prototipagem rapida e feedback constante para a adaptagdo

continua do produto as necessidades reais dos usuarios.



24

14 Objetivo

Diante do contexto e do problema apresentado, o objetivo deste projeto consiste em
aplicar as abordagens do Design Thinking combinadas com o Lean Startup no
desenvolvimento de um modelo de negdcios, visando criar uma solucdo que ird auxiliar os
alunos do ensino médio a concluirem esta etapa do ensino com um melhor aprendizado do
conteudo proposto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Além de buscar o
desenvolvimento e validacdo desse modelo de negdcios em um ambiente repleto de
incertezas, o projeto também almeja servir como um estudo de caso dos conceitos citados,

como método para a concep¢ao de novos empreendimentos.

Também faz parte do escopo deste projeto compreender mais profundamente a realidade
do setor de educagdo basica no Brasil, especialmente no contexto das escolas publicas. Isso
inclui identificar as dores e necessidades dos alunos, coletar dados sobre suas experiéncias
diarias, e sintetizar essas informagdes para orientar o desenvolvimento da solug¢dao. Ao focar
nos desafios especificos enfrentados por estudantes do ensino médio, sobretudo os de escolas
publicas, o projeto busca criar uma ferramenta inclusiva e acessivel, que possa beneficiar um

publico amplo e que esta desassistido.

A proposta ¢ utilizar essas abordagens como ferramentas para a criagdo de uma solugao
tecnologica inovadora, capaz de auxiliar os alunos do ensino médio, promovendo uma
experiéncia educacional enriquecedora e eficaz. Essa solucdo buscard abordar desafios
enfrentados pelos alunos, tais como primeiro contato com temas novos, organizacao de tarefas
e acompanhamento do progresso académico, visando aprimorar o processo de aprendizagem e

contribuir para o seu desenvolvimento pessoal e académico.

1.5 Justificativa

A busca por solugdes inovadoras ¢ fundamental para enfrentar problemas complexos
que desafiam diversos setores da sociedade, e a educacdo ¢ um dos setores que mais
necessitam de atengdo. A inovacdo possibilita a criagdo de novos produtos, servigos e
processos que podem melhorar significativamente a vida das pessoas. Em um mundo cada vez
mais dindmico e competitivo, a capacidade de inovar torna-se crucial para a sustentabilidade e

o crescimento das empresas. A aplicagdo das metodologias ageis deste projeto oferece um
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caminho estruturado para desenvolver e testar solugdes de forma répida e eficiente,

minimizando os riscos dos envolvidos.

Este projeto foi de grande importancia para os potenciais so6cios e para a startup de
educagdo idealizada, pois permitiu transformar ideias que estavam ha meses sendo discutidas,
em um plano de agdo concreto. Utilizando as abordagens do Lean Startup, a equipe pdde
validar rapidamente hipodteses e ajustar o desenvolvimento da solucdo conforme o feedback
dos usuadrios reais. Esse processo de aprendizado rapido € essencial para evitar o desperdicio

de tempo e recursos em solugdes que nao atendem as necessidades do mercado.

Para a Escola Politécnica, este projeto representa uma valiosa oportunidade de aplicar e
validar conceitos tedricos ensinados na graduacdo em um contexto pratico e real. Projetos de
inovacdo como este demonstram como os conhecimentos adquiridos em sala de aula podem
ser utilizados para resolver problemas concretos. Além disso, estudos de caso aplicados
enriquecem o acervo académico da instituigdo, servindo como referéncia para futuros alunos e

pesquisadores interessados em empreender em um cendrio de grandes incertezas.

Para o autor, este projeto foi uma oportunidade de aprender e aplicar metodologias como
Design Thinking e Lean Startup, proporcionando uma compreensdo maior de como
desenvolver novos empreendimentos que realmente atendam as necessidades dos clientes.
Esse aprendizado pratico ¢ extremamente valioso e replicavel, oferecendo um conjunto de
ferramentas e habilidades que podem ser utilizadas em futuros projetos profissionais e

pessoais.

1.6 Estrutura do Trabalho

Este Trabalho de Formatura foi estruturado em cinco capitulos. O Capitulo 1 traz uma
introdugdo sobre o contexto em que o Trabalho se insere, bem como sua motivacdo, seus
objetivos e justificativas. O Capitulo 2 apresenta a revisdo bibliografica dos principais
conceitos usados para o desenvolvimento do Trabalho, que sdo: Design Thinking, Lean
Startup e Canvas da Proposta de Valor. O Capitulo 3 apresenta o método que foi proposto
pelo autor para o desenvolvimento do projeto. O Capitulo 4 possui a apresentacao dos
resultados obtidos em cada etapa proposta no método. Finalmente, o Capitulo 5 apresenta a
conclusao deste Trabalho, com os principais aprendizados obtidos ao longo de cada etapa e

trazendo uma reflexao sobre os proximos passos do projeto.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste Capitulo serdo apresentados os principais conceitos utilizados para o
desenvolvimento do método e da resolucao do problema apresentado, sendo eles organizados
nos seguintes topicos: Design Thinking (Secdo 2.1), Lean Startup (Se¢do 2.2) e Canvas da
Proposta de Valor (Secdo 2.3).

2.1  Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma abordagem inovadora que tem se destacado no
desenvolvimento de produtos, servicos e processos, buscando solucdes que atendam as
necessidades dos clientes de forma viavel e tecnicamente possivel. Este conceito foi
popularizado por Tim Brown, CEO da IDEO, que define Design Thinking como uma
abordagem centrada no ser humano, que utiliza as ferramentas dos designers para integrar as
necessidades das pessoas, as possibilidades da tecnologia e os requisitos para o sucesso dos

negocios, como representado na figura 1 abaixo (IDEO, 2024).

VIABILIDADE ECONOMICA
DESEJABILIDADE

VIABILIDADE TECNICA

Figura 1 - Interse¢@o em que o Design Thinking vive

Fonte: elaborado pelo autor. Reproduzido de IDEO.

A origem do Design Thinking pode ser rastreada até os métodos e praticas de design que
surgiram nos anos 1960, mas foi na década de 1990 que o termo ganhou mais relevancia com
as contribuicdes de empresas como a propria IDEO. Tim Brown destaca que o Design

Thinking envolve ndo apenas a criacdo de produtos e servigos esteticamente agradaveis, mas
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também solucdes funcionais e inovadoras que melhoram a vida das pessoas (BROWN,

WYATT, 2010).

Um modelo bastante utilizado e que representa bem o conceito do Design Thinking é o
modelo do Duplo Diamante, popularizado pelo British Design Council em 2005. Este modelo
foi criado para representar de maneira clara o processo de design, estruturando-o em quatro
fases principais: Descoberta, Definicdo, Desenvolvimento e Entrega. A figura 2, com uma
representacdo do Duplo Diamante, ilustra visualmente as etapas de divergéncia e

convergéncia do pensamento ao longo do processo de design (DESIGN COUNCIL, 2024).

diamante dos problemas diamante das solucGes

gatilho descobrir definir desenvolver entregar resultados

problema
definido

problema
geral

solugao
definida

pesquisa andlise ideacdo testes

Figura 2 - Representagdo do Diamante Duplo

Fonte: https://www.alura.com.br/artigos/diamante-duplo-como-utilizar-para-resolver-problemas

A fase de Descoberta ¢ caracterizada pela divergéncia, onde os envolvidos no projeto
comegam a explorar para entender o problema em profundidade. Esta etapa envolve a coleta
de informagdes, realizacdo de pesquisas e engajamento com os usudrios para identificar suas
necessidades e dores. Em seguida, na fase de Defini¢do, ocorre a convergéncia, onde os
insights coletados sdo analisados e sintetizados para definir claramente o problema a ser

resolvido (DESIGN COUNCIL, 2024).

O processo entdo se move para a fase de Desenvolvimento, outra etapa de divergéncia,
onde multiplas ideias de solug¢des sdo geradas. Aqui, a equipe do projeto realiza sessdes de

brainstorming para refinar propostas de solugdes. Finalmente, na fase de Entrega, ha uma
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convergéncia final onde a solucdo ¢ desenvolvida, testada e implementada (DESIGN
COUNCIL, 2024).

Este modelo ndo sé proporciona uma estrutura clara para o processo de design, mas
também enfatiza a importancia da iteracdo continua e do feedback dos usuarios em todas as
fases. A adocdo do Duplo Diamante tem ajudado muitas organizagdes a sistematizar seu
processo de inovacdo e a alcangar solucdes mais eficazes e, sobretudo, centradas no usuario

(DESIGN COUNCIL, 2024).

Para falar mais sobre como de fato aplicar o Design Thinking, neste projeto optou-se
por separar as etapas desta abordagem em cinco: Empatia, Sintese, Ideagdo, Prototipagem e
Teste. Dessa forma ¢ possivel detalhar cada fase do processo de Design Thinking de forma

mais granular, destacando as ferramentas e técnicas especificas utilizadas em cada uma delas.

2.1.1 Empatia

A fase de empatia no Design Thinking ¢é crucial para compreender profundamente os
usuarios, suas necessidades, sentimentos e motivacdes. Essa etapa ¢ muito importante para
garantir que as solucdes desenvolvidas sejam verdadeiramente centradas nas pessoas. Durante
a empatia, a equipe se coloca no lugar dos usudrios, buscando enxergar o mundo através de

suas perspectivas e entender suas experiéncias de forma completa.

Essa fase envolve a coleta de informagdes detalhadas e contextuais sobre os usuarios,
utilizando métodos qualitativos de pesquisa para captar insights que nao seriam obtidos
apenas com dados quantitativos ou de outras fontes. Conforme o Kit de Ferramentos da
IDEO, chamado “Human Centered Design", a empatia ¢ a chave para descobrir oportunidades
ocultas de inovagdo, pois permite identificar necessidades latentes que os proprios usudrios

podem nao conseguir expressar claramente (IDEO, 2015).

A empatia ¢ composta por varias técnicas de pesquisa, como observacao direta,
entrevistas e imersdo nas experiéncias dos usuarios. A observagdo permite que a equipe veja
como 0s usudrios interagem com produtos e servigos em seus contextos reais, revelando
comportamentos ¢ padrdes ndo explicitos. As entrevistas aprofundadas proporcionam uma
compreensdo mais rica das perspectivas e sentimentos dos usudrios, enquanto a imersao nas
experiéncias dos usudrios ajuda a equipe a vivenciar os desafios e contextos em primeira mao

(IDEO, 2015).
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Diversas ferramentas podem ser utilizadas para coletar e analisar informagdes sobre os
usudrios, na fase de empatia deste projeto daremos um foco especial a pesquisa secundaria,

benchmarking e pesquisa primdria.

2.1.1.1 Pesquisa Secundaria

A pesquisa secundaria fornece uma base de conhecimento existente sobre o problema
estudado. Esta fase envolve a coleta e andlise de dados de fontes ja publicadas, como
relatorios de mercado, estudos académicos, artigos e outras fontes relevantes. Tim Brown
destaca a importancia de comecar com a pesquisa secundaria para obter uma visdo abrangente
do cenario atual e identificar padrdes, tendéncias e possiveis lacunas que podem ser

exploradas para inovagao (BROWN, 2008).

Ao utilizar a pesquisa secundaria, ¢ possivel economizar tempo e recursos, evitando a
duplicacdo de esforcos. Além disso, essa abordagem permite a formulagdo de perguntas mais
direcionadas e relevantes nas fases subsequentes do processo, como a pesquisa primaria, que
sera abordada nos proximos topicos. A pesquisa secundaria também ajuda a compreender o
ambiente competitivo, proporcionando insights sobre como outras organizacdes abordaram
problemas semelhantes e quais estratégias foram eficazes ou ndo, algo que ¢ feito através do

benchmarking.

2.1.1.1.1 Benchmarking

O benchmarking ¢ utilizado para avaliar e melhorar os processos de uma organizacao,
comparando-os com os de lideres do setor ou de melhores praticas de outras industrias. De
acordo com o livro "Manual do Benchmarking - um guia para implantagdo bem-sucedida",
essa pratica envolve a identificacdo, entendimento e adaptacdo de praticas exemplares de
outras organizagdes para melhorar o desempenho e a eficiéncia (ALBERTIN, KOHL, ELIAS,
2015).

No processo de benchmarking, a organizag¢do inicia identificando os aspectos que
gostaria de explorar. Em seguida, seleciona empresas ou setores que demonstram exceléncia
nesses aspectos e coleta dados detalhados sobre como esses resultados foram alcancados. Esta

andlise comparativa permite que a organizagdo identifique eventuais lacunas em seu proprio
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desempenho e identifique oportunidades que possam levar a melhorias (ALBERTIN, KOHL,
ELIAS, 2015).

Uma das vantagens do benchmarking ¢ que ele ndo se limita apenas a andlise interna,
mas também promove uma visdo externa que pode levar a inovacao e adaptagdo de novas
praticas. Além disso, o benchmarking continuo ajuda a garantir que a organiza¢do mantenha
sua competitividade ao longo do tempo, ajustando suas estratégias conforme necessario para

acompanhar as melhores praticas do mercado (ALBERTIN, KOHL, ELIAS, 2015).

2.1.1.2 Pesquisa Primaria

A pesquisa primaria proporciona insights diretos e aprofundados sobre os usuarios, suas
necessidades e comportamentos. Cooper, Reimann e Cronin (2014) destacam que a pesquisa
primaria envolve métodos como entrevistas detalhadas e participativas. Estas entrevistas
permitem que a equipe do projeto compreenda as experiéncias dos usuarios em seu contexto
natural, coletando dados qualitativos que sdo essenciais para criar solu¢des centradas no

usuario (COOPER, REIMANN, CRONIN, 2014).

Complementando essa visdo, Tim Brown e Jocelyn Wyatt, no artigo "Design Thinking
for Social Innovation", enfatizam a importancia de envolver diretamente os usuarios durante a
pesquisa primaria para superar suposigdes e obter uma compreensdo genuina de suas
necessidades e desafios. O que ¢ fundamental para desenvolver solucdes que, além de serem

funcionais, sejam criadas levando em consideracao o emocional dos usudrios e seus contextos

especificos (BROWN, WYATT, 2010).

Assim, a pesquisa primaria nao s6 fornece os dados necessarios para o processo de
criacdo centrado no usuario, mas também estabelece um fundamento sélido para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras e eficazes. O proximo topico vai abordar boas
praticas de entrevistas, que ¢ uma das principais ferramentas utilizadas na pesquisa primaria,

destacando suas técnicas e beneficios especificos.

2.1.1.2.1 Entrevistas

Maurya (2012) enfatiza que o objetivo principal das entrevistas ¢ entender
profundamente os problemas e necessidades dos clientes. Essa abordagem permite aos

envolvidos no projeto validar suas hipdteses iniciais e ajustar suas solu¢des de acordo com o

feedback dos usuarios (MAURYA, 2012).
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Para aplicar entrevistas de forma eficaz, Maurya (2012) sugere iniciar com uma
preparagdo adequada, definindo claramente o objetivo da entrevista e as perguntas-chave que
precisam ser respondidas. E importante criar um ambiente confortivel e encorajar os
entrevistados a compartilhar suas experiéncias honestamente. As perguntas devem ser abertas
para permitir que os usudrios expressem suas opinides e sentimentos de forma livre, o que

pode revelar insights inesperados e que terdo grande valr (MAURYA, 2012).

Algumas boas praticas incluem a realizagao de entrevistas em locais onde os usuarios se
sentem a vontade e o uso de técnicas como a "escuta ativa", na qual o entrevistador demonstra
interesse genuino nas respostas dos usuarios. Além disso, Maurya destaca a importancia de
documentar as entrevistas detalhadamente, utilizando gravagdes ou anotacdes para garantir
que todas as informacdes relevantes sejam capturadas e analisadas posteriormente

(MAURYA, 2012).

Para ilustrar o processo de entrevistas, Maurya (2012) propde um script estruturado que
ajuda a conduzir as entrevistas de forma eficaz e focada. A figura 3 abaixo apresenta este
roteiro, detalhando cada etapa da entrevista. Este script sugere uma sequéncia pratica para
guiar a conversa com o participante, assegurando que nenhum ponto importante seja deixado

de lado.

Apresentagéo

4

Coletar Dados Demograficos >~

Preparo da entrevista
Identificacdo de Early Adopters
(Adotantes Iniciais)

&

Contextualizacéo

<

Classificagéo dos Problemas

<

Aumentar entendimento do problema

Explorar a Viséo de Mundo do Cliente

<

Finalizagcédo } e Indicacdo de contatos adicionais

<

Documentacgéo

Documentar os Resultados }

Figura 3 - Script de entrevista proposta

Fonte: elaborado pelo autor. Reproduzido de Maurya (2012)
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Detalhando cada uma das etapas apresentadas na Figura 3:

Apresentacdo: Esta etapa inicial estabelece o tom da entrevista. O entrevistador
agradece ao participante por seu tempo e explica brevemente o proposito da entrevista.
E importante criar uma atmosfera amigavel e acolhedora para que o participante se
sinta a vontade.

Coletar Dados Demograficos: Aqui, o entrevistador coleta informagdes basicas sobre o
participante, como idade, ocupacdo e outras caracteristicas relevantes. Esses dados
ajudam a segmentar os resultados e entender melhor os diferentes perfis de usuarios.
Contextualizacdo: O entrevistador contextualiza os problemas abordados na entrevista
através de uma narrativa. Esta historia deve ser relevante para o participante e ajudar a
introduzir o tema da entrevista de maneira envolvente.

Classificacdo dos Problemas: Pede-se para o participante listar e classificar os
principais problemas que enfrenta em relagio ao tema discutido. E uma etapa
importante para identificar quais problemas sdo mais significativos e prioritarios para
os entrevistados.

Explorar a Visdo de Mundo do Cliente: Esta ¢ a parte central da entrevista, onde o
entrevistador explora em profundidade como o participante lida com os problemas
atualmente. Perguntas abertas sdo usadas para entender as solugdes que o usudrio ja
tentou e as frustragdes que enfrentou.

Finalizacdo: A entrevista ¢ concluida com um agradecimento ao participante por sua
contribui¢do. O entrevistador também pode perguntar se o participante esta disposto a
fornecer contato adicional para futuros esclarecimentos ou eventualmente para ver as
primeiras versdes do produto. Também ¢ interessante perguntar sobre possivel
indicacdo de pessoas com perfil similar para realizagdo de mais entrevistas.
Documentar os Resultados: Apos a entrevista, ¢ importante documentar todos os
resultados de maneira detalhada. Maurya (2012) destaca a importancia de revisar e
organizar essas notas imediatamente apds a entrevista para garantir que nenhuma
informacdo valiosa seja perdida. Este processo de documentacdo ajuda a identificar
padrdes e temas recorrentes que podem informar o desenvolvimento de solugdes,

etapa que serd mais explorada no Diagrama de Afinidades.
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2.1.2 Sintese

Apo6s concluir a etapa de empatia, onde tenta-se aumentar a compreensao dos potenciais
usuarios, entendendo melhor suas necessidades e desejos, entramos na etapa de sintese, com
a meta de transformar os dados coletados em medidas que sejam acionaveis. Durante esta
fase, a equipe organiza e analisa as informagdes para identificar padrdes e temas comuns que
surgem das entrevistas. Segundo Brown e Wyatt, a sintese ¢ o processo de dar sentido as
informagdes coletadas, onde a equipe procura encontrar conexoes entre os dados que podem

levar a novas oportunidades de inovacdo (BROWN, WYATT, 2010).

Para realizar uma boa sintese de todas as informagdes coletadas, neste projetos vamos
utilizar diversas ferramentas que vao auxiliar a organizar e analisar os dados obtidos. Nos
préximos subtopicos, abordaremos o diagrama de afinidades, a criagdo de personas, a jornada
do usudrio e a formulagdao dos pontos de vista (POV), destacando como cada uma dessas
ferramentas contribui para a definicdo de problemas e a geracdo da melhor solugdo para os

usuarios.

2.1.2.1 Diagrama de Afinidades

O diagrama de afinidades auxilia a organizar e entender grandes volumes de dados,
buscando sobretudo padrdes e temas comuns das informagdes coletadas (VIANNA et al,
2012). Para construir um diagrama de afinidades, a equipe comeca escrevendo cada
observagdo ou insight em notas individuais, que sdo entdo organizadas em clusters com base
nos critérios escolhidos. Vianna et al. (2012) destacam que o processo de agrupamento deve
ser colaborativo, envolvendo toda a equipe do projeto, pois isso promove uma compreensao

compartilhada dos dados e incentiva a diversidade de perspectivas (VIANNA et al, 2012).

O resultado final da aplicagdo dessa ferramenta ¢ uma visualizacdo clara e estruturada
dos principais temas e padrdes que surgiram na pesquisa. O diagrama de afinidades ndo so
ajuda a equipe a identificar os problemas mais criticos e as necessidades dos usuérios, mas
também a priorizar as areas que merecem mais aten¢do no desenvolvimento de solucdes

(VIANNA et al, 2012). O resultado ¢ algo similar ao apresentado na figura 4 abaixo.
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Antes de aplicar o diagrama de afinidades Apos aplicar o diagrama de afinidades

A | cueconn s | oncconnz |~ caeconns |
= . ] He He HA
H A AmioHE| oo
Y O AA

AOMN . . -

Figura 4 - Representacdo de funcionamento de um Diagrama de Afinidades

Fonte:
https://www.researchgate.net/figure/Figura-5-Representacao-de-funcionamento-de-um-diagrama-de-afinidades_f
ig3 315661523.

2.1.2.2 Persona

As personas sdo representacoes ficticias de usuarios reais, criadas com base nos dados
coletados durante a fase de empatia. Elas servem para humanizar e centralizar as necessidades
dos usuarios ao longo do processo de criacdo, garantindo que as solugdes desenvolvidas sejam

realmente relevantes e eficazes (COOPER, REIMANN, CRONIN, 2014).

Para construir uma persona, os dados qualitativos coletados durante a pesquisa sdo
analisados e agrupados em busca de padrdes e semelhancas que possam indicar segmentos
especificos de usuarios. Esses perfis incluem informag¢des demograficas, comportamentais,
motivagdes, objetivos e frustracdes. A criagcdo de personas ajuda a equipe a manter o foco nos
usudrios, proporcionando uma referéncia constante para decisdes do processo criativo

(VIANNA et al., 2012).

Além de servirem como uma ferramenta de comunicagdo interna, as personas também
facilitam a identificacdo de oportunidades de inovagdo. Cooper, Reimann e Cronin (2014)
ressaltam que as personas devem ser utilizadas em conjunto com cendrios de uso, que sera
apresentado neste Trabalho como jornadas do usuério, que descrevem como essas personas

interagem com o sistema em diferentes contextos (COOPER, REIMANN, CRONIN, 2014).
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Motivagtes: Particularidades (histérias):

Objetivos:

“Coloque uma citagdo que represente

essa persona em uma frase”
p Comportamentos:

Problemas e frustragdes:

Nome:
Idade:
Ocupagao:

Personalidade:

Figura 5 - Template para elaboragdo de Personas

Fonte: FLEURY, VILAS BOAS, 2023

2.1.2.3 Jornada do Usuario

A jornada do usuario serve para mapear todas as interacdes que um usuario tem com um
produto ou servico ao longo do tempo, permitindo uma compreensdo detalhada de suas
experiéncias e emocdes em cada etapa do processo. Esse mapeamento ¢ muito util para
identificar pontos criticos e oportunidades de melhoria na experiéncia do usudrio (VIANNA

etal., 2012).

Para criar um mapa da jornada do usuario, ¢ importante comegar identificando todas as
etapas que o usudrio percorre, desde o primeiro contato com a marca até o pds-servico. Cada
etapa deve ser analisada em termos de agdes, pensamentos e emogdes do usudrio. Ou seja,
uma jornada do usuario eficaz deve incluir ndo apenas os pontos de contato, mas também os

sentimentos e percepcdes dos usudrios em cada interagdo (ROSENBAUM et al., 2017).

Os pontos de contato sdo geralmente organizados em uma linha do tempo que abrange

trés periodos: pré-servigo, servigo e pos-servigo. No periodo de pré-servigo, sdo considerados
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os pontos de contato que ocorrem antes do inicio efetivo do servico, como publicidade e
recomendacdes. O periodo de servigo abrange todas as interacdes durante a prestacdo do
servico, enquanto o pos-servigo inclui atividades como feedback e suporte ao cliente
(VIANNA et al., 2012). Ao final da criacdo do mapa da jornada do usuario, é possivel
visualizar claramente os altos e baixos da experiéncia do usuario. Identificar as emogdes e
percepcdes dos usudrios em cada ponto de contato permite que as empresas fagam ajustes
especificos que melhorem a experiéncia geral, aumentando a satisfagdo e a lealdade dos

clientes (ROSENBAUM et al., 2017).

PRE-SERVICO SERVIGO POS-SERVICO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

LI\
||

Figura 6 - Representagdo de uma Jornada do Usuario

Fonte: Adaptado de FLEURY, VILAS BOAS, 2023

2.1.2.4 Ponto de Vista (POV)

O ponto de vista (POV) ¢ uma declaragdo que ¢ usada para sintetizar e comunicar as
necessidades dos usuarios e os insights obtidos durante as fases anteriores. Essa declaragdo
deve ser clara e concisa, capturando a esséncia dos desafios enfrentados pelos usudrios e os

objetivos que precisam ser alcangados para resolver esses desafios (VIANNA et al., 2012).

A criagdo de um bom POV envolve basicamente trés partes: a identificagdo dos usuarios
principais, suas necessidades mais importantes e os insights que descrevem por que essas
necessidades existem. Vianna et al. (2012) enfatizam que um POV eficaz deve ser inspirador
e direcionador, ajudando a equipe a focar seus esforcos criativos e de desenvolvimento nas
solucdes que realmente importam para os usudrios (VIANNA et al., 2012). Vale destacar que
o POV nao deve fazer referéncia a qualquer tipo de proposta de solucdo, e deve ser revisitado

a cada nova descoberta ou mudanca.
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2.1.3 Ideacio

A etapa de ideagdo ¢ o segundo momento de divergéncia do modelo do Diamante
Duplo, ¢ onde a criatividade ¢ liberada para gerar uma ampla gama de solugdes possiveis.
Essa fase ¢ caracterizada pela geragdo de ideias sem restricdes, promovendo a inovagdo € a
exploragdo de todas as possibilidades. O objetivo é ndo apenas encontrar uma solugdo, mas
explorar uma variedade de abordagens que possam resolver o problema identificado nas fases

anteriores (IDEO, 2015).

Durante a ideagdo, ¢ fundamental criar um ambiente que estimule a criatividade e a
colaboragdao. A IDEO sugere o uso de espagos fisicos flexiveis que permitam utilizar
materiais visuais, como post-its € lousas. Essas ferramentas visuais ajudam a mapear ideias e
a identificar conexdes entre elas, facilitando a convergéncia para as solugdes mais
promissoras (IDEO, 2015).

Figura 7 - Representagdo de um ambiente de ideag@o

Fonte: IDEO, 2015

2.1.3.1 Brainstorming

Uma pratica recomendada durante a ideagao ¢ a utilizacao de rodadas de brainstorming,
que incentivam a participacao de todos os membros da equipe e a produgdo de um grande
nimero de ideias em um curto espaco de tempo. O Kit de Ferramentas da IDEO destaca que a

chave para um brainstorming eficaz é suspender o julgamento e encorajar a criagdo de ideias
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ousadas e inusitadas (IDEO, 2015). Esta abordagem garante que nenhuma ideia seja

descartada prematuramente, permitindo que conceitos inovadores surjam.

A fase de ideacdo também envolve a seleg¢do e refinamento das ideias geradas. Apos a
sessdo de brainstorming, as ideias sao avaliadas e classificadas com base em critérios como

viabilidade, impacto e alinhamento com os objetivos do projeto (IDEO, 2015).

Nesta etapa, geralmente é necessario realizar mais de uma rodada de brainstorming. A
medida que as ideias sdo refinadas e desenvolvidas, novas questdes e desafios podem surgir,
necessitando de mais sessOes criativas para resolver problemas novos e ainda ndo
considerados. A proposta ¢ que esta abordagem iterativa crie uma solucao final robusta e bem

desenvolvida.

2.1.4 Prototipacao

A etapa de prototipacdo € crucial para transformar ideias abstratas em solugdes
tangiveis de maneira rapida e eficiente. Ao permitir criar e testar solugdes de forma agil, é
possivel reduzir custos e tempo investidos. A prototipacdo ajuda a visualizar, testar e iterar
sobre as ideias, para que possam ser avaliadas e refinadas com base em feedbacks reais

(IDEO, 2015).

Vale destacar que os protdtipos sdo ferramentas descartaveis usadas durante o
desenvolvimento do conceito, e justamente por isso devem ser construidos de maneira
simples e rdpida, respondendo a perguntas especificas sobre a viabilidade, utilidade e
desejabilidade do conceito. O processo de construcdo de prototipos facilita o entendimento

das ideias, ajudando a refinar a solu¢ao continuamente (IDEO, 2015).

No topico 2.3 de Revisdo da Literatura sobre o Lean Startup falaremos mais sobre a
importancia da prototipacdo rapida para obter feedbacks quase instantaneos dos clientes,
permitindo iterar e melhorar o produto de forma continua. Eric Ries (2011) apresenta casos
em que os protdtipos foram desenvolvidos em ciclos rapidos, possibilitando ajustes e
melhorias baseados em feedbacks reais, o que acelera significativamente o processo de

desenvolvimento e aumenta a probabilidade de sucesso do produto final (RIES, 2011).
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2.1.5 Teste

E finalmente, a fase de testes ¢ a ultima etapa do modelo de Diamante Duplo,
permitindo validar hipdteses e ajustar solugdes antes de seu langamento final. Os testes devem
ser estruturados para obter feedback real e detalhado dos usudrios, permitindo ajustes precisos
e a minimizagdo de riscos. E importante definir de forma clara o que seré testado, as hipoteses

a serem validadas, e os critérios de sucesso ¢ falha (OSTERWALDER et al., 2014).

Para isso, o Cartdo de Teste ¢ uma ferramenta pratica que orienta a equipe a formular
experimentos especificos. Ele ¢ dividido em quatro partes principais: hipotese, teste, métricas
e critérios. A hipotese define o que se espera provar, o teste descreve como a hipotese sera
avaliada, as métricas especificam como o sucesso serd medido, e os critérios determinam os
limites entre sucesso ¢ falha. Este formato estruturado facilita a condugao de testes de forma
sistematica e objetiva (OSTERWALDER et al., 2014). Abaixo segue um modelo de Cartao de
Teste (Test Card), extraido de Osterwalder et al. (2014).

Test Card ®Strategyzer

STEP 1. HYPOTHESIS

We believe that

A AA
STEP 2 TEST
To verify that, we will
2 E e h @
STEP 3. METRIC
And measure
c 00

STEP 4: CRITERIA

We are right if

Copyright Business Model Foundry AG The makers of Business Iodel Generation and Strategyser

Figura 8 - Cartdo de Teste
Fonte: Osterwalder et al. (2014)
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Ap6s concluido o teste, Osterwalder et al. (2014) sugere a utilizagdo de um cartdo para
capturar os insights e aprendizados dos testes realizados. Este cartdo, denominado Cartdo de
Aprendizagem, ajuda a equipe a registrar o que foi aprendido em cada teste, permitindo uma
analise critica dos resultados e orientando os proximos passos no desenvolvimento do produto
ou servigo. O Cartdo de Aprendizagem ¢ dividido em se¢des que descrevem as hipdteses
testadas, os resultados obtidos, os aprendizados e as agOes futuras baseadas nesses
aprendizados (OSTERWALDER et al., 2014). Abaixo segue um modelo de Cartdo de
Aprendizagem (Learning Card), extraido também de Osterwalder et al. (2014).

Learning Card ©Strategyzer

STEP 1. HYPOTHESIS

We believed that

STEP 2! OBSERVATION

We observed

¢ & @
STEP 3! LEARNINGS AND INSIGHTS
From that we learned that

STEP 4 DECISIONS AND ACTIONS
Therefore, we will

Copyright Business Model Foundry AG The makers of Business Mode! Generation and Strategyrer

Figura 9 - Cartdo de Aprendizagem
Fonte: Osterwalder et al. (2014)

2.2 Lean Startup

A revisdo bibliografica deste topico tem o intuito de apresentar os principais conceitos
da metodologia Lean Startup, que foi desenvolvida por Eric Ries. Esta metodologia ¢é
amplamente reconhecida por sua abordagem inovadora na criagdo e gestdo de startups,

especialmente em ambientes de alta incerteza. O Lean Startup visa maximizar o aprendizado
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validado com o minimo de recursos, utilizando ciclos iterativos de desenvolvimento e

validagdo de hipoteses.

De forma breve, o Lean Startup é fundamentado em cinco principios centrais. Primeiro,
Ries (2011) argumenta que empreendedores estdo por toda parte, o que significa que a
inovagdo nao se limita a pequenas startups, mas pode ocorrer em organizagdes de qualquer
tamanho e setor. Em segundo lugar, a metodologia destaca que empreender ¢ administrar,
exigindo uma abordagem de gestdo especifica para lidar com a incerteza extrema que

caracteriza as startups (RIES, 2011).

O terceiro principio ¢ o aprendizado validado, onde o objetivo principal de uma startup
¢ aprender a construir um negocio sustentdvel por meio de experimentos rigorosos e
frequentes. O quarto principio, construir-medir-aprender, enfatiza a importancia de
transformar ideias em produtos, medir a reagdo dos clientes e aprender se € necessario pivotar
(mudar de dire¢do) ou perseverar na estratégia atual. Por fim, falando sobre o quinto principio,
a Lean Startup adota uma contabilidade para inovacdo, que requer novas métricas de
desempenho para avaliar o progresso e tomar decisdes baseadas em dados precisos (RIES,
2011).

Esta metodologia se destaca por sua capacidade de transformar ideias em produtos
viaveis através de experimentacdo continua e feedback rapido, e ao incorporar praticas de
desenvolvimento agil e principios de manufatura enxuta, busca sempre a eficiéncia e a
eliminacdo de desperdicios. Nos proximos subtopicos, serdo abordados os principais aspectos
do Lean Startup divididos em visdo, dire¢ao e aceleracao, conforme detalhado no livro "A
Startup Enxuta" de Eric Ries, contido nas referéncias deste documento, além de um subtopico
abordando a importancia dos adotantes iniciais, fundamentais para geragao de insights, testes

e validagao das hipoteses.

2.2.1 Visao

Eric Ries (2011) define uma startup como uma instituicdo humana criada para conceber
novos produtos e servigos sob condi¢des de extrema incerteza. Esta definicdo ampla permite
que o conceito de Lean Startup seja aplicado a uma variedade de contextos, desde pequenas

startups de tecnologia até grandes empresas.
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Ries (2011) introduz o conceito de aprendizado validado, que ¢é central para a
metodologia Lean Startup. Ele argumenta que o sucesso de uma startup nao deve ser medido
apenas pelo crescimento de métricas tradicionais como receitas ou numero de usudrios, mas
sim pela capacidade de validar cientificamente suas hipdteses através de experimentos
rigorosos. Este aprendizado validado ¢ obtido através do ciclo construir-medir-aprender,
citado anteriormente, que permite as startups desenvolver produtos incrementais, medir a

reacdo do mercado e ajustar sua estratégia com base no feedback obtido (RIES, 2011).

No modelo de Startup Enxuta, cada produto, cada funcionalidade, cada campanha de
marketing - tudo o que uma startup faz - ¢ entendido como um experimento projetado para

alcangar a aprendizagem validada.

A contabilidade para inovagdo ¢ outro elemento crucial nesta fase. Diferente das
métricas tradicionais de negdcios, as startups precisam de um sistema contdbil que avalie seu
progresso de forma a refletir o aprendizado validado e o desenvolvimento de um modelo de
negocios sustentdvel. Este sistema ajuda os empreendedores a tomar decisdes informadas

sobre quando pivotar ou perseverar em sua estratégia (RIES, 2011).

2.2.2 Direcao

No segundo grande tdpico de seu livro, Direcdo, Eric Ries (2011) detalha as praticas
especificas que implementam os principios da Lean Startup. Uma das principais praticas € a
criagdo do Produto Minimo Viavel (MVP). O MVP ¢ uma versdo inicial do produto que
permite a startup obter o maximo de aprendizado validado, respeitando a ideia de ter o
minimo de esfor¢o. O objetivo disto ¢ testar rapidamente as hipdteses centrais do negocio,
minimizando o tempo e os recursos necessarios para entender se a ideia ¢ viavel, de acordo
com as proprias palavras de Ries (2011): "Liquidar rapidamente as coisas que ndo fazem

sentido e duplicar as que fazem".

Com base nos dados coletados do MVP, as startups devem decidir entre pivotar ou
seguir com a dire¢do e estratégia atuais. Esta decisdo ¢ fundamental e deve ser baseada em
métricas claras e objetivas. O processo de pivotar envolve fazer mudancgas significativas na
estratégia para testar novas hipdteses, enquanto perseverar significa continuar no curso atual

com base em resultados positivos (RIES, 2011).
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Como ja citado, a metodologia Lean Startup ¢é compativel com praticas ageis de
desenvolvimento, que enfatizam a entrega rapida e continua de incrementos funcionais do
produto. Isso permite ajustes rapidos com base no feedback dos usudrios, garantindo que o
desenvolvimento do produto esteja sempre alinhado com as necessidades reais do mercado.
Este processo evita etapas longas de desenvolvimento que resultam em produtos ou servigos
nao alinhados com as reais necessidades dos clientes, o que vai resultar em um grande custo

no momento de consertar o direcionamento da visao.

Justamento por este ponto, além do desenvolvimento do produto, Ries (2011) enfatiza a
importancia de entender profundamente as necessidades e comportamentos dos clientes. Isso
envolve interagdes constantes com o mercado para validar as hipoteses sobre o cliente e o
problema que se estd tentando resolver. Este processo continuo de ajuste e refinamento
garante que os produtos desenvolvidos estejam sempre alinhados com as expectativas do
mercado (RIES, 2011).

2.2.3 Aceleracao

Finalmente, na fase de Aceleracdo, descrita na terceira e ultima parte do livro, o Lean
Startup se concentra em técnicas para acelerar o ciclo construir-medir-aprender. Isso inclui a
aplicagdo dos conceitos de manufatura enxuta as startups, promovendo a eficiéncia
operacional e a reducdo de desperdicios. Uma das técnicas destacadas ¢ a producdo em
pequenos lotes, que facilita a experimentacdo rapida e eficiente, permitindo ajustes rapidos

baseados no feedback recebido (RIES, 2011).

Além disso, Ries (2011) discute a importancia de desenvolver produtos de forma que a
organizagdo se mantenha adaptdvel e inovadora mesmo durante a expansdo. Isso inclui a
implementagdo de estruturas organizacionais que permitam uma rapida adaptacdo as

mudangas do mercado e a continuidade da inovagao.

Podemos dizer que o método trouxe uma nova perspectiva para o desenvolvimento de
produtos, enfatizando a importancia do aprendizado continuo e da flexibilidade para ajustar o

rumo conforme necessario.
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2.2.4 Adotantes Iniciais

Eric Ries (2011) aborda o conceito de early adopters (adotantes iniciais) como um
elemento crucial na fase inicial de desenvolvimento de uma startup. Por defini¢do, sdo os
primeiros clientes que adotam um produto ou servico inovador. Eles desempenham um papel
vital no processo de validacao de hipoteses e no fornecimento de feedback essencial para o

desenvolvimento do Produto Minimo Viavel (MVP) (RIES, 2011).

Ries (2011) explica que os early adopters sdo aqueles que reconhecem o valor de um
produto inovador mesmo em suas fases iniciais e imperfeitas, isto €, sdo os clientes que
sentem a necessidade pelo produto de forma mais agucada. Eles estdo dispostos a
experimentar e fornecer feedback valioso que pode orientar as melhorias do produto. De
acordo com Ries, "os early adopters sdo visionarios que t€ém um problema que precisam

resolver e estdo dispostos a ser pacientes enquanto o produto evolui" (RIES, 2011).

Os early adopters ajudam a startup a entender melhor as necessidades do mercado ¢ a
ajustar seu produto antes de langa-lo para um publico mais amplo. Eles sdo essenciais para
testar as suposigdes iniciais da startup e validar se o produto realmente resolve um problema
relevante. E ¢ justamente este feedback precoce que permite que a startup faca ajustes rapidos

e direcionados, aumentando suas chances de sucesso a longo prazo (RIES, 2011).

Ao se concentrar nesse publico, uma startup pode evitar o erro de tentar agradar a todos
desde o inicio, o que muitas vezes leva a produtos diluidos que nao atendem plenamente as
necessidades de nenhum grupo especifico de usudrios. Em vez disso, focar nos early adopters
permite que a startup construa uma base soélida de usudrios animados com a solugdo e
satisfaca suas necessidades especificas, o que pode posteriormente levar a ado¢do em massa

quando o produto estiver mais maduro.

Para concluir esta revisdo de Lean Startup, Eric Ries (2011) em seu livro destaca como
a aplicacdo deste método pode reduzir significativamente o risco de fracasso, economizando
tempo e recursos valiosos ao focar nas necessidades reais dos clientes e no ajuste constante da
estratégia empresarial com base em dados empiricos. Através dos principios de aprendizado
validado, ciclos rapidos de feedback e desenvolvimento centrado no cliente, as startups podem

aumentar significativamente suas chances de sucesso no mercado competitivo atual.
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2.3  Canvas da Proposta de Valor

O Canvas da Proposta de Valor ¢ uma ferramenta que conecta os conceitos de Design
Thinking e Lean Startup, facilitando a criagdo e validag¢do de solugdes. Como explicado nos
topicos anteriores, no Design Thinking, a énfase estd na empatia com 0s usuarios € na
defini¢do clara dos problemas a serem resolvidos. J& no Lean Startup o foco estd na rapida
experimentacdo e no aprendizado continuo para criar produtos que realmente atendam as
necessidades do mercado. O Canvas da Proposta de Valor une essas abordagens ao permitir
que as equipes visualizem e testem de maneira pratica como suas propostas criam valor para

os clientes, iterando conforme necessario com base nos feedbacks obtidos.

O Canvas da Proposta de Valor ¢ composto por dois grandes blocos: o Perfil do Cliente
e a Proposta (Mapa) de Valor. O Perfil do Cliente descreve os segmentos de clientes, suas
tarefas, dores e ganhos, enquanto a Proposta de Valor descreve como os produtos e servicos
oferecidos aliviam essas dores e criam ganhos (OSTERWALDER et al., 2014). E possivel
visualizar uma ilustragdo desta ferramenta na figura 10 abaixo, com o Perfil do Cliente

(Customer Segment) a direita, e a Proposta de Valor (Value Proposition) a esquerda.

The Value Proposition Canvas

— — i — —

value Proposition Customer Segment

Gain Creators

[

(@8)

Products Customer
& Services . Job(s)

Nils

Pain Relievers

®

Figura 10 - Canvas da Proposta de Valor
Fonte: Osterwalder et al. (2014)
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O Perfil do Cliente ¢ dividido em trés elementos principais, de acordo com

OSTERWALDER et al. (2014):

e Tarefas do Cliente (Customer Jobs): Sdo as tarefas que os clientes estdo tentando
realizar em suas vidas pessoais ou profissionais. Essas tarefas podem ser funcionais,
sociais ou emocionais.

e Dores (Pains): Descrevem qualquer coisa que incomoda os clientes enquanto tentam
realizar uma tarefa ou que os impede totalmente de realiza-la. Incluem obstaculos,
riscos e resultados indesejados.

e Ganhos (Gains): Sao os resultados e beneficios que os clientes desejam obter. Os
ganhos incluem utilidade funcional, ganhos sociais, emogdes positivas € economia de

custos.

Ja a Proposta de Valor detalha como os produtos e servigos oferecidos pela empresa

criam valor para os clientes (OSTERWALDER et al., 2014). Ela ¢ composta por:

e Produtos e Servicos (Products & Services): Uma lista de tudo o que a empresa oferece
para ajudar os clientes a realizar suas tarefas, aliviar suas dores e gerar ganhos.

e Aliviadores de Dores (Pain Relievers): Descrevem como os produtos e servicos
aliviam as dores dos clientes, eliminando ou reduzindo os aspectos que os incomodam
antes, durante ou depois de realizarem uma tarefa.

e (riadores de Ganhos (Gain Creators): Detalham como os produtos e servigos geram
ganhos para os clientes, produzindo os resultados e beneficios que eles esperam,

desejam ou seriam surpreendidos ao receber.

Atingir o encaixe entre a Proposta de Valor e o Perfil do Cliente ¢ crucial para a
elaboragdo de bom Canvas da Proposta de Valor e para o sucesso de uma empresa como um
todo. Segundo Osterwalder et al. (2014), esse encaixe ocorre quando os produtos e servicos
oferecidos correspondem exatamente as necessidades dos clientes, aliviando suas dores e
provocando ganhos. Esse alinhamento ¢ essencial para garantir que a proposta de valor
realmente faca sentido para os clientes e, assim, aumente as chances de sucesso no mercado

(OSTERWALDER et al., 2014).
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3 METODO

O método deste trabalho ¢ baseado na aplicagdo dos principios do Design Thinking ¢
Lean Startup, metodologias que tém se mostrado eficazes para a criagdo e validacao de
solucdes inovadoras em ambiente incertos, € que foram apresentadas no capitulo 2 deste
Trabalho. Lembrando que o Design Thinking orienta o processo de compreensao profunda dos
usuarios e seus problemas, enquanto que o Lean Startup foca na criagdo de MVPs (Produtos
Minimos Viaveis) e na obtencao rapida de feedbacks para validar hipoteses. O objetivo desta
metodologia ¢ garantir que a solu¢do desenvolvida esteja alinhada com as necessidades dos
alunos e seja continuamente refinada com base em feedbacks reais, economizando tempo e
recursos dos socios do projeto. As etapas do método podem ser ajustadas ao longo do projeto

para se adaptarem a novas descobertas.

Para atingir o objetivo proposto, o passo a passo das tarefas realizadas neste trabalho
inclui vdarias etapas interconectadas que podem ser identificadas na figura 11 abaixo. O

método de aplica¢do de cada uma destas etapas sera melhor descrito nos proximos topicos.

: = CICLOS DE
EMPATIA SINTESE IDEACAO >> TESTES
——>— —>— ———
Pesquisa Diagrama de Brainstormin MVP1: Teste de
Secundaria Afinidades 9 Fumaca
[ | | |
) Proposta de Al MVP2: Validagéo da
SRl PR Solugéo Proposta de Valor
[ A [ A [ [
Matriz CSD + Jornada do Ususrio Canvas da Proposta MVP3: Protétipo de
How Might We de Valor Alta Fidelidade
[ | ——
Pesquisa Primaria POV
I — NS —

Figura 11 - Etapas do projeto

Fonte: elaborado pelo autor

3.1 Empatia

Iniciaremos o projeto com a etapa de Empatia, fundamental para compreender as

necessidades, comportamentos e dores dos alunos do ensino médio. Nesta fase, foi realizada
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uma pesquisa secundaria para entender o contexto educacional brasileiro, seguida pela
aplicacdo da Matriz CSD (Certezas, Suposigdes ¢ Duvidas) para consolidar o conhecimento
obtido. A pesquisa primaria foi entdo conduzida, envolvendo entrevistas com 40 alunos de
escolas publicas e cursinhos populares, com o objetivo de coletar dados qualitativos

detalhados sobre suas experiéncias e desafios educacionais.

3.1.1 Pesquisa Secundaria

Essa fase do trabalho tem como principal objetivo obter uma compreensao profunda
do contexto educacional no Brasil, identificando os maiores desafios e oportunidades dentro
do setor. Este trabalho preliminar ¢ crucial para garantir que nossa solugdo esteja bem
fundamentada. Pretende-se explorar artigos académicos, relatorios de pesquisa, publicagdes
governamentais e sites de noticias para reunir informagdes relevantes. O foco serd entender o
cenario atual do ensino médio no Brasil, incluindo as dificuldades enfrentadas por alunos e

professores, e identificar tendéncias emergentes em metodologias de ensino inovadoras.

Os artigos académicos e os relatorios de pesquisa serdo fundamentais para fornecer
um bom embasamento tedrico para o projeto, enquanto as publicagdes governamentais
oferecerdo dados oficiais e indicadores importantes sobre o sistema educacional brasileiro,
como o Censo Escolar e o PISA. Vamos utilizar as noticias para ajudar a contextualizar o
cenario atual e as mudangas recentes no setor educacional, enquanto os sites e documentos
das EdTechs permitirdo entender melhor as solugdes ja disponiveis no mercado e como elas

estdo sendo implementadas.

Primeiramente, foi feito um contexto geral do cendrio educacional do Brasil, buscando
identificar possiveis causas que levam os alunos a terem um baixo aprendizado. Em seguida,
buscou-se as tendéncias educacionais emergentes que estdo sendo adotadas com sucesso por
instituicdes de ensino. E, finalmente, foi realizada uma andlise de mercado para encontrar
padrdes em empresas nacionais e internacionais que estdo tendo bons resultados no setor
educacional. Os principais resultados e analises coletados durante essa fase foram organizados

e apresentados no capitulo 4 deste Trabalho.
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3.1.2 Benchmarking

Para comegar a fazer uma analise de mercado, buscamos dados para entender qual era
o cenario atual do setor de EdTechs e quais eram a perspectivas futuras. Coletar essas
informacdes ¢ essencial para um empreendimento em fase de planejamento, pois permite
identificar tendéncias emergentes e compreender as necessidades e expectativas do mercado.
Apds analisar as tendéncias no setor de EdTechs, buscou-se analisar de fato as praticas de
empresas que estdo atuando na area através do benchmarking. Como ja dito, nesta etapa
buscou-se identificar e analisar as praticas de outras organizagdes do setor de educagdo, tanto
nacionais quanto internacionais, que estdo obtendo sucesso na superacao de desafios
educacionais. Buscou-se identificar pontos fortes dessas empresas, particularidades e

oportunidades de aplicagdo de algumas inovagdes no cendrio nacional.

Para realizar a pesquisa, foram definidos alguns critérios e indicadores que seriam
analisados em cada organizacdo, como modelos de ensino, mercado de atuagdo, tecnologias
utilizadas, forma de rentabiliza¢do, criagdo de conteudo proprio etc. Em seguida, foi
selecionado um conjunto de empresas que se destacam por suas inovagdes e resultados
positivos no setor de EdTechs, o que resultou em um quadro comparativo apresentado no final

do topico de Pesquisa Secundéria.

3.1.3 Matriz CSD e “How Might We”

Apos a pesquisa secundaria, a Matriz CSD foi utilizada para organizar as certezas,
suposi¢cdes e duvidas sobre o problema identificado. A utilizagdo da Matriz CSD ajuda a
estruturar e clarificar o conhecimento adquirido durante a pesquisa secundaria, destacando o
que ja se sabe, o que se acredita ser verdade, e o que ainda precisa ser explorado. Aplicar esta
matriz nos resultados da pesquisa secundaria permite uma analise diferenciada e estruturada
dos dados, facilitando a identificacdo de areas que necessitam de mais investigacdo. Isso ¢é
especialmente util para orientar a pesquisa primaria, garantindo que as perguntas certas sejam

feitas para preencher lacunas de conhecimento e validar suposigoes.

Em seguida, foi elaborado o "How Might We" para guiar a solucdo do projeto. O
conceito desta ferramenta ¢ transformar os insights obtidos na pesquisa secundaria em
oportunidades de criagdo de solugdes, definindo bem o tema e direcionando as proéximas

etapas de exploragdo. Esta ferramenta ajuda a focar o processo de criacdo nas necessidades
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reais dos usudrios, permitindo que a equipe explore diversas possibilidades antes de convergir

para as solu¢des mais promissoras.

3.1.4 Pesquisa Primaria

A pesquisa primaria foi realizada com o objetivo de entender as principais dores dos
estudantes do ensino médio, permitindo uma compreensdao aprofundada dos desafios que
esses alunos enfrentam nas escolas. Para isso, 40 estudantes foram entrevistados, sendo uma
parte composta por alunos do ensino médio de escolas publicas e outra parte por jovens que
recentemente concluiram o ensino médio e estavam fazendo cursinho pré-vestibular em

cursinhos populares.

Parte das entrevistas foi conduzida de forma presencial, principalmente com os alunos
de cursinhos populares da USP, aproveitando a proximidade e a possibilidade de interagdes
mais detalhadas, e a outra parte das entrevistas foi realizada através de dudios no WhatsApp,

garantindo uma maior diversidade na amostra.

As entrevistas foram iniciadas com perguntas sobre as disciplinas em que os alunos
tinham mais facilidade e aquelas em que encontravam mais dificuldade. O objetivo dessa
primeira parte era entender como foi o ensino das disciplinas que os alunos possuiam mais
facilidade e dificuldade, visando identificar padrdes nas praticas pedagogicas que
funcionavam melhor e pior. Outros pontos que também foram analisados nas entrevistas
foram: entender quais eram as maiores barreiras para o aprendizado dos alunos; identificar
fatores que contribuiam para a falta de engajamento dos estudantes, buscando entender o nivel
de motivagdo que possuiam; e receber sugestdoes dos alunos para melhorar o ensino,

procurando ideias que pudessem aumentar seu interesse € motivagao.

Embora tivéssemos um roteiro de perguntas pré-estruturado, procurou-se permitir que
as conversas seguissem de forma mais natural possivel. Isso possibilitou capturar insights
além do esperado, proporcionando uma visao mais completa das experiéncias dos alunos. Por
fim, as entrevistas foram transcritas para um formulario do Google pelos entrevistadores,

facilitando a andlise e interpretacdo das respostas na etapa de sintese.
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3.2 Sintese

A etapa de sintese tem como objetivo consolidar e interpretar os dados coletados nas
fases anteriores. As principais ferramentas do Design Thinking empregadas foram: diagrama
de afinidades, criagdo de personas, jornada do usudrio e a formulagdo do POV (Point of
View). Essas ferramentas permitiram uma compreensdo mais profunda e direcionada dos
desafios e necessidades dos estudantes, fundamentando o desenvolvimento de solugdes mais

eficazes e alinhadas com a realidade dos usuarios.

3.2.1 Diagrama de Afinidades

Como explicado no capitulo 2, o diagrama de afinidades ¢ utilizado para organizar e
sintetizar grandes volumes de informagdes, permitindo a identificacdo de padrdes e temas
comuns. No contexto deste Trabalho, o objetivo do diagrama de afinidades foi organizar e
sintetizar as respostas dos alunos coletadas na pesquisa primadria, facilitando a analise das
principais dores, motivacdes e sugestdes dos estudantes. Para isso, as respostas foram
classificadas em quatro grandes temas: citagdes importantes dos usudrios, surpresas e

contradigdes percebidas, padroes e temas notados, e aspectos a serem explorados.

Uma vez que as informagdes compartilhadas pelos alunos foram analisadas,
utilizou-se a plataforma Miro para elaborar um mural com essas quatro categorias propostas
no paragrafo anterior. A escolha do Miro se deu pela sua capacidade de oferecer um espago
visual colaborativo, onde foi possivel organizar as respostas de forma intuitiva com o grupo
de trabalho. Cada uma das categorias foi representada visualmente no mural, permitindo uma

facil visualizacdo e comparacgdo entre os diferentes pontos levantados pelos alunos.

3.2.2 Persona

A partir do diagrama de afinidades, apos identificar padrdes de dores e
comportamentos dos usudrios, define-se a persona, que traz uma representacdo clara e
detalhada dos alunos que buscamos ajudar com a solu¢dao. No contexto deste projeto, apenas
um tipo de persona foi criado, por ja& ser suficiente para abranger as principais dores
apresentadas nas entrevistas. Esta abordagem simplificada nos permitiu focar de maneira mais

precisa nas necessidades e frustragdes mais comuns entre os alunos.



53

Para descrever bem a persona, buscou-se fazer uma descricdo genérica de sua
personalidade, identificar seus objetivos e motivacdes, e listar suas maiores frustragcdes e
problemas. Citamos também algumas frases colhidas nas entrevistas que foram mais
impactantes, para dar voz direta aos alunos e destacar suas experiéncias e percepgdes de

maneira auténtica.

Para representar a persona de forma visual, utilizou-se novamente a plataforma Miro.
Além disso, utilizou-se inteligéncia artificial para criar uma imagem ilustrativa da persona, o
que ajudou a humanizar ainda mais a representagdo. O resultado pode ser encontrado no

capitulo 4 deste Trabalho.

3.2.3 Jornada do Usuario

A criacdo da jornada do usuério para a persona definida no topico anterior teve como
objetivo compreender detalhadamente as interagdes e experiéncias dos alunos ao longo do
processo de aprendizado, desde o inicio de suas atividades escolares em sala de aula, até o

recebimento das notas de suas avaliacoes.

A jornada do usudrio foi dividida em trés grandes etapas: pré-servigo, Servigo e
pos-servico. Entender os possiveis pontos de melhoria em cada uma dessas etapas ¢
fundamental para propor solu¢des que realmente atendam as necessidades dos alunos. Ao
identificar areas onde a experiéncia do usuario ¢ insatisfatoria, podemos direcionar nossos
esforcos para desenvolver melhorias que impactem positivamente o processo de aprendizado,

aumentando as chances de sucesso do novo empreendimento.

Na jornada do usuario focamos no processo de aprendizado e estudo individual dos
alunos, que tem como atividade precursora as aulas na escola, passa por um periodo de estudo
e revisdo em casa, utilizando os recursos que possui a disposi¢do, e finaliza com as notas de
exames e avaliagdes. Para cada ponto da jornada, distribuimos uma nota com base nos
comentarios da pesquisa primaria, buscando identificar se a experiéncia do usudrio naquela
etapa era satisfatoria ou nao. Essa analise detalhada nos permitiu visualizar claramente onde
estavam as principais dores e frustracdes dos alunos, e assim direcionar nossos esfor¢os para
desenvolver uma solu¢do que possa realmente fazer a diferenca em suas trajetérias

académicas.
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3.24 POV

O POV nos ajuda a definir de forma clara e precisa o problema do usuario, elaborando
uma frase que seja sobretudo acionavel, permitindo que a etapa de ideagdo seguinte seja
orientada de maneira eficaz. Utilizando os resultados da fase de imersdo, o POV organiza as
informacodes coletadas para fornecer uma compreensao mais profunda das necessidades e dos

desafios enfrentados pelos usuérios.

A vantagem de utilizar o POV ¢ que ele ajuda a concentrar os esforcos da equipe de
desenvolvimento em questdes especificas e relevantes, a0 mesmo tempo em que deixa espago
para a criatividade e flexibilidade na busca por solugdes. Importante destacar que o POV nao
deve falar sobre a solu¢ao em si, mas sim focar nas necessidades e dores do usuario. Isso
garante que a etapa de ideagdo possa explorar uma ampla gama de possibilidades antes de

convergir para a solu¢do mais adequada.

De forma breve, como explicado no capitulo 2, a estrutura basica do POV ¢ composta
por trés elementos principais: quem ¢ o usudrio (descri¢cdo breve da persona), o que o usuario
precisa (necessidades identificadas nas pesquisas) € por que o usudrio precisa disso (ponto de
dor e objetivos identificados). Essa estrutura permite que o POV articule claramente o
problema a ser resolvido, mantendo o foco nas experiéncias e necessidades reais do usuario. E

possivel conferir o resultado desta etapa no capitulo 4 deste Trabalho.

33 Ideacgao

Na fase de ideacdo, os envolvidos no projeto geram diversas solugdes criativas para os
problemas identificados na fase de sintese. Uma vez que existe uma boa percepcao dos pontos
de melhoria na jornada do usuario, deve-se explorar diversas possibilidades de solugdo antes
de convergir para uma solugdo especifica. Vale destacar que a exploracdo de ideias ¢
incentivada nesta etapa para garantir que todas as opgdes possiveis sejam consideradas. Esta

etapa ¢ a parte divergente do segundo diamante no modelo de Diamante Duplo, que foi

apresentado na revisao da literatura do Trabalho.

Nesta etapa do projeto, o grupo realizou duas sessdes de brainstorming ao longo da
disciplina de empreendedorismo. A primeira sessdo consistiu em uma geracdo de ideias de
forma livre, onde os membros do grupo foram encorajados a pensar de forma criativa e sem

restri¢des, propondo solugdes para os problemas apresentados pelos estudantes.
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A segunda sessdo de brainstorming foi feita para o grupo refinar as ideias que foram
geradas na sessdo anterior. Neste momento, o grupo buscou analisar, para cada ideia de
solugdo, o potencial de resolucdo das dores que foram identificadas na jornada do usuério,
avaliando também a viabilidade técnica de implantacdo da ideia. Este processo de
convergéncia ajudou a identificar a solu¢do com maior potencial, que foi entdo selecionada

para prosseguir para os ciclos de testes.

3.4  Canvas da Proposta de Valor

Nesta parte do projeto ocorre a conexdao dos principios do Design Thinking com o
Lean Startup. Esta ferramenta € composta por duas partes principais: o Perfil do Cliente e a
Proposta de Valor. O Perfil do Cliente inclui as tarefas que o cliente precisa realizar, as dores
que enfrentam ao tentar realizar essas tarefas e os ganhos que esperam alcancar. J& a Proposta
de Valor descreve os servicos oferecidos, os aliviadores de dores e os criadores de ganhos.
Com isso ¢ possivel organizar e visualizar como uma solugdo pode atender as necessidades

dos clientes.

Ao listar as tarefas dos estudantes, identificamos as atividades essenciais que eles
precisam realizar. Em seguida, destacamos os ganhos que os alunos esperam obter ao realizar
essas tarefas e as dores que enfrentam, ou seja, os obstaculos e frustracdes que os impedem de
alcancar seus objetivos. Esta clareza permite que o desenvolvimento da solugao seja orientado
para aliviar essas dores e maximizar os ganhos, o que vai garantir uma proposta de valor

robusta e bem direcionada.

Para criar a outra parte do Canvas da Proposta de Valor, buscamos listar as principais
funcionalidades da solugdao que foi escolhida pelo grupo, mostrando como ela pode aliviar as
dores dos usudrios e criar ganhos significativos. Com isso, € possivel ndo sé assegurar que a
solugdo estd alinhada com as necessidades dos usudrios, mas também facilita a validacao

continua através de ciclos de testes, caracteristica central do Lean Startup.

3.5 Ciclos de Testes

O principal objetivo desta etapa ¢ entender o interesse real dos usuarios na solucao

criada, definir e testar as hipoteses fundamentais, validar o funcionamento pratico da solugdo



56

e obter rapidamente feedbacks essenciais das pessoas para quem a solugdo estd sendo
projetada. Este processo ¢ fundamental para iterar e refinar continuamente o produto,
garantindo que ele esta alinhado com as expectativas ¢ demandas do mercado. E essencial
que, antes de iniciar os testes, o grupo levante as hipdteses que servirdo como base para os
experimentos, hipdteses essas que sao suposicdes criticas sobre como a solugdo criara valor

para os estudantes.

Essas hipoteses guiaram o desenvolvimento dos experimentos, assegurando que cada
teste fosse direcionado para provar ou refutar suposi¢cdes levantadas pelo grupo. A
metodologia adotada envolve a criagdo de Produtos Minimos Vidveis (MVPs), que sao
versoes simplificadas da solucdao, desenvolvidas para testar funcionalidades especificas com

um esfor¢o minimo e obter feedbacks rapidos e precisos dos usudrios.

O processo de testes ¢ iterativo e ciclico, envolvendo a coleta de dados, analise de
resultados, obtencdo de insights e a tomada de decisdes baseadas nesses resultados. Vale
destacar que cada ciclo de testes busca ndo apenas validar as hipoteses, mas também

identificar pontos de melhoria e oportunidades de refinamento da solugao.

3.5.1 Ciclo de Testes I

O objetivo do primeiro ciclo de testes foi validar se o problema identificado pelo
grupo era real e se havia uma demanda significativa para a solu¢do proposta. Para isso,
optamos por desenvolver um MVP de baixa fidelidade, conhecido como teste de fumaca. Este
tipo de MVP é uma maneira eficiente de testar a atratividade de uma solu¢do com um esforgo
minimo, o que nos permite avaliar o interesse dos usuarios sem precisar desenvolver um

produto completo.

Para executar o teste de fumaga, criamos uma landing page que detalhava os
principais conceitos da solugdo proposta. A pagina incluia informagdes sobre os beneficios da
solugdo, suas funcionalidades e como ela poderia ajudar os alunos a superar as dificuldades de
aprendizado. A landing page também continha um formuldrio para que os visitantes
pudessem deixar seus emails, demonstrando interesse em receber mais informagdes sobre a
solugdo no futuro. Esta estratégia nos permitiu medir o nivel de interesse dos usudrios de

forma simples.

Para planejar o teste, definimos os critérios de sucesso e de fracasso. Para isso,

utilizamos um cartdo de teste para documentar nossas hipdteses e estabelecer os parametros
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que considerariamos como indicadores de valida¢dao. Apos a execugdo do teste e da coleta dos
dados, analisamos se o interesse demonstrado pelos usudrios era suficiente para continuar com
a solu¢do proposta ou se seria necessario pivotar para uma nova abordagem. Com isso,
realizamos o preenchimento do cartdo de aprendizagem, que nos permitiu refletir sobre os

resultados e definir as proximas etapas.

3.5.2 Ciclo de Testes 11

Apds validar a proposta inicial e avaliar se havia interesse pela solu¢ao desenvolvida,
o proximo passo foi testar se as duas partes do Canvas da Proposta de Valor, isto €, a proposta
de valor e o segmento de clientes, realmente se conectam. Para isso, desenvolvemos um MVP
de média fidelidade, que permitiu testar as funcionalidades essenciais da solucdo de maneira
mais detalhada. Este MVP foi concebido com um frontend bem desenvolvido, mas com um

backend falso, focando principalmente na experiéncia do usuario.

A primeira etapa desse ciclo de testes envolveu a defini¢do clara das hipdteses que
queriamos validar. Utilizamos novamente um cartdo de teste para documentar nossas
suposicdes e estabelecer critérios especificos para avaliar o sucesso do MVP. A ideia era
entender se os estudantes encontrariam valor nas funcionalidades propostas e se estas

funcionalidades realmente ajudariam a resolver seus problemas de aprendizado.

Para testar as funcionalidades reais da solu¢do, criamos um moédulo educacional de
matematica. Inicialmente, desenvolvemos as telas deste mddulo no PowerPoint, permitindo
visualizar o fluxo e o layout geral. Em seguida, a desenvolvedora frontend do grupo utilizou o
Figma para criar as telas definitivas com uma estética mais profissional para ser apresentado
aos alunos, o que proporcionou uma interacdo mais realista. Para aplicar os testes com os
estudantes, optamos por utilizar uma plataforma de teste de prototipos chamada Useberry.
Esta plataforma nos permitiu simular a interagao dos alunos com o MVP e coletar dados sobre

sua experiéncia de uso.

Apos duas semanas de aplicacao do teste, elaboramos o cartdo de aprendizagem para
analisar os dados coletados e verificar se as hipoteses foram validadas. Este cartdo nos
permitiu revisar as observagdes ¢ feedbacks obtidos dos alunos, destacando os pontos fortes e
identificando os pontos de melhoria. Com base nas conclusdes tiradas do cartdo de

aprendizagem, decidimos 0s proximos passos a serem seguidos.
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3.5.3 Ciclo de Testes I11

No segundo MVP, apesar de termos validado que de fato havia um bom encaixe entre
o problema e a solucdo, ndo foi possivel medir com relevincia estatistica a taxa de
aprendizado dos alunos devido a perda de algumas respostas. Esse problema evidenciou a
importancia de criar um MVP de alta fidelidade que assegurasse a integridade dos dados
coletados. Com isso, utilizamos um banco de dados minimamente funcional, garantindo que

todas as respostas dos estudantes fossem armazenadas corretamente.

Elaboramos novamente um moddulo educacional de matematica, desta vez
incorporando mais exercicios praticos para os alunos praticarem, baseado nos feedbacks
obtidos no segundo MVP. Este modulo foi projetado para proporcionar uma experiéncia de
aprendizado ainda mais interativa e envolvente, abordando diretamente as sugestdes e

necessidades apontadas pelos alunos.

Definimos novas hipdteses para este terceiro MVP, focando na melhoria da taxa de
aprendizado e na eficacia das funcionalidades implementadas, testando inclusive novas
dinamicas de exercicios. Além disso, realizamos uma rodada de brainstorming para definir o
logo e a marca da startup, estabelecendo uma identidade visual coesa e atrativa para a nossa

solucdo educacional.

Com os resultados das intera¢des dos usuarios em maos e analisando novamente os
feedbacks compartilhados, o grupo pdde verificar a validade das hipdteses e determinar os

proximos passos do projeto.
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4 RESULTADOS OBTIDOS

No capitulo 1 foi apresentado, de forma breve, a situagdo atual da educagdo no Brasil,
sendo caracterizada por uma série de desafios que prejudicam a qualidade do ensino recebido
pelos estudantes. Nesse cenario, surge a motivacao do grupo de desenvolver um modelo de
negocios que consiga auxiliar os estudantes a superarem essas dificuldades contidas na
realidade das escolas brasileiras através do uso de tecnologia, fugindo dos métodos
tradicionais de ensino e buscando com isso tornar o aprendizado mais envolvente e, talvez,
divertido. Este capitulo de resultados registra os primeiros passos do grupo para tornar este

projeto uma realidade.

Neste capitulo serdo apresentados a aplicagdo do método proposto e os resultados
obtidos na criagdo da EdTech. Como descrito no capitulo 3, o processo comegou com a fase
de Empatia, aprofundando o conhecimento sobre a area de estudo através das pesquisas
secundaria e primaria. Na fase de Sintese, foram aplicadas as ferramentas descritas na Revisao
da Literatura, como o Diagrama de Afinidades, Persona, Jornada do Usudrio e POV, visando
organizar e esquematizar os aprendizados obtidos. Na sequéncia ¢ feita uma apresentacao da
etapa de Ideagdo, que leva a algumas rodadas de desenvolvimento de protdtipos de baixa e

alta fidelidade, que sdo testados com potenciais clientes.

4.1 Empatia
4.1.1 Pesquisa Secundaria

No desenvolvimento da pesquisa secundaria, o foco inicial foi compreender o contexto
da educagdao no pais com mais profundidade, com o objetivo de identificar os maiores
desafios enfrentados pelo setor. Em seguida, a andlise avangou para as principais tendéncias
emergentes na educacdo, visando capturar as dire¢des mais promissoras e inovadoras.
Finalmente, foi realizada uma andlise de mercado detalhada, acompanhada da busca por
benchmarks que pudessem servir de referéncia para o desenvolvimento de solugdes

educacionais eficazes e competitivas.
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4.1.1.1 Contexto da educacio no pais

A educacdo no Brasil enfrenta inimeros desafios, e um dos segmentos que merece
atengdo especial ¢ o ensino médio. Essa importante etapa da educacdo basica ¢ fundamental
para a formacdo completa dos estudantes, preparando-os para a vida adulta. Apesar desta
importancia, a educag¢do nacional enfrenta diversas dificuldades que comprometem sua
qualidade e efetividade. Atualmente, o ensino médio brasileiro apresenta indices
preocupantes. Dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP) revelam que a taxa de evasdo escolar ¢ alta, com muitos jovens abandonando
os estudos antes de concluirem essa etapa. Além disso, o indice de reprovacdo ¢ bastante
expressivo, evidenciando a dificuldade de aprendizagem e o desinteresse dos alunos em

rela¢do aos conteudos abordados (INEP, 2021).

E possivel confirmar esse desempenho ruim da educagio brasileira quando olhamos
para as avaliacOes nacionais e internacionais. O Programa Internacional de Avaliagdo de
Estudantes (PISA), por exemplo, aponta o baixo desempenho dos estudantes brasileiros em
areas-chave do conhecimento, como matematica, leitura e ciéncias. Esses resultados colocam
o Brasil em uma posi¢dao desfavoravel em comparagdo com outros paises, comprometendo a

competitividade e o desenvolvimento socioecondmico (PISA, 2018).

Analisando os resultados do PISA, apenas 2% dos estudantes brasileiros alcangaram
os niveis mais altos de proficiéncia em pelo menos um dominio (matematica, leitura ou
ciéncias), enquanto que a média da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdomico (OCDE) foi de 16%. Além disso, 43% dos estudantes brasileiros obtiveram uma
pontuagdo abaixo do nivel minimo de proficiéncia em todos os trés dominios, contra uma

média da OCDE de 13% (PISA, 2018).

Diversos fatores contribuem para essa situagdo delicada. Um deles ¢ a falta de
infraestrutura adequada nas escolas, que muitas vezes carecem de recursos basicos como
laboratdrios, bibliotecas e acesso a internet. Essa precariedade impacta diretamente no ensino
e na aprendizagem, dificultando o acesso dos estudantes a uma educagao de qualidade (PISA,

2018).

O gréafico 1 abaixo evidencia a quantidade percentual de alunos que apresentam
problemas relacionados com a auséncia ou baixa infraestrutura fisica nas escolas. E notavel
também que hd uma quantidade significativa de alunos que ndo possuem acesso a um material

educativo de qualidade.
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Grafico 1 - Percentual de estudantes com problemas relacionados a infraestrutura e recursos escolares

Fonte: PISA (2018)

Analisando o Censo Escolar de 2020, percebe-se que o primeiro ano do ensino médio
apresenta o maior risco de insucesso para os alunos, que precisam se adaptar a uma forma e
ritmo de ensino diferente do que tinham no ensino fundamental. Vale destacar que o risco para
alunos da rede publica chega a ser 15 pontos percentuais acima do mesmo risco para alunos

da rede privada, como mostra o grafico 2 abaixo.
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Grafico 2 - Taxa de Insucesso (Reprovagao + Abandono) por série/ano nos ensinos fundamental e médio por
rede de ensino — Brasil 2019

Fonte: INEP - Censo Escolar (2020)

Segundo os especialistas, a reprovagdo ¢ um dos fatores que levam o aluno a
abandonar a educacdo basica. Em 2022, apds o fim das politicas de aprovagdo automatica
adotadas por estados na pandemia, os indices de retengdo voltaram a crescer. Nos anos finais
do ensino fundamental (5° ao 9° ano), 7,9% dos estudantes foram reprovados, € no ensino

médio, 13,4%, como destacado no grafico abaixo (G1, 2024).
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Grafico 3 - Taxa de aprovacdo nas etapas de educacdo bésica

Fonte: G1 (2024)

Ja para os alunos, entre os principais motivos para a evasao escolar, os mais apontados

foram a necessidade de trabalhar (39,1%) e a falta de interesse (29,2%). Entre as mulheres,
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destaca-se ainda gravidez (23,8%) e afazeres domésticos (11,5%). No Brasil, a propor¢do de
pessoas de 25 anos ou mais de idade que concluiram, no minimo, o ensino médio passou de

47,4% em 2018 para 48,8% em 2019 (AGENCIA IBGE, 2020).

Sobre a falta de interesse dos alunos, alguns dos principais fatores que contribuem
com este quadro sdo: dificuldade dos estudantes em entender as disciplinas, formacao dos
docentes, e politicas publicas para melhorar as condi¢des da escola. No Brasil, ha um grande
déficit de bons profissionais formados em licenciatura, sobretudo nas ciéncias exatas
(Matematica, Quimica e Fisica). Este fator ¢ ocasionado principalmente pela grande evasao
dos cursos superiores destas formacdes e da baixa atratividade da licenciatura como um todo.
Além disso, dos estudantes que conseguem se formar, poucos decidem lecionar (SILVA,
2023).

Com este déficit de profissionais, as aulas costumam ser ministradas por profissionais
de outras areas de formagao, o que amplia a dificuldade dos estudantes em entender de forma
profunda o que estd sendo passado. Alia-se a este problema a carga horaria dos profissionais
de educacdo, que possuem longas jornadas de trabalho com baixas remuneracdes, o que

resulta em professores desmotivados e cansados (SILVA, 2023).

Um dado que reforga a situacao critica que o corpo docente do pais estd enfrentando ¢
que nas escolas brasileiras, cerca de 40% dos professores que atuam no ensino médio nao tém
forma¢ao adequada nas disciplinas que lecionam. S3o docentes que fizeram a graduagdo em
outra area, ndo possuem licenciatura ou sequer se formaram na universidade, como ¢
demonstrado no grafico abaixo (G1, 2020). Além disso, um estudo do Instituto Semesp revela
que o Brasil podera ter um déficit de 235 mil professores em 2040 se ndo investir na formacao
de docentes para a educagao basica (O GLOBO, 2022).
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Grafico 4 - Porcentagem de professores com formagado adequada

Fonte: G1 (2020)

Apesar dos desafios contundentes enfrentados pelo sistema educacional brasileiro,
segundo um levantamento feito com jovens de 15 anos que participaram do Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA) de 2018, o Brasil concentrava um dos
maiores percentuais de alunos que esperavam alcancgar as instituigdes de educacao superior,
com 83,1% dos alunos, contra uma média da OCDE de cerca de 46% (Panorama da

Educacao, INEP, 2020).
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Fonte: Panorama da Educagdo - INEP (2020)

Evidencia-se, assim, que apesar de todos os dificultadores, os estudantes brasileiros
ndo estdo conformados diante das deficiéncias do sistema educativo, mas sim motivados a
almejar uma educagdo superior. Este desejo ¢ impulsionado, em grande parte, por duas
aspiragdes fundamentais: a busca por oportunidades de emprego na area de interesse e a busca

por uma transformacao substancial em suas vidas (Exame, 2023).

4.1.1.2 Principais tendéncias

Apesar dos desafios enfrentados no cenario educacional, ¢ essencial destacar as
tendéncias promissoras que estdo moldando o futuro da educagdo em todo o mundo. Desde
avancos tecnoldgicos até novas abordagens pedagdgicas, hd um movimento crescente de
individuos e organizacdes que estdo empenhados em melhorar o aprendizado dos alunos. Esta
secdo do trabalho ird destacar algumas das principais tendéncias no mercado educacional
global, evidenciando que apesar das adversidades, existe um horizonte de possibilidades e

esperanca para o aprimoramento da educacao.

Austria
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Nos ultimos anos, uma tendéncia educacional tem ganhado destaque em escolas e
institui¢des de ensino ao redor do mundo: as metodologias ativas de aprendizagem. Essa
abordagem coloca o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior
engajamento, participagdo ativa e autonomia no aprendizado. A educagdo tradicional vem
perdendo cada vez mais espago, visto que seus processos ainda sdo mecanicos, engessados,
centralizados no professor € com minima ou nenhuma conexao com o ambiente externo a sala

de aula (MARTINS et al, 2020).

O papel das instituigdes de ensino ndo ¢ mais o mesmo do século XIX. Hoje, a
sociedade experiencia uma verdadeira revolu¢do com o uso generalizado da internet e dos
smartphones. Milhares de informagdes estdo disponiveis a apenas um clique de distancia.
Nesse novo cendrio, o desafio reside, entdo, na busca de alternativas para se libertar da
padroniza¢do e tornar o ensino mais individualizado, mantendo a qualidade. Por isso, faz-se
cada vez mais necessario o uso de técnicas e métodos interativos, envolventes e dindmicos,
que ultrapassem a mera transmissao ¢ memorizagao do conhecimento € que possam tirar o
aprendiz da condi¢do de mero espectador para protagonista de sua propria aprendizagem

(MARTINS et al, 2020).

Segundo Martins et al (2020), existem diferentes tipos de metodologias ativas, e vale
destacar que podem, inclusive, serem utilizadas de maneira conjunta. De forma breve,

algumas das metodologias possiveis sao:

e Aprendizagem entre pares e times: Promove a ajuda mutua e o pensamento critico
através da formacao de equipes, compartilhamento de ideias e discussdes embasadas.

e Sala de aula invertida: Desenvolve o interesse dos alunos e a autonomia sobre o
proprio aprendizado, com acesso prévio aos contetidos e tempo dedicado a sanar
davidas durante a aula.

e Metodologia imersiva: Desperta interesse, aprimora a resolu¢do de problemas e aplica
o conhecimento através da vivéncia de situacdes reais e, se possivel, utiliza
tecnologias como realidade virtual.

e Ensino hibrido: Desenvolve a capacidade de coordenar tarefas, pesquisar e ter
autonomia sobre o proprio aprendizado, combinando ensino online e presencial com
controle parcial do estudante.

e Aprendizagem baseada em projetos: Estimula a autonomia, trabalho em equipe,
lideranca e solu¢do de problemas, com sugestdo de projetos pelos alunos e execugdo

de desafios.
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e Estudo de caso: Explora conhecimentos em situagdes relevantes, impulsiona tomada
de decisdo e trabalho em equipe, com aprendizagem baseada em contexto real e
participagdo ativa dos alunos.

e Gamificagdo: Traz a experiéncia dos jogos para o ensino, estimula diferentes formas
de pensar e promove engajamento, com uso de jogos, competi¢des saudaveis e
missoes desafiadoras. Desperta o interesse do grupo e amplia a participagdo dos alunos

nas atividades.

Dentre estas metodologias, a gamificagao tem sido estudada por diversos especialistas.
A aprendizagem baseada em jogos demonstrou ser eficaz para manter a atencao dos alunos,
motiva-los a alcancar seus objetivos, promover competicao saudavel, estimular o trabalho em
equipe e facilitar a comunicagdo eficaz. O objetivo € aumentar a participagao dos alunos no

processo de ensino e aprendizagem (BALALLE, 2024).

O poder da gamificagdo reside em sua capacidade de combinar educagdo e
entretenimento, transformando a maneira como percebemos a aprendizagem. Essa abordagem
baseada em jogos pode aumentar o engajamento dos alunos sobretudo em disciplinas de
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica. Além disso, a gamificacao tem sido associada

a melhorias no desempenho dos alunos em avaliagdes (BALALLE, 2024).

Uma grande vantagem desta estratégia de ensino ¢ transformar tarefas educacionais
mundanas em experiéncias interativas e agradaveis. Ao introduzir mecanicas de jogo como
pontos, emblemas, tabelas de classificagdo e recompensas virtuais, as plataformas de
tecnologia educacional podem criar um senso de realizagdo e competicao saudavel entre os

alunos, como ja citado acima.

Outra vantagem da gamificagdo esta relacionada com a capacidade de adaptar
conteudos e experiéncias as necessidades Unicas de cada aluno. Empresas que unem
tecnologia e educacdo podem aproveitar analises de dados e algoritmos de inteligéncia
artificial (IA) para acompanhar o progresso do aluno, identificar pontos fortes e fracos
individuais e fornecer caminhos de aprendizagem personalizados. Ao adaptar o nivel de
dificuldade, o ritmo e o conteudo com base no desempenho do aluno, as plataformas
gamificadas garantem que os alunos permanecam desafiados e engajados, promovendo uma

compreensdo mais profunda do assunto (E-LEARNING INDUSTRY, 2022).
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O feedback imediato ¢ uma parte integral da gamificagdo, fornecendo aos estudantes
insights instantaneos sobre seu desempenho. As empresas que unem tecnologia e educacao
podem aproveitar esse recurso ao incorporar mecanismos de feedback em tempo real,
rastreadores de progresso e representacdes visuais de conquistas. Ao receber feedback no
momento correto, os alunos podem identificar areas que precisam de melhoria, estabelecer
metas e acompanhar seu progresso, promovendo um senso de realizagdo e aprendizagem

autodirigida (E-LEARNING INDUSTRY, 2022).

Um estudo realizado pela Universidade de Alicante e pela Universidad Nacional de
Colombia com experimentos envolvendo a plataforma de aprendizado baseada em jogos
Kahoot, relatou que cerca de 88% dos alunos envolvidos no estudo "se divertem e aprendem"
ao jogar Kahoot, fornecendo um indicador positivo de motivagao. Quando questionados se a
plataforma de jogos ajudou a reforgar o que aprenderam na aula, mais da metade (54%) dos
alunos concordaram que a técnica de ensino os ajudou. Além disso, o estudo destacou que
88% dos alunos envolvidos demonstraram preferéncia por uma metodologia de ensino que

utiliza explicacdes tedricas combinadas com Kahoots e exercicios praticos (INAVATE, 2023).

Figura 12 - Alunos utilizando gamificacdo (Kahoot) em sala de aula

Fonte: https://lookoutforlearning.wordpress.com/2016/06/

4.1.1.3 Analise de mercado e Benchmarks

Apds uma andlise da situacdo atual da educacdo no Brasil, e reconhecendo o potencial

de abordagens inovadoras para enfrentar o desafio da baixa qualidade do ensino médio, surge
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a necessidade de investigar as tendéncias recentes no setor educacional. O objetivo deste
topico ¢é realizar um benchmarking para analisar as melhores praticas do mercado, identificar
exemplos bem-sucedidos e extrair insights valiosos que possam orientar a criacao de solucdes

inovadoras para fortalecer o ensino médio no Brasil.

Nos tultimos anos, o cendrio educacional brasileiro tem testemunhado um grande
aumento no surgimento de startups que oferecem abordagens alternativas de ensino, buscando
contornar os problemas enfrentados pelo sistema de ensino nacional. Essas iniciativas
inovadoras buscam preencher lacunas e promover uma educagdo mais acessivel e eficaz para
os estudantes. Um exemplo crescente sdo as plataformas de aprendizado online, que oferecem
contetido personalizado e interativo, adaptando-se as necessidades individuais dos alunos. E
nesse contexto que surgem as chamadas "aulas de refor¢o", que buscam oferecer suporte para

os alunos que ndo conseguiram ter um bom aprendizado em sala de aula (EXAME, 2017).

Nos ultimos anos, a educacao acelerou o seu processo de digitalizagdo e o mercado
atraiu as chamadas EdTechs (educational technology - tecnologia educacional), que ¢ o termo
utilizado para se referir as empresas que utilizam tecnologia para oferecer solugdes e servigcos
para o setor de educagdo. Estas solugdes impactam positivamente o desenvolvimento dos 47,8
milhdes de estudantes brasileiros do ensino bésico da rede publica e privada. O uso da
tecnologia na educagdo € o seu principal vetor de crescimento, uma vez que essas solugdes
estdo causando uma verdadeira revolugdo na aprendizagem, como destacado na matéria do

Exame, “Por que o Brasil ¢ um mercado oportuno para EdTechs?” (EXAME, 2024).

Um dos principais objetivos das EdTechs ¢ tornar o ensino dinamico, didatico e
simples, com foco na absor¢do do conteudo, seja através de audio, video, textos, jogos ou
outros meios. De acordo com um levantamento realizado pela Abstartups (Associagdo
Brasileira de Startups), atualmente as EdTechs s3o o maior segmento de startups do Brasil,
representando 17,3% do total. Isso acontece porque ja existem centenas de EdTechs que

oferecem inovagdes pedagogicas para todo o segmento (PLUSOFT, 2022).

Segundo o estudo “Mapeamento EdTech 2022: Investigacdo sobre as tecnologias
educacionais no Brasil”, elaborado pela Deloitte e pela Associagdo Brasileira de Startups
(Abstartups), com apoio da AWS EdStart, o nimero de EdTechs cresceu 44% no Brasil em
2022, alcangando a marca de 813 empreendimentos. O levantamento mostra que, somente no

periodo da pandemia, o crescimento desse segmento de startups foi de 22%. O nimero
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demonstra um desenvolvimento rapido desses novos negdcios, muito pelo seu potencial e pela

atracdo de investimentos (SUNO, 2023).

Ja segundo um estudo realizado pela plataforma de inovacao Distrito, referente aos
meses de janeiro a setembro de 2021, as EdTechs arrecadaram cerca de US$525,6 milhdes em
aportes. O que, segundo o Mobile Time, garante o quarto lugar como o segmento de startup
mais visado do mercado atualmente (PLUSOFT, 2022).

Falando sobre o mercado internacional de educac¢ao, de acordo com a Market.us, em
2023 o mercado de EdTechs foi avaliado em 146 bilhdes de dodlares, e possui uma estimativa
de atingir o valor de 549,6 bilhdes de dolares em 2033. Entre 2024 ¢ 2033, espera-se que o
mercado registre uma taxa de crescimento de 14,2% ao ano (YAHOO!FINANCE, 2024).

Mercado Global de EdTech
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Grafico 6 - Estimativa do crescimento global do mercado de EdTechs entre 2023 ¢ 2033

Fonte: elaborado pelo autor

Como mencionado no tdpico anterior, a gamificacdo surge como uma estratégia
promissora para engajar os alunos e promover uma abordagem ativa de aprendizado. Sendo
um setor pertencente ao grande escopo do mercado de EdTechs, e, portanto, suportado pelo
seu crescimento, o mercado global de aprendizado baseado em jogos foi avaliado em 2022 em

11.5 bilhdes de dolares (MARKET.US, 2024). Além disso, estima-se que este mercado ira
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alcancar a marca de 77.4 bilhoes de dolares entre 2023 ¢ 2032, com uma taxa de crescimento
de 21.6% ao ano (MARKET.US, 2024).

Além de analisar as tendéncias e estimativas do mercado, é fundamental examinar
exemplos concretos de benchmarks para entender como outras empresas estdo lidando com
desafios semelhantes e identificar praticas exemplares no contexto das startups educacionais.
Segue abaixo uma descri¢ao de algumas das EdTechs mais consolidadas no mercado global e

nacional.

e Yuanfudao: uma poténcia chinesa no cendrio da tecnologia educacional, oferece uma
ampla gama de recursos e cursos personalizados para estudantes do ensino
fundamental e médio. Vale destacar que a empresa utiliza A para personalizar o
conteudo de acordo com o desempenho e as necessidades dos alunos. Yuanfudao
utiliza um modelo de assinatura paga para acessar seus recursos educacionais. Sua
plataforma abrange desde videoaulas até tutoriais ao vivo, passando por testes praticos
¢ materiais de estudo interativos. Em 2020, a empresa arrecadou US$1,5 bilhdo em
investimentos, consolidando sua posicdo como uma das lideres globais no setor de

EdTech.
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Figura 13 - Exercicio proposto pelo aplicativo Yuanfudao

Fonte: https://www.businessinsider.com/yuanfudao-homework-assistant-app-funding-2018-12

e BYJU’S: um unicérnio indiano de tecnologia educacional que oferece uma variedade
de cursos e conteudos educacionais gamificados e personalizados para alunos do
ensino fundamental e médio em formatos interativos, incluindo videos, aulas ao vivo,

testes praticos e materiais de estudo. A BYJU'S adota um modelo de assinatura



freemium que oferece conteido bésico gratuitamente, com a op¢do de pagar por
contetidos adicionais e aulas ao vivo. Assim como a Yuanfudao, a startup indiana
também utiliza IA para personalizar o conteido de acordo com o desempenho e as
necessidades dos alunos. A EdTech arrecadou US$1,35 bilhdo em 2020, tornando-se

uma das startups de tecnologia educacional mais financiadas do mundo.
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Figura 14 - Telas do aplicativo BYJU’S

Fonte: https://sooraj.design/project/byjus-the-learning-app

e Knewton: ¢ uma das maiores empresas de ensino adaptativo do mundo. Mais de 1
milhdo de alunos utilizam sua plataforma que permite transformar radicalmente a
maneira como os alunos aprendem. Ao analisar dados para descobrir o nivel de
conhecimento de um aluno, a Knewton recomenda o que estudar em seguida,
ajudando mais alunos a dominarem o material e a se destacarem. Os dados analiticos
da Knewton identificam lacunas no conhecimento e preveem o desempenho para
ajudar educadores, pais e administradores a apoiarem cada aluno da melhor forma.
Knewton oferece seus servigos de aprendizado adaptativo através de assinaturas pagas
por instituicdes educacionais que integram seus sistemas.

e Nearpod: ¢ uma plataforma de aprendizagem interativa que usa VR (realidade virtual)
e AR (realidade aumentada) para criar experiéncias de aprendizagem envolventes para
os alunos. Tem um foco grande na avalia¢do dos alunos, permitindo aos docentes criar
atividades de acordo com os contetidos transmitidos em sala de aula.

e Duolingo: ¢ um aplicativo de aprendizagem de idiomas que usa gamificagdo e técnicas
de aprendizagem adaptativa, utilizando algoritmos para adaptar as ligdes ao nivel de
habilidade do aluno, proporcionando uma progressdao personalizada. O Duolingo

oferece uma versao gratuita com anuncios € uma versao premium (Duolingo Plus) sem
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anuncios, com funcionalidades adicionais, como aulas offline, progressdo rapida e
beneficios nos elementos de gamificagdo. A empresa arrecadou US$35 milhdes em

2020, sendo avaliado em US$2.4 bilhdes.
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Figura 15 - Telas do aplicativo Duolingo

Fonte: https://www.uisources.com/explainer/duolingo-app-store-screenshots

e Outschool: um mercado online que oferece aulas ao vivo, interativas e em pequenos
grupos para alunos do ensino fundamental ¢ médio. A empresa arrecadou US$75

milhdes em 2020, sendo avaliada em US$1,3 bilhao.

Também ¢ possivel olharmos para solu¢des no cenario nacional de educagdo, podendo
identificar que estas possuem um foco maior na preparacdo dos alunos para exames
vestibulares e concursos, focando em aulas no formato tradicional. Entre as EdTechs mais
promissoras de 33 paises da América Latina, 42% sdo brasileiras. O Pais ¢ lider absoluto

neste ranking desde 2020, quando concentrava 37% delas (MERCADO&CONSUMO, 2024).

o Descomplica: € uma startup brasileira que modificou a forma como os estudantes se
preparam para vestibulares e concursos. Desde sua fundagdo, a empresa tem fornecido
uma plataforma de ensino online abrangente, que inclui videoaulas, exercicios,
materiais de estudo e suporte personalizado para estudantes do ensino médio e
pré-vestibulares. Seu objetivo principal ¢ ampliar o acesso a educagdo de alta
qualidade, utilizando tecnologia para torna-la mais acessivel e eficiente. Através de

uma abordagem inovadora e com foco na interatividade, a Descomplica tem sido
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fundamental para muitos alunos alcangarem seus objetivos académicos. Vale destacar

que a empresa recebeu um investimento de 450 milhdes de reais em 2021.

Foi possivel identificar diversas concorrentes da startup Descomplica, que também
oferecem plataformas online de estudo, com videoaulas e materiais que auxiliam os
estudantes durante avaliagdes e exames vestibulares. Alguns dos exemplos sao: Me Salva!,
Stoodi, Aprova Total e Sala do Saber. Todas essas empresas oferecem materiais online para os
estudantes, e sdo mais acessiveis do que os tradicionais cursinhos pré-vestibulares, que

possuem mensalidades elevadas. Alguns outros exemplos de EdTechs nacionais sao:

e Passei Direto: startup nacional que oferece uma plataforma online que conecta
estudantes para compartilhar materiais de estudo, como resumos, trabalhos, notas de
aula e outros recursos relacionados aos seus cursos e disciplinas. O objetivo principal
da Passei Direto ¢ fornecer uma comunidade virtual onde os alunos possam colaborar,
aprender uns com os outros e ter acesso a uma ampla gama de conteudos educacionais
de forma acessivel e conveniente.

e Responde Ai: startup nacional que foca nos estudantes universitarios. A empresa se
destaca por sua plataforma online que disponibiliza videoaulas, resolu¢des de
exercicios e material de apoio personalizado para cada institui¢ao de ensino superior,
principalmente nas areas de exatas, como matematica, fisica, quimica e outras

disciplinas dos cursos de engenharia.

No quadro a seguir ¢ apresentado alguns benchmarks de EdTechs que foram

encontradas em diversos paises do mundo:



75

Quadro 1 - Benchmarks - EdTechs no Brasil e no mundo

Nome da | Pais de M d s ¢ D icio d Utiliza Pago ou Emite Elabora
empresa | origem ercado egmento escrigao da empresa 1A Gratuito? [Certificados| conteudos
Plataforma brasileira que
Educagao |oferece videoaulas, exercicios e
Descomplica| Brasil Brasil Superior, materiais de estudo para Nao Pago Nao Sim
K-12 estudantes do ensino médio e
superior.
Maior rede académica do Brasil,
oferece acesso a materiais de Aces§o
Passei . . Educagéao estudo compartilhados por - C?‘ra.twto ~ ~
. Brasil Brasil ; . s Nao Limitado Nao Nao
Direto Superior estudantes universitarios e (Conta
ferramentas de colaboragao .
: Premium)
online.
Plataforma brasileira que
Educacdao |oferece resolugdo de exercicios,
Responde Ai| Brasil Brasil Superior videoaulas e suporte para Nao Pago Nao Sim
(Exatas) estudantes universitarios em
disciplinas especificas.
Plataforma de aprendizado
17zuoye online que oferece exercicios
(Homework | China China K-12 de casa e recursos Sim Pago Nao Misto
Together) educacionais para estudantes e
professores na China.
Plataforma de ensino de inglés
VIPKid China China K-12 online que conecta professores Nao Pago Nao Sim
norte-americanos com alunos
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na China para aulas
particulares.

Yuanfudao

China

China

K-12,
Educacéo de
Adultos

Plataforma de ensino online que
oferece aulas ao vivo, tutoria e
recursos educacionais para
estudantes na China.

Sim

Pago

Sim

Knewton

EUA

Global

K-12,
Educacéao
Superior

Plataforma de aprendizado
adaptativo que personaliza o
conteudo de aprendizado com
base no desempenho do aluno.

Sim

Pago

Sim

Nearpod

EUA

Global

Plataforma de ensino interativo
que permite aos professores
criar apresentacgdes e
atividades envolventes para os
alunos com VR e AR.

Pago

Duolingo

EUA

Global

Geral

Aplicativo de aprendizado de
idiomas com ligdes interativas e
jogos para criangas e adultos.
Oferece micro-credenciais
através do Duolingo Test
Center.

Sim

Gratuito
(Conta
Premium)

Sim

Sim

Outschool

EUA

Global

Plataforma de aprendizado
online que oferece uma
variedade de aulas
extracurriculares para grupos
pequenos, ministradas por
instrutores especializados.

Pago
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Plataforma de ensino online que

Educacio oferece cursos universitarios e Gratuito
Coursera EUA Global g especializados de varias Sim (Conta Sim Nao
Superior . . .
instituicdes renomadas em todo Premium)
0 mundo.
Marketplace de cursos online
que permite que instrutores
Udemy EUA Global Educagao |ndep§ndentes oferecam uma Sim Pago Sim N30
Superior variedade de cursos em
diferentes areas de
conhecimento.
Oferece cursos online voltados
Udacity EUA | Global | Educacdo | parahabilidades técnicasede | o Pago Sim Sim
Superior carreira, em parceria com
empresas lideres do setor.
Plataforma de aprendizado
gratuita que oferece uma ampla
Khan EUA | Global K-12 variedade de recursos Sim Gratuito NZo Sim
Academy educacionais, incluindo
videoaulas e exercicios
interativos.
Oferece servigos de aluguel e
. compra de livros didaticos, além
Educacéao . . ~ ~ ~ ~
Chegg EUA EUA Superior de tutoria online e solugdes de Nao Pago Nao Nao

aprendizado para estudantes
universitarios.
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Age of

Criadora do programa de
aprendizado online ABCmouse,
que oferece atividades

. EUA EUA Infantil L . Sim Pago Néo Sim

Learning educacionais para criangas em

idade pré-escolar e no ensino

fundamental.
Oferece cursos online
gamificados e interativos e
K-12, materiais de estudo para

BYJU'S india Global Educacao p Sim Pago N&o Sim

Superior estudantes de todas as idades,

desde o ensino fundamental até
0 ensino superior.

Fonte: elaborado pelo autor
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Analisando o Quadro 1, notamos que as trés EdTechs mais valiosas do mundo,
Yuanfudao, BYJU’S e Zuoyebang', se destacam pela utilizagdo intensiva de tecnologias
avancadas, como inteligéncia artificial, e por oferecerem servicos personalizados que engajam
os alunos através de tutoria ao vivo e conteudos interativos. Essas empresas adotam modelos
de negodcio escalaveis, como assinaturas freemium, permitindo um crescimento rapido e
global. Em contraste, as EdTechs brasileiras, como Descomplica, Me Salva! e Passei Direto,
concentram-se principalmente em fornecer materiais de estudo, videoaulas e ferramentas
colaborativas, adotando modelos de negdcio pagos. Embora ainda enfrentem desafios
relacionados a escalabilidade e ao uso de tecnologias mais avangadas, o mercado brasileiro
apresenta oportunidades significativas de atuacdo, especialmente na personalizacdo do

aprendizado e na gamificacao.

Buscando entender o potencial das EdTechs e os motivos pelos quais algumas se
destacam globalmente, assim como compreender as limitagdes das empresas tradicionais de
educagdo, foi feita uma comparagdo de duas das maiores EdTechs do mundo, BYJU’S e
Yuanfudao, com duas empresas tradicionais do setor de educagdo no Brasil, o Instituto

Universal Brasileiro (IUB) e o Sistema COC de Ensino.

O Instituto Universal Brasileiro (IUB) ¢ uma institui¢do tradicional de ensino a
distancia, oferecendo cursos profissionalizantes desde 1941. Apesar de sua longa trajetéria, o
IUB adota um modelo de ensino mais tradicional, com pouca ou nenhuma integragdo de
tecnologias avangadas?®. O Sistema COC de Ensino, por sua vez, ¢ uma rede de ensino privado
que se destaca pela qualidade de seu material didatico e pela preparagdo intensiva para
exames vestibulares. No entanto, a empresa necessita de uma estrutura fisica robusta, pois sua
metodologia permanece focada em abordagens presenciais, limitando sua escalabilidade’. Em
ambas empresas podemos notar a utilizagdo de métodos de ensino convencionais, que

possuem uma capacidade de engajar os estudantes limitada.

Por outro lado, a BYJU’S e a Yuanfudao utilizam tecnologias de ponta para
personalizar a experiéncia de aprendizado de milhdes de alunos. A BYJU’S oferece uma
plataforma gamificada que mantém os alunos engajados e motivados. J& a Yuanfudao

proporciona tutoria ao vivo e recursos educacionais interativos. Essas EdTechs adotam

'EdTech in Bangladesh: A Revolution in the Offing. Disponivel em:
https://idlc.com/mbr/article.php?id=464. Acesso em: 10.05.2024

*Instituto Universal - Quem SOmos. Disponivel em:
https://www.institutouniversal.com.br/institucional/quem-somos. Acesso em: 10.05.2024

3Sobre noés - COC - Tradigdo feita no presente. Disponivel em: https://coc.com.br/sobre/. Acesso em:
10.05.2024
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modelos de negdcio escalaveis, como assinaturas freemium, atraindo uma grande base de
usudrios que pode ser convertida em clientes pagantes. Além disso, essas empresas se
beneficiam de acesso a grandes volumes de dados para personalizagdo do material em tempo
real. A combinacdo de tecnologia avancada, modelos de negécio inovadores e o uso de
tecnologias interativas que tornam o aprendizado mais envolvente permite que essas empresas
cresgam rapidamente e alcancem valores biliondrios, enquanto as empresas nacionais, com
abordagens mais tradicionais e menor base tecnoldgica, enfrentam desafios para escalar e

atrair grandes investimentos.

A ascensdo das EdTechs reflete uma tendéncia global de aumento da demanda por
solucdes educacionais inovadoras, impulsionada pela necessidade de acesso ampliado a
educagdo de qualidade em um mundo em constante evolugdo. Essas plataformas nao apenas
abordam a questdo da falta de qualidade no ensino tradicional, mas também oferecem
alternativas dindmicas e interativas que promovem o engajamento dos alunos e a
personalizacdo do aprendizado. Com a introducdo de metodologias centradas no aluno, as
EdTechs estdo moldando o futuro da educacgdo, tornando-a mais acessivel, eficaz e relevante
para as demandas da sociedade contemporanea. Dentro desse cenario, empresas que oferecem
programas de capacitacdo profissional, ferramentas de avaliagdo e acompanhamento do
desempenho dos alunos e aplicativos de apoio ao estudo, emergem como areas com maior
perspectiva de crescimento, promovendo uma transformagdo positiva no modo como

aprendemos e ensinamos.

4.1.2 Matriz CSD e “How Might We”

Apbs concluir a pesquisa secundaria, daremos continuidade a fase de empatia
utilizando a Matriz CSD (Certezas, Suposi¢des e Duvidas). O objetivo ¢ consolidar os
conhecimentos obtidos até agora, e permitir uma compreensao mais clara dos pontos fortes e
das areas que precisam ser exploradas com mais profundidade. Com uma boa implementagao,
a Matriz CSD vai ajudar a direcionar a proxima etapa da fase de empatia, que € a pesquisa

primaria, garantindo que nossas suposicdes sejam validadas e nossas duvidas sejam

esclarecidas.

Na categoria de Certezas, temos que a educagdo no Brasil, ranqueada como uma das
mais fracas do mundo, enfrenta desafios significativos, incluindo baixa qualidade de ensino e

falta de engajamento dos alunos, que relatam que ndo entender as disciplinas ¢ uma das
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maiores causas de desinteresse. O pais possui uma alta taxa de evasdo do ensino basico, com a
reprovagdo em algum ano escolar sendo um dos principais motivos para essa evasao.
Adicionalmente, muitos professores estdo dando aula fora de sua area de formacgao, sobretudo
em exatas, 0 que compromete ainda mais a qualidade do ensino. Apesar dessas adversidades,
os alunos tém interesse em se formar no ensino médio e fazer uma faculdade. Por fim, o
mercado de EdTechs estd crescendo no mundo, ¢ a gamificacdo tem se mostrado uma
metodologia eficaz para aumentar o engajamento dos alunos, como demonstrado pelo sucesso

de plataformas como Duolingo e BYJU'S.

Na categoria de Suposigdes, com base no crescimento global, supomos que o mercado
de EdTechs no Brasil acompanhard essa tendéncia de expansdo. Acreditamos que o
aprendizado dos alunos esta diretamente atrelado a qualidade da aula dos docentes e que
muitos alunos recorrem a conteudos online para suprir lacunas adquiridas na escola. Supomos
que a gamificacao na educagao serd mais explorada nos proximos anos e que a utilizacao de
IA para customizar o aprendizado pode melhorar significativamente a evolugdo individual dos
alunos. Acreditamos também que os alunos preferem métodos de aprendizado ativo e
interativo, como gamifica¢cdo, em vez de abordagens tradicionais. Finalmente, supomos que o
modelo de negodcio freemium serd viavel no contexto nacional, atraindo uma base de usuarios

ampla e convertendo uma parte significativa em usudrios pagantes.

Finalmente, na categoria de Duvidas, algumas reflexdes foram levantadas: o
desempenho dos alunos realmente melhoraria com a pratica de abordagens ativas? No Brasil,
os alunos pagam cursos de refor¢o para aprender o que ndo foi ensinado na escola somente
em periodo de vestibular? Uma plataforma de ensino que permitisse uma certa socializagao,
como rankings e desafios em grupo, teria uma maior aderéncia dos alunos? Além disso, a
gamificacdo manterda os alunos engajados a longo prazo ou haverd uma diminui¢do do

interesse com o tempo?

A figura 16 apresenta um resumo dos principais pontos elencados nos paragrafos

acima.
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CERTEZAS

SUPOSICOES

DUVIDAS

Educagao do Brasil, ranqueada
como uma das mais fracas do
mundo, enfrenta desafios
significativos, incluindo baixa
qualidade de ensino e falta de
engajamento dos alunos

Alunos possuem pouco
interesse no que é
ensinado em sala de

Brasil possui uma
alta taxa de evasao
do ensino basico

Reprovacdo em algum
ano escolar leva a um
aumenta da evasao

Mercado de EdTechs
no Brasil vai
acompanhar o
crescimento mundial

Alunos recorrem a
contetdos online para
suprir lacunas
adquiridas na escola

Aprendizado dos
alunos esté atrelado a
qualidade da aula dos

docentes

Gamificagdo na
educacao vai ser mais
explorada nos
préximos anos

O desempenho dos
alunos iria melhorar
com a prética de
abordagens ativas?

No Brasil, alunos pagam
cursos de reforgo para
aprender o que ndo foi
ensinado na escola somente
em periodo de vestibular?

aula Mercado de
Edtechs esta Alunos tém interesse
I —— em se formar no Utilizagdo de 1A para 03 climes e Uma plataforma de ensino
NEorenen e o mundo ensino médio e fazer customizar o aprendizado metgdos de aprgnfﬂaado que permitisse socializaao,
disciplinas é uma das uma faculdade (pele msllieiEr & el ativo em oposicdoa com rankings e desafios em
— individual dos alunos abordagens tradicionais grupo, teria uma maior

maiores causas de
desinteresse

aderéncia dos alunos?

A gamificacdo é uma
metodologia eficaz para
aumentar o
engajamento dos alunos

Modelo de negocio freemium sera
vidvel no contexto nacional,
atraindo uma base de usuarios
ampla e convertendo uma parte
significativa em usuarios pagantes

A gamificagdo mantera os
alunos engajados a longo
prazo ou havera uma
diminui¢do do interesse com
o tempo?

Muitos professores
estdo dando aula fora de
sua drea de formacao,
sobretudo em exatas

Figura 16 - Matriz CSD

Fonte: elaborado pelo autor

A motivacdo inicial do projeto era buscar uma forma de auxiliar os estudantes a
superarem as dificuldades enfrentadas nas escolas brasileiras, sobretudo no ensino publico,
caracterizado por uma baixa qualidade, baixo engajamento dos alunos e alta evasdo escolar.
Com a conclusdo da pesquisa secundaria, foi possivel obter uma compreensdo mais profunda
dos desafios e das oportunidades no setor educacional, o que permitiu consolidar as certezas,
suposicdes e duvidas na matriz CSD apresentada acima. Essas descobertas, em especial os
casos de sucesso de startups do mercado asiatico, evidenciam uma possibilidade de inovacao
e personalizagdo da forma que os estudantes brasileiros aprendem o contetido do ensino
médio, o que estd alinhado ao interesse prévio do autor em explorar metodologias ativas

combinadas com tecnologia.

Com base nesses insights, redefinimos o desafio estratégico para melhor refletir a
dire¢do do projeto e seu objetivo central: fornecer um método educacional que permita que os
alunos se tornem protagonistas de sua propria aprendizagem. Assim, formulamos a seguinte
pergunta do “How Might We”: "Como podemos aplicar, de forma acessivel, técnicas de

abordagem ativa para ajudar os alunos a serem protagonistas de sua propria aprendizagem?".
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4.1.3 Pesquisa Primaria

O objetivo da pesquisa primaria foi aprofundar o entendimento sobre os desafios e as
necessidades dos alunos do ensino médio, complementando as informacdes obtidas na
pesquisa secundaria. Para isso, entrevistamos 40 pessoas, entre alunos do ensino médio de
escolas publicas e jovens que recentemente concluiram o ensino médio e agora estdo em
cursinhos populares, se preparando para ingressar em cursos universitarios. As entrevistas
foram realizadas pelos potenciais socios de forma mista, com algumas sendo feitas
pessoalmente e outras através de audios no WhatsApp, garantindo uma amostra diversificada
e representativa das experiéncias e percepgdes dos alunos. Posteriormente, as respostas foram
transcritas para um formulario do Google pelos proprios membros do grupo para facilitar a
interpretagdo dos dados. Procurou-se passar para o formulario exatamente o que foi relatado
pelos alunos, para que as interpretacdes e vieses dos entrevistadores ndo alterassem as

respostas.

4.1.3.1 Entrevistas

As entrevistas realizadas pessoalmente foram majoritariamente conduzidas com
alunos de cursinhos populares da Poli USP e da FEA USP, aproveitando o fato de que os
potenciais sécios do projeto sdo alunos de engenharia da Escola Politécnica da USP. Esta
abordagem permitiu uma interacdo direta e detalhada com os entrevistados, proporcionando
insights profundos sobre suas experiéncias no ensino médio. Para as entrevistas conduzidas
através de audios no WhatsApp, buscamos primeiro alunos conhecidos que estavam cursando
o ensino médio, e ao final dessas entrevistas, pedimos indica¢des de outros colegas da escola
para expandir nossa amostra € obter uma visdo mais abrangente das percepgdes dos

estudantes.
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Figura 17 - Alunos do Cursinho Popular da Poli USP (a esquerda) e do Cursinho FEA USP (a direita)

Fonte: https://sites.google.com/cursinhopoliusp.com/site/inicio e https://www.cursinhofeausp.com.br/home

Durante as entrevistas, seguimos um roteiro estruturado com algumas perguntas
principais usadas como um guia, mas também incentivamos os entrevistados a compartilhar
seus relatos e dores de forma livre, permitindo que surgissem insights além do roteiro
pré-estabelecido. Essa abordagem flexivel foi essencial para captar as diferengas e
particularidades das experiéncias de cada aluno, enriquecendo a qualidade dos dados

coletados. As perguntas principais que guiaram as conversas foram:

° Qual disciplina vocé teve mais facilidade de aprender no ensino médio? Qual teve
mais dificuldade?

° Como foi o aprendizado dessas disciplinas (mais facil e mais dificil)?

° Qual era a maior barreira nos estudos para vocé?

° Vocé sentiu baixo engajamento ou motivacdao dos alunos durante o ensino médio?
Se sim, poderia citar algumas causas por tras desse baixo engajamento com 0s
estudos?

° O que poderia ser melhorado para que vocé tenha um aprendizado melhor?

4.1.3.2 Observacoes

As duas primeiras perguntas foram projetadas para entender as disciplinas nas quais os
alunos tinham mais facilidade e mais dificuldade, e para refletir sobre como foi o ensino

dessas disciplinas, buscando assim encontrar padrdoes do que funcionou e do que nao
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funcionou no processo de ensino-aprendizado. As respostas dessas perguntas revelaram

padrdes significativos e descobertas importantes sobre a qualidade do ensino e os fatores que

influenciam o aprendizado dos alunos.

A qualidade dos professores teve um papel crucial no desempenho dos alunos.

Professores que utilizavam métodos de ensino envolventes e demonstravam interesse genuino

no aprendizado dos alunos foram citados como fatores positivos. Por outro lado, professores

que faltavam frequentemente, ou professores que utilizavam estratégias pouco eficazes de

ensino, foram citados como responsaveis pelo ndo aprendizado dos estudantes. Alguns dos

relatos que evidenciam a diferen¢a que um bom professor pode fazer sdo:

“Sempre gostei de portugués. E matemadtica tive problemas com a matéria e com 0s
professores, alguns anos nao tinha o funcionario na escola e quando tinha trocavam
com frequéncia”;

"Matematica foi boa por ter um professor bom. Ja historia, nunca aprendi por conta do
professor também";

“Sempre gostei de estudar matematica, entdo foi bom para mim no ensino fundamental
e esta sendo agora no ensino médio. A professora explicava o assunto e, em seguida,
passava uma lista de exercicios, estando sempre disponivel para responder a qualquer
duvida”;

“Eu sempre me dei bem com quimica, até porque o professor sabia explicar”;

"A mudanca de professores com o passar dos anos era muito comum, com isso havia
uma alternancia nos niveis de dic¢ao e até mesmo na didatica de cada um destes.
Apesar disso, a disciplina de lingua portuguesa manteve sempre um padriao de
professoras excelentes. Além disso, essa era a matéria com maior nimero de aulas
semanais, assim havia mais tempo para que se formasse uma base para o raciocinio.
Em contrapartida, a quimica era citada sem qualquer separagdo clara da biologia, as
“ciéncias” envolviam o todo. Isto por si s6 ndo seria um problema, visto que
coexistem pela vida, caso ndo fosse poucas aulas e minimas concepg¢des dos proprios
processos quimicos na biologia. Houve um déficit que ao chegar no Ensino Médio,
muito gracas ao professor, ndo se conseguia compreender nada mais que
balanceamento e processos de mudancga de agua."

“Matematica foi tranquilo porque sempre tive muita facilidade, e as outras, que eu nao

me dava bem, ¢ porque os professores ndo gostavam de ensinar e tinham uma
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metodologia muito antiga, eram professores mais velhos que pegavam o livro e

reproduziam para todo mundo e ai ndo tinha nada de interessante’;

“Sempre tive afinidade com histéria por ter tido bons professores e gostar muito da
matéria’;

“Tive uma defasagem em matematica devido a falta de professores no ensino
fundamental”;

“Em matematica meu professor era horrivel, ele ndo sabia a matéria e explicava
errado. Hoje em dia eu ndo sei nada, sendo que eu tinha bastante facilidade no
fundamental. Ele nunca usou o livro”;

“A matéria que tive mais facilidade pra aprender foi biologia, a professora tinha uma
forma de ensinar que facilitava o entendimento. A que eu mais tive dificuldade foi
fisica, o professor ndo tinha muita paciéncia pra ensinar e explicar, isso fez com que
houvesse bastante dividas sobre a matéria ao longo do ensino médio”;

“Portugués: aprendizado bom e didatico, as professoras passavam exercicio logo
depois de passar conteudo, fazendo com que fixassem de forma mais efetiva os
conceitos € a matéria. Além disso, tinha portugués todos os dias, o que também
facilitava. Agora para quimica, o professor era ruim, lia a apostila e ja queria passar
exercicios sem explicar realmente como fazia. O professor ndo aprofundou nos
assuntos’; e

“Em educagdo fisica, sentia que o professor me queria na aula. Nas outras matérias
ndo sentia muita motivagdo para estudar, os professores eram mal-humorados,
tornando a aula extremamente desagradavel. Quando os professores eram bons, eu me

dava muito bem nas aulas”.

Com estas duas primeiras perguntas também foi possivel notar que metodologias mais

praticas e interativas foram mencionadas como mais eficazes para o aprendizado. Os alunos

gostam quando os professores contextualizam o conteudo e utilizam métodos diversos além

da simples leitura e escrita. Algumas das citagdes que reforcam esse ponto sdo:

"Na matéria de geografia tinham véarios trabalhos para compor nota, diminuindo o
peso das provas. A professora tentava contextualizar as matérias com noticias atuais.
Ja nas matérias de portugués, eu passei o ensino médio inteiro sem entender nada, so
decorava como fazer os exercicios. Tinha falta de base em muitos conceitos € nao

entendia a ligacdo entre as partes da matéria”;
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“A professora de portugués incentivava com li¢des diferenciadas, ndo deixando aquele
clima chato de apenas ler um texto e responder varias perguntas’;

Relato que apareceu na observagdo anterior, mas que reforga este ponto: “Portugués:
aprendizado bom e didatico, as professoras passavam exercicio logo depois de passar
conteudo, fazendo com que fixassem de forma mais efetiva os conceitos e a matéria.
Agora para quimica, o professor era ruim, lia a apostila e ja queria passar exercicios
sem explicar realmente como fazia”;

“O que mais me deu dificuldade em fisica foi o professor. Meu maior problema era
decorar as formulas, pois o professor s6 passava uma atras da outra e a gente tinha que
se virar”;

“Eu gostava muito de historia. A professora fazia projetos diferentes pra gente
apresentar, o que fazia eu estudar bastante sobre o assunto. Esses projetos envolviam
tabuleiros, debates e seminarios (Ex: Ela fez a gente desenvolver um jogo de tabuleiro
com perguntas e respostas sobre a 1* Guerra Mundial, entdo a gente aprendeu bastante
para desenvolver o0 jogo)”; e

“Em matematica ndo tinha um método de ensino que fosse de facil aprendizado™.

Ao buscar entender as maiores barreiras nos estudos para cada entrevistado, foi

possivel novamente identificar alguns padrdes nas respostas obtidas. A falta de professores

capacitados e troca constante de docentes foi citada novamente como um grande dificultador

pelos alunos, uma vez que a inconsisténcia no corpo docente dificultava a continuidade do

aprendizado e a construgdo de uma base so6lida de conhecimento. Além disso, novamente os

alunos criticaram os métodos tradicionais de ensino, focados em memorizagdo e provas,

indicando que s3o desmotivadores e ineficazes. Algumas das citacdes que reforcam estes

pontos sdo:

“A falta e a mudanca constante dos professores atrapalhava bastante o aprendizado”;
“Alguns professores pareciam ndo estar capacitados ou ndo tinham uma boa dindmica
de aula, com atividades confusas que pareciam ndo acrescentar na aula e que eram
realizadas apenas para matar tempo”;

“A qualidade do professor era o maior diferencial para mim. Tinha professor que
passava muito texto, duas lousas lotadas. E ndo havia material didatico para

acompanhar. As aulas davam sono”;



88

A maior barreira nos estudos era a “falta de profissionais ou troca frequente nos
mesmos, o que dificulta acostumar com um método”;

“Ninguém era engajado. Pouquissimos alunos focavam nas aulas, a maioria estava la
pra passar o tempo. E muitos professores faltavam com uma frequéncia alta”;

A maior barreira nos estudos era “o fato dos professores apenas passarem o conteudo e
nao se preocuparem se os alunos entenderam”; e

“Era um espaco bem "engessado", as aulas ndo iam muito além de um decoreba e
copia de textos e formulas, isso me desmotivava porque nao sentia que aprendia de
fato. Além disso, era uma das piores escolas da regido no quesito infraestrutura, a

maioria das aulas ndo tinha professores, muito menos materiais (livros, apostilas etc)”.

Além destes pontos relativos a qualidade da educagdo e infraestrutura escolar, muitos

alunos compartilharam que a falta de motivacdo era a principal barreira em seus estudos.

Estes alunos relataram dificuldades em encontrar sentido e proposito, o que resultava em

desinteresse e procrastinacao. Algumas citagdes que reforgam esses pontos sao:

“[A maior barreira nos estudos era] nao ter disciplina. Falta de vontade para estudar.
Os estudos so eram feitos em véspera de prova. E estudar s6 pra provas ¢ algo ruim,
[pois] ndo ha um propdsito forte por tras”;
« . . . - , - ”

A maior barreira foi a motivagdo, [possuia] zero motivagdo para estudar”; e
“[A maior barreira nos estudos era] nao ter motivagao e dedicagdo para as matérias
que eu tinha mais dificuldade, além de meios ou ferramentas de aprendizado fora do

ambiente escolar”.

Ao buscar entender algumas das causas que estavam por tras do baixo engajamento e

motivagdo dos estudantes, podemos notar que muitos citaram o fato de que ndo viam valor

pratico nos contetidos estudados, indicando que havia uma falta de conexdo com a realidade

dos proprios alunos. Eles sentem que o conhecimento transmitido em sala de aula ndo tem

aplicagdo pratica em suas vidas cotidianas ou futuras profissdes. Algumas das citacdes que

reforgam este ponto sdo:

“Acredito que sim [ha baixo engajamento e/ou motivacao], por conta de n motivos
diferentes, mas principalmente pela realidade social das pessoas nao ter relagdo pratica

com o conhecimento transmitido em sala de aula, um exemplo, na propria historia, as
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abstracdes eram tantas que ndo se relacionava com o dia a dia do pessoal, ndo gerando
consciéncia historica e ndo sendo uma disciplina convidativa”;

“Sim [h4 baixo engajamento e/ou motivagdo], falta contextualizagdo nos estudos
(passar a matéria sem falar pra que serve ou a importancia do contetido). Outro fator
que gera falta de engajamento ¢ a apresentacdo das matérias ser de maneira
segmentada, sem conectar uma parte da matéria com as outras ja estudadas”;

“Sim [ha baixo engajamento e/ou motivacao]. Muita desorganizagdo, falta de visao
macro, pra ver onde os estudos poderiam nos levar, ou o motivo de estarmos
estudando. Professores estressados e que nao motivavam os estudos. Ambiente por
vezes hostil”’; e

Sim [ha baixo engajamento e/ou motivacdo], ha pouca conexdo com a vida real. A

vida real é muito diferente".

As metodologias de ensino utilizadas nas escolas também foram apontadas como

desmotivadoras. A abordagem tradicional, baseada em memorizacdo e reprodugdo de

conteudo, aliada com a baixa qualidade das aulas de alguns docentes, foram vistas como

pouco estimulantes. Alguns dos destaques dos alunos para este ponto sdo:

“Sim [ha baixo engajamento e/ou motivagdo], por ndo tem um método de ensino que
nos motivasse, de facil aprendizado”;

“Eu estou tendo dificuldades na matéria de fisica. No primeiro ano, a professora nao
se preocupava em ensinar adequadamente e acabava passando algo totalmente
diferente do que deveria ser ensinado. Agora, no segundo ano, precisamos recuperar o
conteido do primeiro ano e aprender as novas matérias simultaneamente. Com a
grande quantidade de licdes que estamos aprendendo, me sinto bastante perdido e isso
tem me desmotivado na disciplina”; e

“No 2° ano a gente tinha umas aulas muito legais de literatura, a gente sentava mais
tranquilo na mesa, sempre conversava sobre o que o outro tinha pensado, nao tinha
uma coisa de certo e errado - era mais uma questdo de opinido, de visdo de mundo,
entdo a gente ficava mais confortavel. Em contrapartida, a gente tinha aulas de exatas
que eram muito pesadas, mais especificamente de quimica. Um professor tinha a voz
muito baixa, falava muito devagar, entdo demorava pra voz dele chegar na gente, e

quando ele explicava e a gente ndo entendia, ao pedir para explicar de novo, ao invés
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dele mudar o jeito de explicar, ele s6 repetia. A gente sempre ficava muito

desanimado”.

Ao procurar entender o que poderia ser melhorado para aumentar o engajamento dos
alunos com os estudos, diversas sugestdes foram debatidas. Um dos padrdes mais recorrentes
nas respostas foi a necessidade de melhorar as metodologias de ensino. Os alunos enfatizaram
a importancia de aulas mais dindmicas e interativas, que vao além da mera reproducao de
conteudo. Muitos sugeriram que atividades praticas e trabalhos criativos em grupo poderiam
aumentar o engajamento. A motivacdo e o engajamento dos professores também foram
citados como fatores criticos para melhorar o aprendizado. Alguns dos destaques dos alunos
para a pergunta “O que poderia ser melhorado para aumentar o engajamento e a motivagao?”

sao:

e “Ter professores em todas as disciplinas ja seria uma mudanga significativa”;

e “Acho que uma boa motivacdo seria professores mais descontraidos, que apoiassem,
que dessem uma estrutura para esse aluno, e pensar numa dindmica de aula que os
prenda, e ndo fazer s6 copia na lousa para que todos copiem e pronto, algo que seja
mais dinamico”;

e “Didatica, interdisciplinaridade e mais matérias praticas”;

e “Ter mais exemplos praticos, aplicacdo da teoria”;

e “Criagdo de grupos de estudos. Didatica das aulas. Empatia dos professores”;

e “Professores menos rigidos e que ensinem a matéria de forma mais leve podem ser
benéficos, embora nem todos sejam assim”;

e “Aulas mais dindmicas’;

e “Eu acho que tem muito professor que deu uma congelada no tempo e nao esta mais
tentando inovar e procurar coisa diferente na sala, para usar ambiente externo,
tecnologia, qualquer coisa. A maioria das aulas que eram cansativas, eram aulas que o
professor tinha o método padrao texto-copia-resolucao de exercicios. Falta o professor
procurar algo além do livro didatico, para ter algo diferente”; e

e “Aulas dindmicas. Tem muita aula tedrica, e isso faz os alunos perderem o interesse.
Fazer as aulas mais interativas e menos escritas. Se um professor ficar sé escrevendo

na lousa, os alunos copiam e ndo aprendem nada”.
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Os resultados da pesquisa primaria evidenciam uma série de problemas no sistema
educacional que contribuem para a falta de aprendizado dos alunos. Independentemente da
causa, seja a falta de professores capacitados, métodos de ensino ultrapassados ou falta de
motivagdo, o efeito final ¢ 0 mesmo: os alunos ndo estdo assimilando o contetido necessario
para seu desenvolvimento académico. Essas lacunas sdo particularmente preocupantes quando
os alunos chegam ao final do ensino médio e se deparam com a necessidade de realizar provas
e exames vestibulares, para os quais se sentem despreparados. Um comentario que reforca
esse desamparo em que os estudantes se encontram ¢: "O primeiro pensamento que veio
quando terminei o ensino médio foi 'E agora, como vou fazer um vestibular sendo que nao
tenho conhecimento? Onde vou conseguir esse conhecimento?'". Felizmente este estudante
conseguiu entrar no projeto social do Cursinho da FEA USP e pdde suprir as lacunas deixadas
pelo ensino médio, porém poucos conseguem uma oportunidade como essa, uma vez que as
vagas sdo limitadas. Este relato sublinha a urgéncia de intervengdes que melhorem a
qualidade do ensino e aumentem a preparacdo dos alunos para os desafios académicos
futuros, garantindo que eles tenham as habilidades e conhecimentos necessarios para avancar

em suas trajetorias educacionais.

A integra da transcricdo de todas as 40 entrevistas pode ser encontrada no Apéndice A.

4.2 Sintese

4.2.1 Diagrama de Afinidades

O diagrama de afinidades foi preenchido para organizar e interpretar os dados
coletados, permitindo identificar padrdoes e observacdes significativas. Para construir o
diagrama foi utilizado o Miro, categorizando as informacdes em quatro grandes divisdes:
"citagdes importantes dos usuarios", "surpresas e contradi¢cdes percebidas", "padrdes e temas
notados" e "aspectos a serem explorados". Os quadros preenchidos do diagrama de afinidades

estdo nas figuras 18 e 19.
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CITAGOES IMPORTANTES DOS USUARIOS SURPRESAS E CONTRADIGOES PERCEBIDAS

A percepgcao de que muitos
professores do ensino publico estdo
desinteressados no ensino,
contrastando com a expectativa de
encontrar professores motivados e
engajados
T —

Ensino publico noturno
nem sequer tem
professor em muitas
disciplinas

——

Professores
vendendo gabarito
de prova para alunos

T —
Figura 18 - Diagrama de Afinidades (parte 1)
Fonte: elaborado pelo autor
PADROES E TEMAS NOTADOS ASPECTOS A SEREM EXPLORADOS

A falta de motivacdo e a
desconexdo entre o contelido
ensinado e sua aplicacao
pratica foram temas
recorrentes

Consisténcia e capacitacao
dos professores foram
mencionadas como criticas
para o aprendizado eficaz

O T ——

Metodologias de ensino
interativas e dinamicas foram
constantemente
mencionadas como mais
eficazes e envolventes

Resolver exercicios
apos a teoria ajuda a
consolidar o
conhecimento

Ha muita troca de
professores em
escolas publicas

Figura 19 - Diagrama de Afinidades (parte 2)

Fonte: elaborado pelo autor

As "citagdes importantes dos usudrios" destacam as falas que confirmam hipdteses

levantadas, além de apontar para dores relevantes dos estudantes. Os entrevistados reforgaram
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a importancia da consisténcia e da qualidade dos professores, a necessidade de contextualizar
os estudos com a realidade dos alunos e a preferéncia por aulas mais dinamicas. Podemos
citar exemplos como: “A falta e a mudanga constante dos professores atrapalhava bastante o
aprendizado”, “A qualidade do professor era o maior diferencial para mim. Tinha professor
que passava muito texto e ndo havia material didatico para acompanhar, dando muito sono” e
“A realidade social das pessoas ndo tem relagao pratica com o conhecimento transmitido em

sala de aula”.

Em "surpresas e contradigdes percebidas", encontramos respostas que contradizem as
expectativas iniciais ou trazem grandes surpresas para os potenciais socios. Alguns alunos
relataram desinteresse por parte dos professores, venda de gabaritos e falta de professores em
disciplinas noturnas do ensino publico. Essas informagdes sdo bastante preocupantes,

evidenciando o completo desamparo em que alguns estudantes se encontram.

Nos "padrdes e temas notados", identificamos que a consisténcia e capacitagao dos
professores sdo criticas para um bom aprendizado, enquanto que a falta de motivagdo e a
desconexdo entre o conteudo e sua aplicacao pratica sdo barreiras comuns. Os bons resultados
obtidos pela utilizacdo de metodologias interativas e praticas foram bastante citados pelos

alunos.

Por fim, nos "aspectos a serem explorados", agrupamos pontos que deverao orientar as
proximas etapas do projeto. Demos uma aten¢do especial para a implementagdo de
metodologias de ensino contextualizadas e interativas, para aumentar o engajamento dos
estudantes, e a investigacao de solugcdes tecnologicas seguindo os casos de sucesso de startups

asiaticas.

4.2.2 Persona

Definir bem uma persona ¢ um passo crucial para entender profundamente o perfil do
cliente e alinhar nossas solu¢des as suas necessidades reais. Com base nas pesquisas
realizadas e nas ferramentas aplicadas até o momento, desenvolvemos a persona de Julia, uma
representacdo dos estudantes do Brasil. Aluna do ensino médio publico, Julia tem 16 anos e
faz parte da Geracdo Z. Pertencente a classe social C, Julia cresceu em um ambiente onde a
educagdao sempre foi vista como a principal via para alcancar melhores condi¢des de vida.

Desde cedo, aprendeu com seus pais que a dedicag@o aos estudos ¢ fundamental para superar
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as limitagdes econdmicas que sua familia enfrenta. Determinada e sonhadora, Julia vé na

educacdo uma maneira de transformar seu futuro.

Como muitos jovens de sua geracdo, Julia cresceu com um celular na mao. Ela usa seu
dispositivo ndo apenas para comunicagdo, mas também como uma ferramenta de aprendizado
e entretenimento. Jilia ¢ uma usudria ativa do TikTok, Instagram e WhatsApp, redes sociais
que ela utiliza para se conectar com amigos, buscar informagdes e se divertir. Estudos indicam
que a Geracao Z € a que passa mais tempo conectada as redes sociais, com o TikTok sendo

uma das plataformas mais populares entre eles®.

Os objetivos de Julia refletem suas aspiragdes de melhoria de vida. Ela deseja concluir
o ensino médio com boas notas, ter um bom desempenho nos exames vestibulares e ingressar
em uma boa universidade. As motivagdes de Julia sdo profundamente enraizadas em sua
realidade socioecondmica. Julia acredita que a educag¢do superior pode abrir portas para
empregos melhores e mais bem remunerados, proporcionando uma vida mais confortdvel para
si e para sua familia. Ela sonha em alcangar independéncia financeira, se livrando das

incertezas econdmicas que marcaram sua infancia’.

No entanto, o caminho para esses objetivos ¢ repleto de desafios. Julia enfrenta
dificuldades significativas em compreender os conteudos escolares devido a falta de qualidade
no ensino. As frequentes auséncias de professores e a baixa qualidade das aulas sao barreiras
constantes. A falta de contextualizacao dos conteudos torna as aulas desinteressantes, levando
a uma desmotivagao crescente. Esta situagdo resulta em uma sensagdo de frustracdo e
desanimo, o que se reflete em sua inseguranga ao fazer avaliacoes. Uma das citagdes que
melhor resume a situagdo da persona é: “Era um espago bem 'engessado', as aulas ndo iam
muito além de um 'decoreba’ e copia de textos e formulas, isso me desmotivava porque nao
sentia que aprendia de fato. Além disso, era uma das piores escolas da regido no quesito
infraestrutura, a maioria das aulas ndo tinha professores, muito menos materiais (livros,

apostilas etc)”.

Na figura 20 sdo esquematizados e resumidos os resultados em relacdo a Persona.

* O brasileiro ama redes sociais - Comportamentos e nuances geracionais dos usuérios. Disponivel em
https://gente.globo.com/infografico-o-brasileiro-ama-redes-sociais/?staging=1. Acesso em 28/05/2024.

5 O sonho da faculdade: Pesquisa mostra que 80% dos jovens querem ingressar no ensino superior em
2024. Disponivel em
https://exame.com/carreira/o-sonho-da-faculdade-pesquisa-mostra-que-80-dos-jovens-querem-ingressar-no-ensin
o-superior-em-2024/. Acesso em 28/05/2024.
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Idade: 16 anos, geragdo Z

Ocupacgdo: estudante brasileira do ensino médio publico

Classe social: C

Julia é determinada e sonhadora. Desde cedo, aprendeu com seus pais que a
educacdo é a chave para alcancar melhores condi¢des de vida. Julia cresceu com
um celular na mdo, sendo uma usuéria ativa do TikTok, Instagram e WhatsApp.

( Objetivos: ), ( Motivacdes: >

Concluir o ensine médio com boas notas Melhorar sua qualidade de vida. Julia acredita que um
diploma universitario pode abrir portas para empregos
Ter um bom desempenho em exames vestibulares melhores e mais bem remunerados
Ingressar em uma universidade Alcancar independéncia financeira e estabilidade
( Problemas & Frustracdes: >
Possui dificuldade em compreender os contetdos devido Desmotivagdo e frustracdo devido a baixa qualidade
a falta de qualidade no ensino, especialmente devido as do ensino oferecido

auséncias dos professores e baixa qualidade das aulas
Inseguranca ao fazer avaliacdes devido a falta de
Falta de interesse nas aulas devido a falta de compreensdo dos contetidos

contextualizacdo

{ Frase #1: > < Frase #2: >

“Era um espaco bem 'engessado’, as aulas ndo iam muito "0 primeiro pensamento que veio quando terminei o
além de um 'decoreba’ e cépia de textos e férmulas, isso me ensino médio foi 'E agora, como vou fazer um vestibular
desmotivava porque nio sentia que aprendia de fato. Além sendo que ndo tenho conhecimento? Onde vou conseguir
disso, era uma das piores escolas da regido no quesito esse conhecimento?”

infraestrutura, a maioria das aulas n3o tinha professores,
muito menos materiais (livros, apostilas etc).”

Figura 20 - Persona

Fonte: elaborado pelo autor

4.2.3 Jornada do Usuario

A jornada do usuério ¢ uma boa ferramenta para mapear a experiéncia da persona em
relacdo aos seus estudos, desde sua participacdo nas aulas na escola até a realizacdo de
avaliagdes e busca por pontos de melhoria. Essa jornada nos permite identificar pontos de
contato que podem ser melhorados para aumentar a satisfagdo e o engajamento de Julia. Para
melhorar o entendimento das atividades realizadas, a jornada foi dividida em trés etapas
principais: pré-servigo, servico e pds-servico. Um mapeamento ilustrativo da jornada de Julia

pode ser encontrado na figura 21, apds uma explicagdo breve sobre cada etapa da jornada.
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4.2.3.1 Pré-Servico

e Participagdo em Aulas na Escola: Julia participa das aulas em sua escola, estas,

quando possuem professores, sao conduzidas de forma tradicional e com pouca
interagdo. A tarefa aqui ¢ absorver o contetido apresentado, mas a principal dor ¢ a
dificuldade em entender as matérias devido a metodologia pouco engajante e ao
desinteresse dos professores. Julia enfrenta desafios significativos para acompanhar as
aulas e manter-se interessada, o que reflete na sua baixa satisfacdo nesta etapa. Alguns
comentarios extraidos das entrevistas que reforcam este ponto sdo:

o “[A sala de aula] era um espaco bem ‘engessado’, as aulas ndo iam muito além
de um ‘decoreba’ e copia de textos e formulas, isso me desmotivava porque
ndo sentia que aprendia de fato. Além disso, era uma das piores escolas da
regido no quesito infraestrutura, a maioria das aulas ndo tinha professores,
muito menos materiais (livros, apostilas etc)”;

o “Os professores passavam o conteudo € ndo se preocupavam se os alunos
entenderam”;

o “Os professores ndo gostavam de ensinar e tinham uma metodologia muito
antiga, eram professores mais velhos que pegavam o livro e reproduziam para
todo mundo e ai ndo tinha nada de interessante”’;

o “No ensino médio comegou a faltar professores”; e

o “Alguns professores pareciam ndo estar capacitados ou nao tinham uma boa
dindmica de aula, com atividades confusas que pareciam ndo acrescentar na

aula e que eram realizadas apenas para matar tempo”.

e Interacio com Professores: Durante as aulas, Julia tenta tirar dividas e buscar

orientagdo dos professores. O objetivo € esclarecer duvidas imediatas e obter suporte
para o entendimento das matérias. No entanto, a principal dor ¢ a indisponibilidade
dos professores ou a falta de capacitacdo adequada deles para oferecer a ajuda
necessaria. Julia muitas vezes se sente constrangida em fazer perguntas, o que
prejudica ainda mais seu aprendizado. Alguns comentérios extraidos das entrevistas
que reforgam este ponto sdo:
o “Acho que os professores deveriam insistir mais em procurar saber se o aluno
estd com duvidas, ele pode estar com duvidas e ter vergonha de perguntar ou
achar que pode acabar atrapalhando outros alunos. E se houvesse uma

insisténcia maior dos professores com duvidas, creio que melhoraria bastante”;
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[Poderia ser melhorado o] “acesso ao questionamento, muitas vezes as davidas
eram encaradas de forma com que o aluno se sentisse apequenado: ‘- Por que ¢
assim?’ ‘- Porque é!’”;

[Eu] “nao era tao proximo do professor, entdo ficava receoso de fazer alguma
pergunta’’;

“Os professores eram mal-humorados, tornando a aula extremamente
desagradavel”; e

“O professor nao tinha muita paciéncia para ensinar e explicar”.

e Atividades Praticas em Grupo: Quando propostas pelos professores, Julia participa de

atividades praticas em grupo. Sao atividades que resultam em um bom aprendizado,

porém ndo acontecem com a frequéncia necessaria para impactar significativamente

seu progresso. Alguns comentarios extraidos das entrevistas que reforgcam este ponto

sao:

“A professora fazia projetos diferentes (tabuleiros, debates e semindrios) para a
gente apresentar, o que fazia eu estudar bastante sobre o assunto. Por exemplo,
ela fez a gente desenvolver um jogo de tabuleiro com perguntas e respostas
sobre a 1* Guerra Mundial, entdo a gente aprendeu bastante para desenvolver o
jogo”;

O que poderia ser melhorado: “Criacao de grupos de estudos”; e

“Para mim, estudar em grupo sempre foi melhor, e foi onde eu tive mais
destaque e maior aprendizado; algumas dindmicas de classe eram muito boas, e

me fizeram aprender bastante”.

4.2.3.2 Servico

e Pesquisa de Conteudo Online: Apos as aulas, Jalia recorre a internet para encontrar

recursos adicionais que ajudem a esclarecer os contetidos vistos em sala. E possivel

encontrar algumas fontes Uteis que a ajudam a complementar seu aprendizado, a

principal dor aqui, porém, ¢ a falta de uma trilha l6gica de material a seguir, o que faz

com que ela encontre apenas conteudos pontuais, sem saber o que estudar em seguida.

Alguns comentarios extraidos das entrevistas que reforcam este ponto sdo:

O

O

“Nao sabia por onde comecar a estudar, falta de direcionamento”; e
“Ensinar como estudar por conta (videos no YouTube, por exemplo)”

melhoraria o aprendizado.
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e Estudo Independente: Em casa, Julia dedica tempo para estudar por conta propria,

realizando tarefas e deveres de casa. O objetivo ¢ ou reforgar um conteudo que foi
bem compreendido na sala de aula, ou aprender algo que ndo foi possivel na escola. A
principal dor ¢ justamente a dificuldade em compreender sozinha os contetidos que
nao foram bem explicados pelos professores. Julia se esforca, mas frequentemente
encontra obstaculos que a impedem de avancar no estudo. Alguns comentarios

extraidos das entrevistas que reforcam este ponto sdo:

o [Possuo] “dificuldade ou demora para entender” as matérias;

o [Possuo] “dificuldade em estudar sozinho em casa”;

o [Estudar] “em casa tem muitas distracdes”; e

o [A maior dificuldade €] “o fato dos professores apenas passarem o contetido e

nao se preocuparem se os alunos entenderam”.
Pratica do Conhecimento Adquirido: Julia tenta aplicar o conhecimento adquirido
através de exercicios para consolidar seu entendimento das matérias. Porém, devido ao
baixo entendimento das disciplinas, se frustra por ndo conseguir realizar as atividades.
Um comentario extraido das entrevistas que reforga este ponto é:
o “Com a grande quantidade de licdes que estamos fazendo, me sinto bastante
perdido e isso tem me desmotivado na disciplina”.
Revisdo de Contetido: ao rever contetidos para se preparar melhor para a realizacio de
provas e avaliagdes, Julia enfrenta dificuldades devido as lacunas de compreensao que
nao foram superadas. Um comentario extraido das entrevistas que reforga este ponto é:
o “Agora, no segundo ano, precisamos recuperar o contetido do primeiro ano e

aprender as novas matérias simultaneamente”.

4.2.3.3 Pés-Servico

e Realizagdo de Avaliagdes: Julia se sente insegura ao realizar exames avaliativos e

provas escolares, pois nem sempre tem certeza se compreendeu completamente os
conteudos. Alguns comentarios extraidos das entrevistas que reforgam este ponto sdo:
o Aluno sentia dificuldade devido ao “nivel muito alto das provas comparado ao

que tinha em sala de aula”; e
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o Como melhoria no aprendizado, o aluno propde “mudar o modo de avaliagdo
(diminuir prova e aumentar formas de avaliagdo que criem maior
engajamento)”.

o Receber Feedback: ApoOs as avaliagdes, Jualia recebe um retorno sobre seu
desempenho. Se feito de forma correta, seria possivel entender seus pontos fortes e
areas de melhoria. A dor ¢ que o feedback recebido muitas vezes ¢ insuficiente e
genérico, ndo proporcionando uma orientagdo clara sobre como melhorar. Um
comentario extraido das entrevistas que reforga este ponto ¢:

o Como melhoria no aprendizado, o aluno propde “melhorar o método de ensino,

dando feedback sem ser somente nas provas”.
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Figura 21 - Jornada do Usuario

Fonte: elaborado pelo autor
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424 POV

A utilizagdo do POV nos permite focar nas necessidades especificas dos usudrios,
criando uma base solida para a ideagdo de solugdes. O POV ¢é uma declaracdo que articula
claramente o usudrio, suas necessidades e as justificativas por tras dessas necessidades, sem
ainda abordar a solucdo. Ele nos ajuda a manter o foco nos problemas reais enfrentados pelos
usudrios, garantindo que as solugdes propostas sejam verdadeiramente relevantes e
impactantes. Para criar um POV eficaz, foi seguida uma estrutura clara e direta que responde

a trés perguntas essenciais: Quem ¢é o usudrio? O que ele precisa? E por que ele precisa disso?

A principal dor identificada na persona Julia ¢ a dificuldade em compreender os
contetdos devido a baixa qualidade das aulas e a falta de recursos educacionais adequados.
Essa situagdo gera frustragdo e desmotivagdo, impedindo Julia de absorver completamente os
conhecimentos transmitidos e prejudicando seu desempenho académico. As entrevistas
realizadas com estudantes do ensino médio revelaram que a metodologia tradicional e pouco
engajante, aliada a indisponibilidade e a falta de capacitacdo dos professores, sdo fatores

criticos que contribuem para essa dor.

Com base nas necessidades e dores identificadas durante as fases de empatia e sintese,
criamos o seguinte POV para guiar o desenvolvimento de solugdes: "A Julia, uma estudante
do ensino médio que sonha em fazer uma faculdade, precisa de uma maneira eficaz de
compreender e praticar os conceitos ensinados na escola, superando as lacunas de aprendizado
e garantindo um bom desempenho académico, porque enfrenta dificuldades para entender o
conteido durante as aulas, o que a impede de absorver completamente os conhecimentos

transmitidos, gerando frustragdo e desmotivacao."
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Julia, uma estudante do ensino médio que sonha em fazer uma faculdade,

...precisa...

de uma maneira eficaz de compreender e praticar os conceitos ensinados na escola,
superando as lacunas de aprendizado e garantindo um bom desempenho académico

...porque...
enfrenta dificuldades para entender o conteddo durante as aulas, o que a impede de
absorver completamente os conhecimentos transmitidos, gerando frustracéo e
desmotivagéo.

Figura 22 - POV da persona

Fonte: elaborado pelo autor

4.3 Ideacio

A etapa de ideacdo tem como objetivo gerar uma ampla gama de possiveis solugdes
para os problemas da persona. Essa fase ¢ crucial para explorar diferentes abordagens e
selecionar aquelas que melhor atendem as necessidades dos usudrios. Em nosso projeto,
realizamos varias sessdes de brainstorming para desenvolver ideias inovadoras que pudessem

aliviar as dores de Julia.

Durante essas sessoes de brainstorming, o grupo gerou diversas solugdes possiveis.
Posteriormente, conduzimos novas sessOes para avaliar e selecionar a solu¢do mais
promissora, capaz de atender as necessidades identificadas e aliviar as principais dores da
persona. A proposta de solucdo escolhida ¢ a criagdo de uma plataforma educacional que
oferece uma experiéncia de aprendizado gamificada e personalizada para alunos do Ensino
Médio. Esta plataforma, acessivel principalmente através de um aplicativo movel, permitira
que os alunos compreendam e pratiquem os conceitos de forma mais eficaz, superando as
lacunas de aprendizado causadas pela baixa qualidade das aulas na escola. As principais

funcionalidades de nossa proposta de solugao foram:

e Explicacdes curtas e contextualizadas: O contetido tedrico sera apresentado de forma

breve e contextualizada, com explicacdes claras e exemplos praticos.



103

e Trilhas de aprendizagem personalizadas: Cada aluno terd uma trilha de aprendizado
adaptada as suas necessidades e ritmo de aprendizado.

e Exercicios interativos: O aplicativo oferecerd uma variedade de exercicios interativos
para consolidar o aprendizado, com feedback imediato. A proposta ¢ que o
aprendizado ndo seja passivo, uma vez que o estudante tera que interagir com a tela
frequentemente.

e Acompanhamento de progresso: Os alunos poderdo monitorar seu progresso €
identificar areas que precisam de uma revisao.

e (Comunidade de aprendizagem: Recursos para intera¢do entre os alunos, como

rankings, foruns de discussao e grupos de estudo.

A escolha dessa solugdo foi baseada em varias observagdes e pesquisas sobre o
comportamento dos jovens e o uso de tecnologias no pais. Uma grande quantidade de jovens
tem acesso A internet e utilizam smartphones intensivamente®. Além disso, o Brasil foi
classificado como o segundo pais no mundo com mais pessoas em frente a smartphones, telas
e dispositivos eletronicos’, o que justificou a criagdo de uma solugdo digital. Por fim, uma
pesquisa mostra que as novas geragcdoes consomem muito conteido que € curto e direto ao
ponto, como o conteudo presente na rede social TikTok. Esta tendéncia esta resultando em
jovens com atengdo fragmentada®, o que pode ser evidenciado em algumas falas da entrevista
primaria: “A maior barreira para mim era prestar atengdo no que eu estava lendo, seja um
texto ou um livro que eu ndo gostava. Eu lia, mas ndo entendia, porque nao conseguia me

concentrar” e “Portugués foi dificil para mim, pois perco o foco muito rapido”.

O TikTok, por exemplo, atua no cérebro dos jovens proporcionando uma sensacao de
prazer rapida e direta’. Isso sugere que um aplicativo educacional que adote caracteristicas
semelhantes, com contetido curto, interativo e personalizado, pode captar a atencao desses

estudantes de forma mais eficaz e benéfica. Além disso, essa abordagem gamificada pode

6 Participa + Brasil. Disponivel em:

https://www.gov.br/participamaisbrasil/uso-de-telas-por-criancas-e-adolescentes. Acesso em: 20/04/2024.

7 Brasileiros passam em média 56% do dia em frente as telas de smartphones e computadores. Disponivel
em:
https://jornal.usp.br/atualidades/brasileiros-passam-em-media-56-do-dia-em-frente-as-telas-de-smartfones-comp
utadores/. Acesso em: 20/04/2024.

8 Concentracao fragmentada: 0 uso do TikTok. Disponivel em:
https://www.locusonline.com.br/2021/07/09/concentracao-fragmentada-o-uso-do-tiktok/. Acesso em:
20/04/2024.

° Como o TikTok atua no cérebro e vicia jovens em seus videos curtos. Disponivel em:
https://exame.com/ciencia/como-o-tiktok-atua-no-cerebro-de-jovens-com-videos-curtos-e-personalizados/.
Acesso em: 20/04/2024.
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transformar o aprendizado em uma atividade mais envolvente e motivadora, ajudando a

superar as lacunas de aprendizado e aumentando a satisfacdo e o desempenho académico dos

alunos.

4.4 Canvas da Proposta de Valor

A criacdo do Canvas da Proposta de Valor (CPV) ¢ uma etapa fundamental desta

metodologia proposta, pois conecta os principios do Design Thinking com os do Lean Startup,

facilitando o desenvolvimento e teste da proposta de valor de um negocio diretamente com o

cliente final. Esta ferramenta ajuda a tornar a proposta de valor visivel e tangivel, permitindo

uma discussdo mais eficaz sobre como o produto ou servigo atende as necessidades do cliente.

A seguir, apresentamos o Canvas da Proposta de Valor na figura 23, que ilustra

detalhadamente como nossa solu¢do se encaixa nas necessidades e expectativas da nossa

persona.
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Figura 23 - Canvas da Proposta de Valor

Fonte: elaborado pelo autor
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4.5 Ciclos de Testes

Ap6s a criagdo do Canvas da Proposta de Valor, a proxima etapa do método proposto é
validar se os aliviadores de dor realmente melhoram a vida da persona. Nesta etapa, os
conceitos do Lean Startup serdo amplamente aplicados, uma vez que nosso objetivo € obter
rapidamente feedbacks-chave das pessoas para quem estamos projetando a solucdo. Cada
ciclo de teste ¢ uma oportunidade para validar nossas hipoteses e entender melhor as
necessidades do usudrio. Apds cada ciclo de teste, devemos tomar uma decisdo informada:
pivotar a proposta de solugdo caso as hipoteses ndo sejam validadas, ou continuar com a
mesma solucdo, realizando novas rodadas de teste para validar eventuais hipoteses ainda ndo

resolvidas.

O primeiro ciclo de teste foi projetado para validar se os alunos possuem um interesse
real na solugcdo pensada pelo grupo. Este teste inicial ¢ fundamental para garantir que a
proposta ¢ atraente e relevante para os usudrios do produto. Os ciclos subsequentes focaram
em validar se a solucdo proposta consegue efetivamente ajudar os alunos a aprender de forma
autonoma. Esses testes foram destinados a garantir que a plataforma de ensino forneca as
ferramentas necessarias para que os alunos possam superar as lacunas deixadas pela escola.
Vale destacar que validar a eficacia da solugdo em termos de aprendizado autdnomo ¢
essencial para confirmar que estamos no caminho certo para resolver as dores identificadas da
persona. Ao iterar sobre esses ciclos de teste, podemos ajustar nossa solucdo com base em

feedbacks reais, aumentando significativamente as chances de sucesso do nosso projeto.

4.5.1 Ciclo de Testes I

O primeiro ciclo de testes foi projetado como um MVP de baixa fidelidade, conhecido
como teste de fumaga'’. Este tipo de MVP tem como objetivo principal validar se ha interesse
real dos usudrios pela solugdo proposta, testando a existéncia e relevancia do problema. Um
teste de fumaca pode ser algo simples como uma landing page ou uma campanha de antincios
que apresenta a ideia do produto para ver quantas pessoas se interessam ou se inscrevem para

saber mais sobre o produto.

De forma geral, os testes com MVPs podem atingir os seguintes resultados: O MVP

pode resolver a dor do usudrio para o caso de uso desejado, indicando que a solugdo proposta

1 How to validate your startup concept using smoke tests. Disponivel em:

https://launchlab.com.au/how-to-validate-your-startup-concept-using-smoke-tests/. Acesso em: 03/05/2024.
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¢ eficaz e atende as necessidades dos usudrios, confirmando a validade das hipdteses iniciais.
O MVP pode revelar o que falta para resolver a dor do usuario, sugerindo melhorias ou
funcionalidades adicionais necessarias para que a solucdo atenda plenamente as suas
necessidades. Outro possivel resultado ¢ o MVP revelar um novo caso de uso, melhor e mais
promissor que o primeiro, direcionando uma mudanca na proposta. E o MVP pode mostrar
que o produto ¢ irrelevante para o usuario, revelando as razdes pelas quais a solugdo nao ¢
atraente ou necessaria. O propodsito deste MVP 1 ¢ identificar se as hipoteses sobre o interesse
e a demanda pela solucdo sdo validas, permitindo decidir se devemos seguir para a proxima

etapa ou pivotar a proposta de valor.

Para estruturar os testes, utilizamos os cartdes de teste e de aprendizagem, que serdo
apresentados nos proximos topicos. Esses cartdes ajudam a identificar claramente o que se
espera alcangar com um teste € como os resultados serdo utilizados para construir os préximos
passos. Para preencher o cartdo de teste, € necessario definir as hipoteses que se quer testar, o
experimento que sera construido e realizado para testar se as hipdteses levantadas estao
corretas ou se devem ser rejeitadas e reformuladas, qual dado serd usado para medir o teste e
um alvo limiar para validar se o teste foi positivo ou nao. Ja para preencher o cartdo de
aprendizagem, descreve-se a hipotese que foi testada, apresenta-se o que foi observado em
termos de dados e resultados, explica-se quais conclusdes e insights foram adquiridos com o

teste e descreve-se quais acdes serdo tomadas baseadas nos aprendizados adquiridos.

Para testar realmente se ha interesse dos usudrios pela solugcdo proposta, decidimos
criar uma landing page detalhando os principais conceitos da nossa solu¢do. A pagina
explicava os beneficios e funcionalidades do aplicativo, destacando como ele poderia ajudar
os alunos a superar as dificuldades de aprendizado e praticar e testar os conhecimentos
adquiridos. A landing page serviu como uma espécie de vitrine inicial da nossa proposta de

valor, oferecendo uma visao abrangente de como o aplicativo seria Util para os estudantes.

O link da landing page foi divulgado entre contatos conhecidos que se encaixavam no
perfil da nossa persona — alunos do ensino médio publico que enfrentam dificuldades de
aprendizado, bem como alunos de cursinhos populares. Para ampliar o alcance do nosso teste,
pedimos aos alunos que compartilhassem o link com seus colegas de classe e outros
estudantes, visando obter uma amostra representativa e diversificada do interesse potencial

pela solugdo proposta.
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4.5.1.1 Cartao de Teste

Para estruturar e planejar o teste, primeiro definimos nossa hipdtese: acreditamos que
existe um interesse por parte dos alunos em uma solucdo que ofereca explicagdes didaticas,
curtas, contextualizadas e acompanhadas por exercicios praticos para consolidar o
conhecimento. Essa hipotese baseava-se nas dores e necessidades identificadas durante as
pesquisas, onde os alunos expressaram dificuldades em compreender e praticar os conteudos
escolares de maneira eficaz. Com a hipotese definida, o teste planejado consistia na criagdo e
divulgacdo da landing page, que serviria para verificar a validade da nossa hipotese. Na
pagina, detalhamos os beneficios e funcionalidades do aplicativo, explicando como ele
poderia abordar diretamente as dificuldades enfrentadas pelos alunos. A métrica para medir o
sucesso do teste foi a taxa de interesse dos alunos na solugdo proposta, medida pelo niimero
de visitantes que deixaram seus emails na landing page para receber atualiza¢des sobre
futuras versdes do aplicativo. Por fim, definimos um critério: considerariamos o teste
bem-sucedido se pelo menos 10% dos visitantes da pagina deixassem seus emails'', indicando

um interesse real na solugdo proposta.

" What Is a Good Conversion Rate? (And How Does Yours Compare?). Disponivel em:

https://www.webfx.com/blog/marketing/what-is-a-good-conversion-rate/. Acesso em: 03/05/2024.
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Teste de interesse inicial

Existe um interesse por parte dos alunos em uma solucao
que ofereca a explicacdo de conteldos de forma didatica,

contextualizados, e acompanhados por exercicios praticos
para consolidar o conhecimento

Criar uma landing page explicando os principais conceitos
da solucdo proposta, incluindo os beneficios,
funcionalidades e como ela pode ajudar os alunos a
superar as dificuldades de aprendizado que encontram

A taxa de interesse dos alunos na solucdo proposta,
identificando quantos deixaram seus emails na landing
page para receber atualizacoes sobre versoes futuras da
solucao

Pelo menos 10% dos visitantes da landing page deixarem o
email para obter informacgdes sobre versoes futuras do
produto

Figura 24 - Cartdo de Teste - MVP1

Fonte: elaborado pelo autor

4.5.1.2 Desenvolvimento e Cartao de Aprendizagem

A parte introdutoria do resultado da criagdo da landing page pode ser encontrada na
figura 25 abaixo. Vale destacar que, para este momento, o grupo optou por utilizar um nome e
logo temporarios. O desenvolvimento definitivo da marca e do logo sera abordado no tdpico

4.5.3.1 - Desenvolvimento.
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Figura 25 - Introdug@o da Landing Page

Fonte: elaborado pelo autor

Durante o periodo de um més, conduzimos nosso teste para avaliar a receptividade dos
alunos a nossa solug¢do proposta. Apds excluir os acessos dos membros do grupo, tivemos 33

visitantes Unicos na nossa landing page. Destes, 12 alunos deixaram seus emails cadastrados,

resultando em uma taxa de conversao de 36%.
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Figura 26 - Acessos obtidos na Landing Page

Fonte: elaborado pelo autor

Ap0s colher os resultados do teste, estes foram passados para o cartao de

aprendizagem apresentado na figura 27 abaixo.
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Teste de interesse inicial

Existe um interesse por parte dos alunos em uma solucao
que ofereca a explicacdo de contelidos de forma didatica,
contextualizados, e acompanhados por exercicios praticos
para consolidar o conhecimento

Observamos que 36% dos alunos que entraram na landing
page deixaram seu email para receber atualizagoes sobre
futuras versdes do produto

Aprendemos que de fato existe uma demanda por parte
dos estudantes por um produto que os auxilie em suas
trajetérias académicas de forma interativa e acessivel

Desenvolver um MVP que mostraré os principais
componentes do produto para o cliente final. Este MVP nos
permitira testar a aceitacao e usabilidade da solucao em
um estagio inicial de desenvolvimento

Figura 27 - Cartdo de Aprendizagem - MVP1

Fonte: elaborado pelo autor

Com base no resultado do teste de interesse inicial, podemos concluir que ha uma
demanda por parte dos alunos em relacdo a solucdo proposta. Nossa hipotese inicial era de
que os alunos teriam interesse em uma plataforma que oferecesse conteudos explicados de
forma didatica, contextualizados e acompanhados por exercicios praticos. A taxa de
conversao de 36% dos visitantes unicos na landing page, que deixaram seus emails para obter
mais informacdes, superou nosso critério de sucesso de 10%, confirmando a validade da

hipotese.

Diante desses resultados positivos, o proximo passo ¢ desenvolver um MVP que

possua os principais componentes do produto para os clientes finais. Este MVP nos permitird
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testar tanto a aceitacdo e usabilidade da solugdo em um estdgio inicial de desenvolvimento,
quanto a melhora no aprendizado dos alunos, fornecendo feedback valioso sobre a eficacia
dos recursos propostos. Com isso, podemos continuar ajustando e aprimorando nossa solugao,

garantindo que ela realmente atenda as necessidades e expectativas dos alunos.

4.5.2 Ciclo de Testes I1

Apos validarmos o interesse inicial dos alunos pela solugdo proposta, nosso objetivo
neste segundo ciclo de testes ¢ verificar, no contexto do Canvas da Proposta de Valor, se a
proposta de valor e o perfil de clientes se conectam efetivamente. Para isto, precisamos
desenvolver um MVP que apresente as principais funcionalidades do nosso produto de
maneira que os potenciais clientes possam experimentar e avaliar. Este ciclo de testes ¢
importante por garantir que nossa proposta de valor ndo sé atraia o interesse dos alunos, mas
também proporcione uma experiéncia de aprendizado que alivie suas dores e atenda as suas
expectativas. Ao final deste ciclo, esperamos obter insights que nos ajudardo a refinar ainda
mais o produto, garantindo que estamos no caminho certo para desenvolver uma solu¢ao que

realmente faga a diferenca na trajetoria académica dos estudantes.

Para validar se nossa solugdo realmente melhora o aprendizado dos alunos e os ajuda a
praticar e consolidar os conhecimentos adquiridos, desenvolvemos um segundo MVP
centrado em um moddulo educacional de matematica. A escolha de matematica como a
disciplina inicial foi fundamentada na pesquisa primaria, onde foi identificado que os alunos
enfrentam maiores dificuldades nesta matéria. Um dos relatos que reforgam essa escolha foi:
"O professor de matematica estd voltando nas atividades bem antigas do sexto ano, porque
tem gente na sala que ndo sabe ainda fazer umas contas". O modulo educacional foi planejado
para seguir os principios estabelecidos na solu¢do proposta, com explicacdes didaticas curtas,
contextualizadas e acompanhadas por muitos exercicios de fixagdao. A estrutura do modulo foi
projetada para evoluir de forma gradual, iniciando com conceitos basicos e progredindo para

exercicios mais desafiadores a medida que o aluno avanga.

Para apresentar as funcionalidades de forma eficiente, transferimos o contetido do
modulo para telas no PowerPoint, que foram entdo refinadas por uma integrante do grupo com
experiéncia em desenvolvimento front-end. Ela utilizou o Figma, uma ferramenta de design
que permite a criagdo de protdtipos interativos e detalhados. Com as telas do Figma, o grupo

pode ver a proposta de solu¢ao ganhando forma pela primeira vez.
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Porém, como ainda ndo possuiamos uma aplicagdo para armazenar dados da interacao
dos alunos com o modulo educacional, como as respostas aos exercicios propostos € o tempo
de permanéncia no aplicativo, o grupo optou por utilizar uma plataforma que auxilia na
condu¢do de testes chamada Useberry, que ¢ basicamente uma ferramenta que permite testar
protétipos, detalhando de forma completa como foi a experiéncia do usuério ao interagir com

o que foi criado.

Para testar de fato o segundo MVP, divulgamos o modulo educacional novamente para
alunos do ensino médio conhecidos pelos membros do grupo. Pedimos que esses alunos
compartilhassem o link com seus colegas, ampliando assim a base de usudrios para o teste.
Ao final do modulo, solicitamos aos alunos que respondessem a algumas perguntas de
feedback, a fim de compreender melhor suas experiéncias com o aplicativo para que

possamos identificar pontos de melhoria e ajustar a solu¢do conforme necessario.

4.5.2.1 Cartao de Teste

Para estruturar o segundo ciclo de testes, elaboramos um cartdo de teste detalhado para
guiar nosso processo de validacdo. Nossa hipotese principal ¢ que os alunos demonstram
interesse em aprender o conteudo do ensino médio de forma rapida e interativa, com méodulos
contextualizados e acompanhados por exercicios praticos, e que essa abordagem pode
efetivamente melhorar seu aprendizado. Para testar essa hipotese, criamos um MVP focado
em um tdpico de matematica, contendo as principais funcionalidades da solug¢do proposta.
Utilizamos métricas como a taxa de conclusdo do modulo, o tempo necessario para finalizar
as atividades e a taxa de acerto dos alunos, para avaliar o desempenho ¢ o engajamento dos
usuarios. Definimos como critério de sucesso que as taxas de conclusdo e de desempenho
deveriam ser superiores a 60%, e o tempo médio de conclusdo do modulo deveria ser superior
a 6 minutos'?. Esses pardmetros nos permitirdo determinar a eficacia do modulo e orientar os

proximos passos do desenvolvimento.

2°A taxa de conclusio foi extraida de um indice utilizado por EdTechs indianas; para a taxa de
desempenho, considerou-se a média minima 6 do ensino médio; para o tempo médio de conclusdo do moddulo,
calculamos que o tempo minimo de conclusdo seria de 4 minutos, e entdo adicionamos uma margem de 50%.
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Teste de Validacdao de Modulo
Educacional

Existe um interesse por parte dos alunos em aprender o
conteudo do ensino médio de uma forma rapida e interativa,
com modulos contextualizados e acompanhados por exercicios
praticos para consolidar o conhecimento, e tal solucdo vai
melhorar o aprendizado dos alunos

Criar um MVP abordando um tépico da matematica que ira
conter as principais funcionalidades da solucdo proposta

A taxa de conclusdo do madulo criado, o tempo para finalizar
as atividades e a taxa de acerto dos alunos, identificando
quantos completaram o modulo de matematica e qual o
desempenho médio obtido

As taxas de conclusdo e de desempenho forem superiores a
60%, e o tempo médio de conclusdo do médulo for superior a
6 minutos

Figura 28 - Cartdo de Teste - MVP2

Fonte: elaborado pelo autor

4.5.2.2 Desenvolvimento

Algumas péginas do mddulo educacional criado podem ser visualizadas na figura 29
abaixo. Nessa figura, ¢ possivel notar tanto as paginas destinadas a teoria, quanto as paginas

de exercicios, que mostram as interagdes que os alunos tiveram com a solugao.
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Figura 29 - Telas criadas para o MVP2

Fonte: elaborado pelo autor

O teste foi executado por um periodo de duas semanas com um total de 19 alunos do
ensino médio. Destes 19 alunos, 16 concluiram o modulo, levando um tempo médio de 10
minutos. Ao final do modulo, foi possivel coletar diversos feedbacks interessantes sobre as
impressoes que os usudrios tiveram. Entre os comentarios do que os alunos mais gostaram no
aplicativo, podemos destacar: "gostei da dindmica de passar um conteudo e depois fixar com
um exercicio pratico", algo que torna o aprendizado dos alunos mais ativo, em oposicao ao
ensino tradicional, onde o aluno apenas absorve o contetdo transmitido pelos docentes.

Outros comentarios de destaque foram:

e "O que mais gostei foram as imagens e as explica¢des sucintas";

e "Gostei da clareza das explicacdes e da forma ludica das explicagdes. Acho que nao
tem nada que eu nao tenha gostado. Acho que ¢ um app que me ajudaria muito";

e "Explicagdo muito clara, que faz entender o contetido de forma simples";

e "Achei que a explicagdo estd bem sintetizada e objetiva. Nao vi muito sobre esse
conteudo ainda, mas os desenhos ajudaram (criangas e esportes)" - utilizamos aulas de
educagdo fisica para explicar alguns conceitos do conteudo abordado;

e '"Passou o conteudo de forma leve. Dando maior confianga na matéria"; ¢

e "Sinto que ndo ¢ tdo impossivel quanto parece".

Também foi possivel notar alguns pontos de melhoria para a solugdo final, com os

comentarios: "[Senti falta de] exercicios praticos (de fungdes com ntimeros ao invés de apenas
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conceitos)", "Senti falta de poder voltar na explicacdo anterior quando errei um exercicio ou
ele explicando o porqué de estar errado", "Nao gostei de ndo poder voltar entre as abas de
explicacao" e "Poderia ter mais exercicios para complementar o estudo apds explicacao da
teoria". Alguns comentarios de melhoria foram relativos as limitagdes do teste ao utilizar o
Useberry, que prejudicou a visualizagao de imagens e a leitura de alguns textos, como: "Achei
que o tamanho das letras poderia ser maior" e "Gostei das imagens, me ajudaram de verdade.
Mas também achei que algumas estavam um pouco pequenas e ficou meio dificil de ver na

hora de dar as respostas".

4.5.2.3 Cartao de Aprendizagem

Para elaborar o cartdo de aprendizagem, o grupo coletou os dados relativos ao MVP2.
Como ja citado no topico anterior, dos 19 alunos que acessaram o link do modulo educacional
de matematica, 16 completaram os exercicios, resultando em uma taxa de conclusdo de 84%.
O tempo médio que os alunos levaram para concluir o médulo foi de 10 minutos ¢ 14

segundos, conforme destacado na figura 30 abaixo.

B Study Overview

2 Responses collected: 19

Completed Not-completed Time

84% 16% 10m 14.9s

Blocks v
B welcome 19 19 0 21.5s
Multiple Tasks (Task 1) 18 16 2 2m 15.9s

Figura 30 - Analise dos resultados do MVP2

Fonte: elaborado pelo autor

Uma das métricas que pretendiamos coletar, a taxa de acerto dos alunos, foi
prejudicada por problemas técnicos no Useberry. Como ndo tinhamos um banco de dados para
armazenar as respostas dos usuarios e verificar os acertos, a solu¢ao foi pedir que os alunos
permitissem que o Useberry gravasse a tela durante o teste do protdtipo. Dessa forma, seria

possivel ver quais questdes os alunos acertaram. No entanto, devido a esses problemas
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técnicos, dos 16 alunos que completaram o médulo, foi possivel ver o video de interagdo de
apenas 6 deles. Entre esses 6 alunos, o desempenho médio obtido foi de 79%. Contudo, como
o numero de dados coletados foi bastante prejudicado, o grupo optou por ndo considerar esta

métrica para as andlises finais.

Session Recording

1 x ~ 00:02 / 04:21

Moves @ Clicks Scrolls Touches

Figura 31 - Erro obtido com algumas gravagoes

Fonte: elaborado pelo autor

Com todas estas consideragdes, o cartdo de aprendizagem montado para o MVP2 foi:
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Teste de Validacdo de Mdédulo
Educacional

Existe um interesse por parte dos alunos em aprender o
contetido do ensino médio de uma forma rapida e interativa,
com modulos contextualizados e acompanhados por exercicios
praticos para consolidar o conhecimento, e tal solucdo vai
melharar o aprendizado dos alunos

84% dos alunos completaram o maddulo de matematica
implementado pelo grupo em um tempo médio de 10
minutos e 14 segundos

De fato existe um interesse por parte dos alunos de estudar
por um método gamificado que seja interativo e direto ao
ponto

Desenvolver um MVP de alta fidelidade contendo as principais
funcionalidades do produto. Esse MVP nos permitira
mensurar sem erros se o estudo de forma enxuta e
gamificada traz beneficios reais aos alunos

Figura 32 - Cartdo de Aprendizagem - MVP2

Fonte: elaborado pelo autor

Ao concluir o segundo ciclo de testes, foi observado que 84% dos alunos que
iniciaram o moddulo de matemadtica conseguiram completd-lo, com um tempo médio de
conclusdo de 10 minutos e 14 segundos. Esses dados indicam um forte interesse dos alunos
em estudar através de um método gamificado, que apresenta o conteudo de forma interativa e
direta ao ponto. Essa elevada taxa de conclusdo e o tempo dedicado pelos alunos ao modulo
mostram que a proposta de valor esta alinhada com as necessidades e preferéncias dos

estudantes.

No entanto, por conta dos desafios técnicos encontrados durante o teste,

particularmente com a coleta de dados sobre a taxa de acerto dos alunos devido a limitagdes
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no uso do Useberry, ndo conseguimos armazenar todas as respostas dos usuarios, resultando
em uma amostra pouco significativa. Apesar desse obstaculo, os feedbacks qualitativos dos
alunos foram muito positivos, refor¢ando a eficacia da solugdo. Com esses insights, estamos
motivados a desenvolver um MVP de alta fidelidade que incorpore as principais
funcionalidades do produto, permitindo uma avaliacdo mais precisa do impacto do método de

aprendizado gamificado no desempenho dos alunos.

4.5.3 Ciclo de Testes 111

Apos concluirmos o segundo ciclo de testes, identificamos a necessidade de um
terceiro ciclo para validar mais precisamente a hipotese de que os alunos terdo um
desempenho superior na escola e em provas utilizando nossa solugdo. Uma forte motivagao
para esse novo ciclo ¢ a falha técnica que enfrentamos anteriormente, onde nao foi possivel
medir o desempenho de todos os alunos devido a indisponibilidade de um recurso da
plataforma utilizada. Consequentemente, ndo conseguimos validar ou refutar a hipdtese de

que os alunos melhorariam seu desempenho ao estudar pela nossa solugao.

Para superar esses desafios, desenvolvemos um MVP de alta fidelidade, consistindo
em uma aplicagdo web com um banco de dados basico. Essa abordagem visa garantir que nao
correremos o risco de perder dados novamente, permitindo uma avaliagdo precisa do
desempenho escolar dos alunos pela utilizacdo da solucdo proposta. Além disso, como a
primeira medigdo da taxa de interesse dos alunos foi realizada em meados de 2023, sentimos a
necessidade de novamente medir a taxa de interesse através da coleta de emails no final do
modulo desenvolvido, desta vez com um MVP de alta fidelidade, mais fiel a versao final do

produto.

Nesse MVP, o grupo optou por criar um modulo sobre porcentagem, por ser um
conteutdo que os alunos brasileiros apresentam um baixo desempenho em exames
internacionais, como citado na pesquisa secundaria. Nos feedbacks recebidos do MVP2,
alguns alunos indicaram o desejo de ver mais questdes praticas apds a apresentacdo dos
blocos tedricos, o que motivou o grupo a, além de incluir mais questdes de aplicagdo, incluir
novas funcionalidades para tornar as questdes praticas mais dindmicas, evitando as
tradicionais questdoes de multipla escolha. Para garantir uma amostra relevante, testamos esse
modulo com alunos de cursinhos populares, divulgando principalmente no cursinhos

populares da Poli USP e da FEA USP.
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Além de validar as hipdteses levantadas neste terceiro ciclo de testes, utilizaremos este
MVP como uma oportunidade adicional para obter feedbacks dos usudrios sobre o produto
oferecido, buscando identificar pontos de melhoria. Ao final do médulo, incluimos perguntas
de feedback para entender como foi a experiéncia dos alunos e coletar sugestdes para

aprimoramentos futuros.

4.5.3.1 Desenvolvimento

Para este MVP, o grupo realizou algumas sessoes de brainstorming para criar a marca
e 0 logo. Definimos o nome da marca como Apprendu, usando como inspiragdo o fato de que
o aplicativo mobile ¢ o principal canal de nosso produto, e fazendo uma referéncia ao ato de
aprender. Para o logo, pensamos na utilizagao de formas geométricas, que sao frequentemente
associadas a estrutura e organizagdo, atributos essenciais em um ambiente de aprendizado. Na

figura 33 abaixo, é possivel observar o logo desenvolvido.

apprendu

Figura 33 - Logo criado para o MVP3

Fonte: elaborado pelo autor

No desenvolvimento deste modulo, criamos um projeto de front-end utilizando React
Native, uma biblioteca popular de cddigo aberto para desenvolver aplicativos moveis nativos.
O projeto foi posteriormente hospedado na Vercel, que ¢ uma plataforma de hospedagem que
facilita o desenvolvimento, a constru¢do e a implantag¢do de aplicagcdes web modernas. Para
armazenar as respostas dos alunos, utilizamos o banco de dados de uma plataforma do Google

chamada Firebase. Todas essas escolhas foram feitas para evitar novamente a perda de
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informagdes importantes durante a coleta de dados. Nas figuras 34 e 35 ¢é possivel ver

algumas telas do resultado da implementacao do projeto.

17:42

A Matematica
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Como representar
porcentagem

0 simbolo utilizado para representar uma
porcentagem & o percentual:

»
X% = X
100 q
Ha trés formas de representar
um valor percentual:

Forma Forma Forma
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Obs: Para encontrar a forma decimal de
representaco, basta realizar uma divisao da
parte pelo todo.
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\Vamos ver com um caso
real... Considere a situagao:
Gabriel se reuniu com seus
amigos e comeu 50% de
uma pizza de 8 pedagos.
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0s dois dados que temos deste cendrio sao:

= Gabriel comeu 50% da pizza
* A pizza tinha um total de 8 pedagos
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determinar quantos pedagos de pizza foram
comidas nor Gabriel valor aie chamaremos
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Duas empresas fabricantes de celulares
realizam testes didrios em suas linhas de
produgdo para verificar se os aparelhos estao
funcionando corretamente. Aqueles que
apresentam defeitos sao retirados e
enviados para conserto.

A tabela abaixo contém os valores obtidos
por cada empresa:
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Fabricante celulares de celulares
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por dia por dia
Fabricante A 4000 3%
FabricanteB, 9000
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Figura 34 - Telas tedricas criadas para o MVP3

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 35 - Telas de exercicios criadas para o MVP3

Fonte: elaborado pelo autor
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Para conseguir testar esse MVP criado, os membros do grupo entraram em contato
com membros dos cursinhos populares da USP (Poli e FEA) e pediram para divulgar nos
grupos de WhatsApp desses cursinhos. A divulgacdo nesses grupos foi estratégica, pois
permitiu alcangar um nimero significativo de alunos de forma rapida e eficiente, aproveitando
a alta taxa de uso de smartphones e aplicativos de troca de mensagens entre os estudantes.

Com essa divulgag¢ao maior, 49 alunos visitaram a aplicagdo criada pelo grupo.

Os resultados obtidos com esse teste serdo apresentados no proximo topico, onde
detalharemos o desempenho dos alunos, a taxa de interesse, as impressdes dos usuarios sobre
o aplicativo e quaisquer melhorias sugeridas para aprimorar a experiéncia de aprendizado

oferecida pela nossa solugao.

4.5.3.2 Resultados

Dos 49 alunos que visitaram a versao web de nossa aplicagdo, 20 deles deixaram email
para receber avisos de futuras atualizagdes, resultando em uma taxa de conversdo de 41%.
Esse resultado € superior a taxa obtida no primeiro MVP, o que refor¢a ainda mais o interesse
dos alunos na nossa solugdo. A crescente taxa de conversdo indica que estamos no caminho
certo em termos de atratividade e relevancia da nossa proposta de valor para os estudantes do

ensino médio.

A outra grande métrica que este MVP permitiu medir foi o desempenho dos alunos. O
modulo de porcentagem criado tinha um total de 11 questdes, sendo algumas destinadas a
consolidagdo da teoria e outras mais desafiantes para testar a compreensao profunda dos
estudantes. A taxa de acerto média dos alunos neste modulo foi de 82,8%, mostrando um
resultado muito bom e superior aos 60% estabelecidos como alvo no MVP2. Este
desempenho elevado sugere que a metodologia de aprendizado gamificada e interativa ¢é
eficaz para melhorar o entendimento e a retencdo dos conceitos por parte dos alunos. Além
disso, essa taxa de acerto elevada indica que nossa solugdo nio apenas atrai o interesse dos
alunos, mas também efetivamente auxilia no processo de aprendizado, ajudando-os a superar

as lacunas deixadas pelo ensino tradicional.
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D E F G H J K L M N o P
lultipla Muitipla o - Z:):r:;h:r: Percentual de
colha-  _  Escolha-  _  Celulares- _  Celulares- _  Celulares- _ Combustivel- _ Combustivel - _ branco - — Quebracabega _[|f Quantidade de Quantidadede . o\ o por
o da Casa Preco da Casa Parte 1 Parte 2 Parte 3 Parte 1 Parte 2 " - Porcentagem Acertos Erros
Sarte 1 Parte 2 Finangas - Aluno

Parte 2

FALSE FALSE TRUE FALSE FALSE TRUE TRUE TRUE FALSE 6 5 54,5%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE 10 1 90,9%
TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE 10 1 90,9%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE 11 0 100,0%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE 10 1 90,9%
FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE FALSE 8 3 727%
TRUE TRUE TRUE FALSE TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE 7 4 63,6%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE " 0o 100,0%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE 9 2 81,8%
FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE 8 3 72,7%
FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE 10 1 90,9%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE 10 1 90,9%
TRUE TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE FALSE 7 4 63,6%
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE 10 1 90,9%
FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE 7 4 63,6%
FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE 10 1 90,9%
TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE FALSE FALSE 7 4 63,6%
TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE 10 1 90,9%
FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE 9 2 81,8%

Desempenho médio 82,8%

Tabela 1 - Percentual de acerto dos alunos no MVP3

Fonte: elaborado pelo autor

Além das métricas quantitativas coletadas, procuramos obter feedback qualitativo dos
alunos para entender melhor como a solugao foi recebida e identificar areas para melhorias.
Entre os comentérios positivos, os alunos destacaram a clareza e a objetividade dos contetdos
tedricos e dos exercicios praticos. Tivemos comentarios se referindo ao contetudo tedrico e as
atividades praticas como "muito boas, me ajudou a compreender porcentagem" e ‘“‘gostei
bastante, a teoria ¢ bem objetiva e os exercicios ajudaram a reforcar essa teoria € o
entendimento dela". Outros alunos destacaram a importancia das explicagdes oferecidas apos
cada tentativa, tanto em acertos quanto em erros, como uma ferramenta util para aprofundar o
entendimento, conforme ilustrado pela resposta: "[O contetdo] foi bem explicado e detalhado,
achei as ligdes muito boas também, pois possuem as explicacdes ao errar e acertar, o que

ajuda o aluno entender melhor".

A experiéncia de aprendizado via um aplicativo web também foi bem recebida, com
alunos apreciando a inovacao ¢ a flexibilidade que essa plataforma proporciona. Dois
comentarios que se destacaram nesse quesito foram: "foi muito interessante por ser um jeito
de estudar fora do convencional" e "eu gostaria muito de trilhas assim, de todos os assuntos
que mais aparecem no Enem, porque assim podemos revisar o basico sem precisar assistir
uma video aula de 50min e ainda podemos fazer o estudo ativo com atividades", refor¢cando a
ideia de que nossa solucdo oferece um diferencial em relacdo aos métodos tradicionais de

ensino.
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No entanto, alguns pontos de melhoria foram identificados. Alunos sugeriram a
inclusdo de mais exercicios para maior fixagdo do contetido e a adi¢do de videos curtos para
teoria. Comentarios como "seria legal mais exercicios para fixacdo" e "eu gostei bastante da
forma do aprendizado, s6 acredito que o contetido tedrico poderia misturar videos curtos onde
a aprendizagem fica mais dindmica" indicam uma demanda por um volume maior de praticas
e por conteidos multimidia que complementam o texto. Outro feedback relevante foi a
sugestdo de incluir simulados ou provas para que os alunos possam avaliar seu desempenho
de forma mais abrangente, como indicado pela sugestdo: "Um simulado ou prova para ver o
desempenho do aluno no modulo e pequenas video aulas com a resolugao dos exercicios para

acompanhar a explicagcdo em texto, mas o aplicativo esta 6timo."

Com base em todos os ciclos de testes realizados e nas hipdteses criadas e validadas, o
grupo conclui que ha, de fato, um "encaixe" entre a proposta de valor de nossa solugdo e o
perfil do cliente. As diversas rodadas de testes, desde a validacdo inicial de interesse até a
verificacdo do desempenho de aprendizado, demonstraram que os alunos nao apenas estdao
interessados na solucdo proposta, mas também que esta efetivamente melhora seu
aprendizado. A alta taxa de conclusdo dos modulos educacionais, os feedbacks positivos
sobre a clareza e a utilidade dos conteudos, e as sugestdes construtivas para melhorias
reforgam que nossa proposta aborda um problema real e significativo enfrentado pelos
estudantes. Assim, estamos confiantes de que a nossa solu¢dao nio so atende as necessidades
identificadas, mas também proporciona uma experiéncia de aprendizado mais eficiente e

motivadora, comprovando seu valor e potencial de impacto positivo na educagdo dos alunos.
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CONCLUSAO

Os resultados obtidos no capitulo 4 demonstram que a equipe conseguiu desenvolver
uma solugdo que resolve um problema real enfrentado pelos estudantes brasileiros, sobretudo
de escolas publicas, que muitas vezes se encontram desamparados em relacao ao aprendizado.
Conclui-se que o método proposto ¢ eficaz para gerar produtos que agreguem valor real aos

interessados.

Este método proposto no capitulo 3 permitiu uma alta interacdo com o potencial cliente
em diversos momentos do projeto, o que foi crucial para direcionar o desenvolvimento da
solucdo. Essa proximidade com os estudantes permitiu que o projeto fosse moldado conforme
os interesses e dores reais dos alunos, resultando em uma plataforma que nao s6 atende as

suas necessidades, mas também se adapta as suas expectativas.

Este trabalho pode servir como uma referéncia para a aplicacdo dos conceitos de Design
Thinking e Lean Startup para novos empreendimentos da Escola. Ele oferece um exemplo
pratico de como validar propostas de valor e garantir que os produtos estejam alinhados com
as necessidades do mercado, de forma sempre embasada em dados reais dos usudrios e
buscando validar ou refutar suposi¢des, buscando assim diminuir a chance de fracasso de um
novo negocio. Futuros empreendedores podem se beneficiar deste estudo para estruturar seus

projetos de maneira a obter feedback constante e relevante do publico-alvo.

Como proximos passos, depois de ja termos validado que ha um encaixe entre o produto
e o mercado, aliviando uma dor real dos estudantes, os sécios do projeto devem estudar a
viabilidade financeira do negdcio, especialmente em relacdo a forma de monetizagao da
solucdo proposta. Os principais benchmarks apresentados na pesquisa secundaria seguem um
modelo freemium, onde os usudrios podem acessar a plataforma gratuitamente, com opgdes de
assinaturas premium para funcionalidades avancadas. Para que este modelo de monetizacao
seja interessante, ¢ necessario ter uma grande base de usudrios ativos, uma vez que um
percentual destes ird pagar pelo servigo. Esse modelo permite que a solugdo proposta seja
acessivel para estudantes que ndo tém condi¢des financeiras de arcar com um investimento

como este, beneficiando principalmente aqueles que mais precisam de apoio educacional.

Portanto, a aplicacdo integrada dos conceitos de Design Thinking € Lean Startup
permitiu o desenvolvimento de uma solu¢do educacional inovadora, que ndo apenas resolve
problemas reais dos estudantes brasileiros, mas também tem o potencial de ser escalada e

monetizada de forma eficaz. Os resultados deste trabalho demonstram a importancia de um



processo iterativo e centrado no usudrio para a criagdo de solugdes que realmente facam a

diferenca na vida das pessoas.
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APENDICE A - PLANILHA DE DADOS DA ENTREVISTA PRIMARIA

Quadro 2 - Respostas da Entrevista Priméaria

1. Qual disciplina
vocé tem/teve mais
facilidade de
aprender no ensino
médio?

2. Qual disciplina 3. Como foi o
vocé tem/teve mais = aprendizado dessas
dificuldade no ensino disciplinas (mais facil

médio? e mais dificil)?

Antes do ensino
médio o aprendizado
foi melhor pois a
entrevistada estava
em uma escola
particular. Ao mudar
para uma escola
publica os problemas
comecgaram.

Biologia Fisica

Histoéria Quimica O entrevistado ndo

4. Qual era a maior
barreira nos estudos
pra vocé?

A falta e a mudanca
constante dos
professores
atrapalhava bastante
0 aprendizado.

5. Vocé sentiu baixo
engajamento ou
motivacao dos
alunos durante o
ensino médio?
Se sim — Vocé
poderia citar
algumas causas por
tras desse baixo
engajamento com os
estudos?

Sim. Muitos
estudantes nao se
preocupavam tanto
com a escola pois
estavam focados
exclusivamente nos
vestibulares durante
0 ensino médio.
Além disso, a
pandemia também
influenciou
negativamente o
engajamento dos
alunos.

O entrevistado sentiu Aproximadamente

6. O que vocé acha 7. Tem alguma coisa

que poderia ser
melhorado para
motiva-los a
estudar?

Ter professores em
todas as disciplinas

ja seria uma
mudanca
significativa.

Investir na

que eu esqueci de

perguntar? Quer

compartilhar mais
alguma coisa?

A entrevistada vem
de uma ETEC uma
escola que é
considerada
"referéncia" entre as
escolas publicas e
mesmo assim
apresentava esses
problemas.

O entrevistado disse



Matematica

Histoéria

Geografia

Filosofia

Filosofia

Quimica

tinha aulas de
quimica antes do
ensino médio e
sempre apresentou
afinidade com
histéria por ter tido
bons professores e
gostar muito da
matéria.

que alguns
professores
pareciam nao estar
capacitados ou nao
tinham uma boa
dindmica de aula,
com atividades
confusas que
pareciam nao
acrescentar na aula
€ que eram
realizadas apenas
para matar tempo.

Da mais dificil ele

contou que o ensino  Pressao da familia
foi defasado e a mais porque a mae era da
facil fui util, porém area de educagéao
suficiente

Conciliar com o

Bom aprendizado .
técnico

Acho que tive uma  Conciliar com
base de geografia s6 vestibular

metade dos alunos
nao estavam muito
engajados com a
escola pois ndo viam
muito valor no
estudo em si, pois a
maioria ja estava
pensando em
arrumar um emprego
e ajudar a familia ou
nao se sentiam
recompensados pelo
esforco além da
média.

Pouca motivagéo.
Porque nao tinha
perspectiva

Nao, eles eram bem
empenhados

Motivacao

remuneragao dos

professores para que

eles possam se
sentir mais

recompensados e de

alguma forma fazer
com que os alunos

enxerguem a escola

de uma maneira
mais positiva e
atrativa.

Didatica,
interdisciplinaridade
€ mais matérias
praticas

No geral o pessoal
era bem motivado

Ter mais exemplos
praticos, aplicagao
da teoria
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que atividades
extracurriculares,
como o teatro (uma
atividade que o
entrevistado teve
experiéncia na
escola), poderiam
ajudar a motivar os
alunos.

Na escola publica e
na escola particular a
perspectiva era bem
diferente

O entrevistado
compartilhou que o
primeiro pensamento
que veio quando
terminou o ensino
médio foi "E agora,
como vou fazer um
vestibular sendo que
nao tenho
conhecimento? Onde
VOU conseguir esse



Geografia

Matematica

Matematica

Quimica

Lingua Portuguesa,;

Histoéria

Sentia que era mais
facil de aprender.

Conciliar técnico e

Tinha mais facilidade com o vestibular

em aprender

Problema de
atencao. Aprendia
mais vendo as
pessoas resolvendo
0S exercicios
(matematica).
Portugués - relendo
e relendo.

A disciplina de
matematica foi boa
por ter um professor
bom. Ja histéria,
nunca aprendi por
conta do professor
também

Procrastinagao

Falta de didatica e
cobranga

Sim, pandemia
principalmente
(menor nivel de
engajamento) e nivel

muito alto das provas

comparado ao que
tinha em sala de
aula, e muitas vezes
o nivel da prova era
baixo e o pessoal
nao sentia motivagao
para se dedicar aos
estudos

Sim, até o sexto ano
observou
desmotivagao. Os
alunos nao sabiam o
porqué de estudar,
nao viam o ganho
final

Sim

Criagao de grupos
de estudos. Didatica
das aulas. Empatia
dos professores

Mostrar para os
alunos os ganhos de
se estudar, tanto os
pais quanto os
profissionais em sala
de aula

Ensinar como
estudar por conta
prépria (com videos
no YouTube, por
exemplo)

conhecimento?"

Muita gente decidiu
nao prestar
vestibular pois néo
conseguia conciliar
os estudos com a
escola, havia baixa
motivagao

A escola chegou a
separar os alunos
que estudavam dos
que nao estudavam.
Faltava nas escolas
um direcionamento
pos formagéo no
ensino médio
(carreira ou caso nao
passe no vestibular,
por exemplo)

Eu vejo que as
coisas que eu
aprendo hoje no
cursinho, a maioria
delas eu néo tive no
ensino médio, entao
esta sendo uma



Historia

Matematica

Matematica

Lingua Portuguesa;

O ensino dessas
disciplinas foram
muito superficiais,
pouco aprofundado e
ja trocava de
assunto, ou as vezes
ficava muito tempo
em um tema mas
nao era tao
interessante, ndo
nos prendia a
matéria e alguns
professores ndo
ligavam muito, isso
em matérias dificeis
Nas matérias que me
dou bem aquilo
sempre me prendeu,
entdo hoje tenho
mais facilidade

Sempre gostei de
estudar matematica,
entao foi bom para
mim no ensino
fundamental e esta
sendo agora no
ensino médio. A
professora explicava
0 assunto e, em
seguida, passava

A maior barreira para
mim eram meus
colegas e meus
pensamentos, muitas
vezes meu
pensamento estava
em casa, em ser
alguém bom, e meus
colegas sempre me
distraiam, além de
que ndo me sentir
seguro nem ouvido
pelos professores
também era ruim

A maior barreira para
mim era prestar
atencdo no que eu
estava lendo, seja
um texto ou um livro
que eu nao gostava.
Eu lia, mas ndo
entendia, porque nao
conseguia me
concentrar.

Sim, eu sinto isso
também mais do que
vejo. Os alunos hoje
em dia estdo no
mundo da lua, ndo
veem a hora de
mexer nos celulares
e isso tira o foco, e
cada vez os alunos
vao ficando cada vez
mais distraidos das
matérias

Eu estou tendo
dificuldades na
matéria de fisica. No
primeiro ano, a
professora nao se
preocupava em
ensinar
adequadamente e
acabava passando
algo totalmente

Acho que uma boa
motivacao seria
professores mais
descontraidos, que
apoiassem, que
dessem uma
estrutura para esse
aluno, e pensar
numa dindmica de
aula que os prenda,
e nao fazer s6 copia
na lousa para que
todos copiem e
pronto, algo que seja
mais dindmico

Professores menos
rigidos e que
ensinem a matéria
de forma mais leve
podem ser
benéficos, embora
nem todos sejam
assim. No entanto,
ha excegbes que
acabam
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grande oportunidade
para mim

Acho que o aluno
precisa se sentir em
um lar onde ele nao
precisa se preocupar
tanto, onde os
professores
acolhem, onde a
estrutura da escola
caminhe com os
professores,
escolhendo
profissionais
capacitados, prontos
para lidar com
adolescentes em
estado mental mais
complicado

Por enquanto, essas
sao0 as coisas que
estao atrapalhando
meu aprendizado,
mas continuo me
esforcando para que
se tornem mais
leves.



Quimica

Fisica

uma lista de
exercicios, estando
sempre disponivel
para responder a
qualquer duvida.
Portugués foi dificil
para mim, pois perco
o foco muito rapido e
nao estou
acostumado a ler
muito. No entanto, a
professora
incentivava com
licdes diferenciadas,
nao deixando aquele
clima chato de
apenas ler um texto
e responder varias
perguntas. Em
histéria, nao fui tao
bem pelo mesmo
motivo de perder o
foco muito rapido, e
nao era tdo proximo
do professor, entao
ficava receoso de
fazer alguma
pergunta.

O ensino
fundamental eu ndo
tinha esse negécio
de fisica, apds o

A vontade de estudar

diferente do que desmotivando em
deveria ser algumas disciplinas.

ensinado. Agora, no
segundo ano,
precisamos
recuperar o contetdo
do primeiro ano e
aprender as novas
matérias
simultaneamente.
Com a grande
quantidade de licbes
que estamos
aprendendo, me
sinto bastante
perdido e isso tem
me desmotivado na
disciplina.

Sim, a tecnologia, os

massacres que Aulas mais
andam acontecendo dindmicas
que deixam as



Biologia

Histoéria

ensino médio surgiu
essa matéria que
complicou tudo,
preferia quando era
apenas “ciéncias
humanas”, a questao
do inglés sempre tive
dificuldade. No
ensino fundamental
eu sempre me dei
bem com quimica,
até porque o
professor sabia
explicar, hoje em dia
tenho as
dificuldades, porém
nao tanto, pois
consigo
compreender logo,
me vejo com
facilidade.

Mais facil

comunicagao

pessoas em panico e
causa a
desmotivagao do
estudo

Sim, muitas vezes
por nao ter um apoio
para estar ali te
incentivando, outras
por preguica de estar
ali todo dia em uma
sala de aula. E tanto
que os alunos que
vao pra escola, néo
querem fazer nada,
s ir porque estava

O apoio, a conversa,
o dialogo da familia e
professores com os
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Histoéria

Biologia

Quimica

Fisica

Histdria e biologia
posso dizer que tive
uma base quase
sélida desde o
fundamental, ja a
quimica era
inexistente. Quando
cheguei no médio a
quimica se tornou
extremamente
abstrata sem
nenhum elemento
empirico, apesar de
ir bem nas
disciplinas
completamente
abstratas, tive
dificuldades com a
quimica

As duas disciplinas
eram dadas sob o
titulo de "Ciéncias"
no Fundamental Il, e

Concentracgao e
disciplina,
sinceramente, nunca
fui de estudar, fui
aprender na
faculdade

Nao ter mentoria na
escola. As aulas
eram curtinhas e eu
queria ir além

sem "nada para
fazer", e com base
no que ocorre dentro
de casa, e entre
outros motivos que
causam o
desinteresse de
estudar

Acredito que sim, por
conta de n motivos
diferentes, mas
principalmente pela
realidade social das
pessoas nao ter
relacdo pratica com
o conhecimento
transmitido em sala
de aula, um
exemplo, na propria
Historia, as
abstracdes eram
tantas que néao se
relacionava com o
dia a dia do pessoal,
nao gerando
consciéncia historica
e nao sendo uma
disciplina convidativa

Muito. Acho que o
principal motivo era
autoestima, o
pessoal da escola

Acredito que a
estrutura escolar
como um todo,
deveriamos pensar a
escola como fonte de
educacao
revolucionaria e nao
bancaria utilitarista,
enquanto falarmos
em utilitarismo, o
ensino sera somente
uma reproducao do
préprio sistema que
nao vai chamar a
atengao dos alunos

Acredito que, em
primeiro lugar, a
escola deve se fazer
clara no seu

Acredito que nao

Um comentario final
€ que eu fiz 0 Ensino
Médio publico num
momento muito



Lingua Portuguesa

Fisica

era mais... ludico?
Entao era tranquilo,
tinha um carater
mais exploratorio,
entao aprendi o
basico muito bem

A parte de exatas foi
pior, e biologia
também. Fisica e
Quimica eu tive zero
introdugdo e Biologia

daquelas atividades,
que faziam pouco
sentido pra mim,
mas nao sabia bem
como. Isso
provavelmente
afetou bastante meu
foco e dire¢édo nos
estudos, que é uma
dificuldade com a
qual eu ainda lido

Deixar meu ego de
lado, sou muito
perfeccionista e ai
quando tem uma

publica realmente
acredita que nao ta
ali pra estudar, e que
precisa terminar o
ensino médio por
protocolo. E, muitas
vezes, alguns
professores também
compram essa
narrativa e nada é
gerado

Eu lembro no EM, no
2° ano
especificamente, que
a gente tinha umas

matéria que eu tenho aulas muito legais

proposito e oferecer
mais apoio para que
os alunos entendam
0s motivos de
estarem ali. Cada
vez mais, a escola
publica € um
aparelho da
ideologia neoliberal
que afeta muito a
mentalidade dos
préprios alunos.
Nesse caso, acredito
que s6 uma
mudanca de
paradigma poderia
ser realmente
efetiva, no sentido de
tornar a escola um
lugar gerador de
possibilidades, e ndo
um protocolo a ser
seguido

Eu acho que tem
muito professor que
deu uma congelada
no tempo e ndo ta
mais tentando inovar
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atipico da educacéao
brasileira. O auge
das politicas
afirmativas nos
vestibulares, a
mudanca de cenario
nas universidades,
enfim. Acho que isso
deu corpo, diregéo e
sentido para o
Ensino Médio.
Atualmente isso nao
é o suficiente,
porque tudo que foi
construido foi
desmontado, e é
engano nosso achar
que os alunos nao
sabem disso e
sentem em algum
nivel. O NEM esta
acabando com o
engajamento dos
alunos em primeiro
lugar, e isso é o que
deve ser revisto
imediatamente.

A Unica coisa que eu
sinto de diferente de
hoje é a flexibilidade
dos professores. Por
exemplo, se algo ndo



dificuldade, ao invés
de falar "eu quero
tirar uma nota alta,
entdo eu vou me
esforcar”, eu nem
tento, porque ai

€ procurar coisa deu certo, vamos
diferente na sala, pra tentar outra coisa;
usar ambiente principalmente a
externo, tecnologia, questado de nao ficar
qualquer coisa. A feliz quando o aluno
maioria das aulas reprova

foi bem pouco.
Entéo, quando eu
tive que aprender e
aprofundar foi bem
apertado, bem dificil
mesmo. Agora, para

tipo a aula da Kelly,
que era de
Literatura, e a gente
sentava mais
tranquilo na mesa,
sempre conversava

Portugués sempre foi
mais tranquilo, mas
muito provavelmente
porque eu gostava e
tinha mais afinidade,
eu prestava mais
atencao

quando eu tiro uma
nota ruim eu jogo pro
alto e digo "é claro
que eu tirei uma nota
ruim, nem tentei",
porque isento minha
culpa

sobre o0 que o outro
tinha pensado, ndo
tinha uma coisa de
certo e errado - era
mais uma questao
de opinido, de visao
de mundo, entéo a
gente ficava mais
confortavel. Em
contrapartida, a
gente tinha aulas
que eram muito
pesadas, de exatas,
mais
especificamente de
Quimica. Tinha um
professor que tinha a
voz muito baixa,
falava muito devagar,
entdo demorava pra
voz dele chegar na
gente, e ele
explicava pra gente,
a gente néo
entendia, pedia pra
explicar de novo e,
ao invés dele mudar

que era magante,
eram aulas que o
professor tinha o
método padrao
texto-copia-resoluga
o de exercicios. Falta
o professor procurar
algo além do livro
didatico, para ter
algo diferente. Tem
que também mudar
essa hierarquia de
€u Sou a pessoa que
fica aqui na frente e
eu contenho toda a
informacéo do
universo e vocé vai
abrir a cabeca e
deixar entrar o que
eu to aqui falando.
Ja vi muito aluno
trazer informacao na
aula que era bom, e
se o professor nao
abre espaco a gente
nao fica sabendo
dessas coisas tao



Matematica

Fisica

No ensino

fundamental por ndo Como eu estudava

ter tantas disciplinas
era mais tranquilo,
entdo eu nao tive
tantas dificuldades.
Por exemplo,
ciéncias era minha
matéria favorita,
antes de virar a
complexidade de
fisica/quimica

em outra cidade,
tinha a dificuldade do
transporte. Também
era bem complicado
porque ninguém ao
meu redor parecia se
interessar tanto,
salvo raros
interessados

o jeito de explicar,
ele so repetia. Dava
essa sensagao ruim
na sala, a gente
sempre ficava muito
desanimado

Sim! Acho que faltou
tanto por parte dos
alunos quanto dos
professores. Por
exemplo, tive um
amigo que, quando
eu entrei, ele tinha
reprovado o 1° ano
em
histéria/filosofia/socio
logia, e todas as
disciplinas eram
ministradas pela
mesma professora.
Quando entrei, vi
que ele era muito
inteligente,
especialmente em
histéria e, com minha
ajuda e o maior
interesse dele, ele se
tornou o melhor
aluno da sala nas
disciplinas dela.
Acho que faltou o
descobrimento da

pequenas que fazem
diferenga

Acredito que tudo
seria valido. Pra mim
estudar em grupo
sempre foi melhor, e
foi onde eu tive mais
destaque e maior
aprendizado; os
materiais do meu EM
(eu fiz etec, entado
nao tinha apostilas
do governo), também
eram livros velhos e
muitas vezes
desinteressantes;
algumas dindmicas
de classe eram muito
boas, e me fizeram
aprender bastante.
Acredito que coisas
COmo essas sao
fundamentais para o
aprendizado, e néo
tive tanto isso no
meu ensino médio.
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A escola publica te
ensina bastante.
Porém, te ensina
muito mais sobre a
vida do que sobre
algumas disciplinas,
especialmente as
mais complexas.
Vocé aprende a
desenvolver muito
mais relagdes sociais
do que em escolas
particulares, a lidar
com pessoas, € a
lidar com situagdes
que te colocardo em
situagdes ruins. Por
exemplo, a minha 82
série foi em uma
escola particular. Eu
sofria bullying; ja no
EM, embora
provavelmente eu
tenha sofrido mais
bullying do que na
escola particular, eu



Matematica

Geografia

Lingua Portuguesa;

Lingua Portuguesa;

De Matematica foi
tranquilo porque
sempre tive muita
facilidade e ai eu ndo
sabia se os
professores estavam
"puxando" o maximo
Ou nao e as outras,
que eu ndo me dava
bem, é porque os
professores nao
gostavam de ensinar
e tinham uma
metodologia muito
antiga, eram
professores mais
velhos que pegavam
o livro e reproduziam
para todo mundo e ai
nao tinha nada de
interessante

Na matéria de
geografia tinham
varios trabalhos para
compor nota,

Eu ndo me sentia
desafiado de uma
forma saudavel em,
por exemplo,
Matematica. Para
Humanas era a falta
de uma didatica
interessante e uma
falta de tentar cativar
a gente naquele
tema

Falta de estimulo
para estudar para
aprender, ja que se
eu decorasse a

inteligéncia dele por
parte da professora,
mas acredito que
tenha milhdes de
razdes para isso nao
ter acontecido

Sim. Tinha os
alunos, assim como
eu, que tinham
facilidade entao nao
tinha desafio para
eles. Tinha os alunos
que ja estavam
entrando na fase da
vida em que iam
trabalhar entao
estavam cansados
ou mais
preocupados com o
trabalho deles. E
tinha os que estavam
simplesmente nem ai
e nao tinha algo
muito interessante
para eles

Sim, falta de
contextualizagao nos
estudos (passar a
matéria sem falar pra

Todo o contexto
multidisciplinar como
vém tentando
implantar hoje para
explorar mais a
escola, ver mais
além do que "aquilo".
Acho que 0 nosso
curriculo basico é
muito interessante,
mas a gente tem
uma carga enorme
de Portugués e
Matematica. Grupos
de estudo que
fossem focados no
que o pessoal gosta
também

Mudar o modo de
avaliagao (diminuir
prova e aumentar
formas de avaliagado

sofri muito menos
por considerar os
que faziam isso
meus amigos, e isso
me ajuda muito até
hoje em situacgdes da
vida

Apesar de todo o
pessimismo na fala e
de aparentar que
muitos professores
estavam
desinteressados, o
meu tempo de
Ensino Médio e
Fundamental em
uma escola publica,
que sempre foi
minha vida toda, me
ajudou na formagéo
de algumas outras
coisas além das
disciplinas. Eu
aprendi a ver a vida
de uma forma muito
legal



Lingua Portuguesa

Quimica

diminuindo o peso
das provas. A

matéria na semana
da prova eu iria bem

que serve ou a que criem maior
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professora tentava
contextualizar as
matérias com
noticias atuais.

Nas matérias de
portugués eu passei
0 ensino médio
inteiro sem entender
nada, s6 decorava
como fazer os
exercicios. Tinha
falta de base em
muitos conceitos e
nao entendia a
ligacao entre as
partes da matéria.

E tive caréncia nos
conceitos basicos de
portugués no ensino

fundamental

Portugués: Nao tinha disciplina,
aprendizado bom e falta de vontade para
didatico, as estudar. Os estudos
professoras s6 eram feitos em

passavam exercicio
logo depois de
passar conteudo,
fazendo com que
fixassem de forma
mais efetiva os

véspera de prova.
Nao sabia por onde
comecar a estudar,
falta de
direcionamento.
Sempre viu os

importancia do engajamento).
conteudo). Estudo Apresentar a matéria
das matérias de de maneira

maneira
segmentada, sem
conectar uma parte
da matéria com as
outras ja estudadas;
estudar so pra fazer
prova

Sentiu baixo
engajamento, turmas
com muita bagunca.
Ambiente ruim de
estudo. O professor
passava boa parte
da aula dando
broncas. Dificuldade
em estudar sozinho
em casa. Nao havia

contextualizada

Ambiente escolar
ruim. Mudanga
deveria ser feita nos
professores. Ter
mais aulas iterativas
ajudaria

Entendendo o
conteldo, da
vontade de estudar
ainda mais



Educacao Fisica

A maioria

conceitos e a
matéria. Além disso,
tinha portugués
todos os dias, o que
também facilitava.
Agora para quimica,
o professor era ruim,
lia a apostila e ja
queria passar
exercicios sem
explicar realmente
como fazia. O
professor nao
aprofundou nos
assuntos

Em educacéo fisica,
sentia que o
professor me queria
na aula. Nas outras
matérias nao sentia
muita motivagao
para estudar, os
professores eram
mau humorados,
tornando a aula
extremamente
desagradavel.
Ficavam desviando
atencao para outras
coisas. Quando os
professores eram
bons, eu me dava

estudos como algo
chato, se tivesse
visto um propdésito,
teria se dedicado
mais. Estudar s6
para provas é algo
ruim, ndo ha um
propdsito forte por
tras, além de tirar
boas notas em
provas

A qualidade do
professor era o maior
diferencial para mim.
Tinha professor que
passava muito texto,
duas lousas lotadas.
E nao havia material
didatico para
acompanhar. Aulas
davam sono

incentivo por parte
dos professores

Sim. Muita
desorganizagéo, falta
de visdo macro, pra
ver onde os estudos
poderiam nos levar,
ou o motivo de
estarmos estudando.
Professores
estressados e que
nao motivavam os
estudos. Ambiente
por vezes hostil

A escola ndo
ensinava o porqué
tinhamos que
estudar. Meus pais
nao tinham
educacao, entao
ninguém me ensinou
0 porqué que eu
devia ter passado
por essa jornada
chata dos estudos.

A maneira como
alguns assuntos séo
abordados podem
fazer termos
interesse em algo
que nunca tivemos
interesse antes



Biologia

Biologia

Fisica

Matematica

muito bem nas aulas

Nao sinto que tive
caréncia do ensino
fundamental, pois
foram matérias
especificas do
ensino médio. O que
mais me deu
dificuldade em Fisica
foi o professor. Meu
maior problema era
decorar as férmulas,
pois o professor s6
passava uma atras
da outra e a gente
tinha que se virar. Se
houve alguma
caréncia do ensino
médio, foi em
ciéncias

Mais faceis: aprendia
mais rapido so de ler
algum livro/apostila
Mais dificeis:
dificuldade até pegar
a légica, depois foi
mais tranquilo.

A maior barreira foi a
motivagao para
estudar

A procrastinagao

Sim. Muitos
professores faltavam
com uma frequéncia
alta

Sim, a maioria dos
colegas de sala
estudavam sé para
passar em provas,
quase ninguém
estudava realmente
para aprender.

Uma conversa
ajudaria bem. Pois a
maioria nao
conseguia me dar
uma motivagao que
me mostrasse o
porqué eu estava
estudando, nao via
sentido naquilo.
Sempre falavam de
faculdades boas, e
emprego bom. Mas
eu mal sabia quais
cursos tinham na
faculdade, e muito
menos no mercado
de trabalho. No
ensino médio nao da
pra ter essa visao.
Entdo uma conversa
mais direcionada
teria ajudado, até
mesmo partindo dos
pais

Professores mais
engajados, que
explicam de verdade
a matéria sem so ler
alguma parte de
algum livro
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O ensino médio
publico é outro
mundo, sobretudo o
noturno. A maioria
das questbes nem se
aplica, porque nao
tem professor. S6
aparecia para aplicar
provas, € nem

sequer tinha
professor substituto

Aluno relatou que "o
professor de
matematica esta
voltando nas
atividades bem
antigas do sexto ano,
porque tem gente na



Histoéria

Lingua Portuguesa

Fisica

Fisica

A caréncia de
conteudos senti mais
quando cheguei no 3
ano, entdo a
caréncia era mais do
colegial mesmo

A disciplina de
histéria foi tranquila.
Ja fisica nao tive no
ensino fundamental,
era em Ciéncias
junto com quimica e
biologia, meu
primeiro contato foi
s6 no 9° ano

A falta de amparo
dos professores

Tive bons
professores de
Portugués no ensino
fundamental, o que
fez eu ter uma boa
base dessa disciplina

Ter motivagao e
dedicacao para as
matérias que eu

para o ensino médio tinha mais
X " dificuldade, além de
além de eu gostar e .
meios ou

achar facil de
entender.

O contrario
aconteceu com
fisica, pois sempre
tive mais dificuldade

ferramentas de
aprendizado fora do
ambiente escolar

Talvez por
imaturidade mesmo,
alguns por terem
mais dificuldade em
determinadas
matérias entdo nao
se esforgavam por
sentirem que faria
diferenca

Sim, mas acredito
que foi por conta da
pandemia, a falta de
socializagdo em si
contribuiu muito com
isso

Sim. Entre as
causas, falta de
sentido para estudar
determinadas
disciplinas e
assuntos,
preocupagdes extra
escolares (trabalho
ou atividades a
parte), ou simples
falta de interesse
com os estudos

Um maior
acompanhamento
dos profissionais,
engajamento dos
alunos por maneiras
mais dindmicas

Professores melhor
preparados e
dedicados para a
profissao, sistema
escolar menos rigido
e arcaico, que
privilegiasse diversas
habilidades e
competéncias, que
nao apenas
cobrasse
desempenho em
provas objetivas

sala que nao sabe
ainda fazer umas



Matematica

Quimica

Quimica

Lingua Portuguesa;

e os professores
tanto do ensino
fundamental quanto
do médio eram
abaixo do esperado
em metodologia e
engajamento dos
alunos

A matéria
matematica (mais
facil) tinha bastante
aulas por semana,
era tudo muito fresco
e eu entendia bem.
Nao tive quimica
antes do ensino
médio

No 9° ano, tive uma
professora de
portugués que era
muito boa e que
tinha uma 6tima
didatica, os demais
professores nao
tinham tao boa

O dificil acesso as
matérias, tudo se
resumia a livros da
escola

Preguica e falta de
vontade/motivagao

Sim, senti que nao
havia muita
motivacao, por parte
do sistema, ou por
parte de nos
mesmos. Tudo foi
muito robatico, a
questao era tirar uma
nota boa e nao
aprender realmente

Nao

Acho que um
incentivo maior por
parte do governo,
para que os alunos
de baixa renda ou da
periferia consigam
chegar as
universidades
publicas e federais,
com programas
estudantis, uma
grade melhor de
ensino com uma
forma de ensinar
realmente e nao
formar robbs

Competicoes e
atividades que
fossem mais
atrativas e
engajassem mais os
alunos
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Matematica

Quimica

didatica.

E quando estava no
ensino fundamental,
ndo tinha quimica
como matéria
especifica

Sempre gostei de
portugués. Em
matematica tive
problemas com a
matéria e com os
professores, alguns
anos nao tinha o
funcionario na escola
e quando tinha
trocavam com
frequéncia

A mudanga de
professores com o
passar dos anos era
muito comum, logo
havia uma
alternancia nos
niveis de dicgao e
até mesmo na
didatica de cada um
destes. Apesar
disso, a disciplina de
Lingua Portuguesa
manteve sempre um
padrao de
professoras

Falta de profissionais
ou troca frequente
nos mesmos, o que
dificulta acostumar
com um método

Acredito que o
acesso ao
questionamento,
muitas vezes as
duvidas eram
encaradas de forma
com que o aluno se
sentisse
apequenado. Assim,
acabei ndo sendo
capaz de pensar nos
processos e sim
automatizar tudo: “-
Por que é assim?” “-
Porque é!”

Em alguns
momentos sim.
Baixo engajamento
muitas vezes por
necessidade de
trabalhar ou mudar
de turno

Sim, obviamente as
condigdes de vida de
grande parte dos
estudantes de
escolas publicas séo
razoaveis.
Particularmente em
minha vivéncia,
muitos deles
possuiam pais que
precisavam trabalhar
o dia todo
exaustivamente para
garantir comida na
mesa (isso quando a

Uma estrutura
melhor, maior
incentivo para
frequentar o lugar, a
postura dos
profissionais

Além da melhora das
situagdes financeiras
em geral: aulas mais
didaticas que
instiguem os alunos
a aprender o mundo



excelentes. Ademais,
esta era a matéria
com maior numero
de aulas semanais,
assim havia mais
tempo para que se
formasse uma base
para o raciocinio.
Em contrapartida, a
quimica era citada
sem qualquer
separagao clara da
biologia, as
“Ciéncias” envolviam
o todo. Isto por si s6
nao seria um
problema, visto que
coexistem pela vida,
caso nao fosse
poucas aulas e
minimas concepgdes
dos proprios
processos quimicos
na biologia. Houve
um déficit que ao
chegar no Ensino
Médio, muito gracas
ao professor, nao se
conseguia
compreender nada
mais que
balanceamento e
processos de

merenda nao é a
Unica refeicao do dia
destes).

Pontuou ainda que a
escola é encarada
muito mais como
uma tabela e
burocracia a se
seguir do que um
local de
engajamento. A vida
€ vista por outros
angulos quando se
tem fome, quando se
tem varios irmaos e
o precgo do aluguel
s6 sobe... Isto induz
o mercado de
trabalho unido aos
estudos para a
sobrevivéncia
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Inglés

Matematica

Inglés

mudanca de agua

O entrevistado desde
0 ensino
fundamental sente
dificuldade no
aprendizado de
Inglés e sente que
melhorou em seu
aprendizado de
Biologia

Em geral o
entrevistado ia bem
mas teve uma
defasagem em
matematica devido a
falta de professores
no fundamental

Histdria foi facil
porque sempre
gostei da matéria, o
que me motivava a

A entrevistada sente
que o ritmo
acelerado dos
professores dificulta
seu aprendizado.
Devido a esse ritmo
acelerado ele tem
pouco tempo para
estudar e assimilar
0s conhecimentos

O fato dos
professores apenas
passarem o
conteldo e nao se
preocuparem se 0s
alunos entenderam

Era um espago bem
"engessado”, as
aulas ndo iam muito
além de um

Sim, poucos estao
engajados com o
aprendizado. Para o
entrevistado a falta
de maturidade dos
alunos faz com que
eles n&o valorizam
muito o estudo e
como os alunos
entendem que para
passar soO precisam ir
bem nas provas, eles
nao se esforgcam
durante o bimestre e
s6 se estudam no
periodo de provas

Sim, desde o
fundamental o
entrevistado sente
que existia esse
baixo engajamento.
Para o entrevistado
muitos alunos nao
sentem vontade de
correr atras e
aprender

Sim, acho que pelo
mesmo motivo que
eu me sentia
desmotivado. A

O entrevistado disse
que talvez tornar o
ensino algo menos
engessado e
mecanico e focar em
como a escola pode
receber o aluno e
tornar o ensino algo
mais atrativo para
todos os alunos

Uma maior
alternancia de

matérias. 2h vendo o

mesmo conteudo é
muito cansativo, a
escola deveria se
preocupar com isso
ao montar a grade
horaria. Para o
entrevistado, 50

minutos seria o limite

Acho que em
primeiro lugar,
melhorar a
infraestrutura das

O entrevistado disse
que tem muitos
professores
fenomenais que o
ajudam a ter gosto
por aprender, mas,
que também tem
professores que so
leem o livro e dao
exercicios, entao
para ele seria
importante medir o
nivel do ensino dos
professores



Historia

Quimica

prestar atencao.
Além disso, a
professora era uma
querida ensinando
histéria, isso me
ajudou bastante. Em
inglés nao tive
professor durante o
ensino fundamental

Tudo muito tranquilo,
ficou mais dificil no
ensino médio pois

decoreba e copia de
textos e férmulas,
isso me desmotivava
porque nao sentia

que aprendia de fato.

Além disso, era uma
das piores escolas
da regido no quesito
infraestrutura, a
maioria das aula nao
tinham professores,
muito menos
materiais (livros,
apostilas, etc)

Disciplina

maioria dos meus
colegas largaram os
estudos porque nao
acreditavam nele,
outros por questdes
financeiras e tiveram
que trabalhar. Acho
que no fundo,
ninguém com quem
eu estudei acreditava
que a escola podia
mudar alguma coisa
das nossas vidas

escolas, era meio
complicado aprender
em um lugar onde
nao te davam os
materiais
necessarios para
isso e nem um local
apropriado (a maioria
das salas nao tinham
ventilador pro calor,
algumas molhavam
quando chovia). Em
segundo lugar, acho
que trazer as
matérias para nossa
realidade, se eu
soubesse desde
novo que as
disciplinas de
portugués,
matematica,
sociologia, fisica etc,
eram importantes e
que de fato tinham
alguma aplicagéo no
meu dia-a-dia, com
certeza eu me
empenharia mais
nos estudos

Maior fonte de
engajamento para os
alunos
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foquei muito em
outras matérias

No fundamental era

Sim, totalmente. Os
alunos nao tém
motivagdo nenhuma
para fazer as coisas,

Alguma coisa ou

mais facil de . alguém que mostre,
e quando fazem é
aprender, os . dentro da sala de
porque sao forcados.
professores ) aula, ou da escola,
) Manter o foco: focar O entrevistado
, . explicavam bem o , que o futuro ~
Lingua Portuguesa  Matematica . em alguma coisa e entende que os . Nao
conteudo e . A realmente importa e
. terminar de fazer alunos nao tém .
explicavam quantas o . 0 que vai ajudar os
aspiragdes na vida.
vezes fossem L, . alunos a terem uma
L Muitos jovens estéo R
necessarias para os . boa renda para vocé
desistindo de ter um o
alunos aprenderem e sua familia
futuro bom e
aceitando qualquer
coisa
Facil: Forca de vontade,
O entrevistado acha determinacgéo. A
. e Aulas dindmicas.
bem bacana o jeito  Dificuldade ou .
o Tem muita aula
de montar e o jeito  demora para - .
o i R tedrica, e isso faz os
de resolver questdes entender. "Vocé .
” . . Demais! Antes da alunos perderem o
de matematica. No  precisa ter muita . . .
. . . pandemia, todo interesse. Fazeras  Tem muita gente que
ensino médio paciéncia pra me .. . .
- . . mundo participava.  aulas mais s6 vai para a escola
Matemética Inglés comecgaram a faltar  ensinar alguma

Depois, ficou 2 anos interativas e menos para comer e

professores coisa". . .
X sem aula, e isso escritas. Se um atrapalhar os outros
Também comentou ) .
o . atrapalhou professor ficar s6
Dificil: que a maioria do que

escrevendo na lousa,
os alunos copiam e
ndo aprendem nada

O professor de inglés se aprende, nao sera
falava todas as aulas util na sua vida.
sobre verbo "to be"  (Disse que todos os
durante o ano inteiro. alunos falam isso)



Histoéria

Matematica

ENSINO MEDIO:
Historia: Eu gostava
muito de historia. A
professora fazia
projetos diferentes
pra gente apresentar,
o que fazia eu
estudar bastante
sobre o0 assunto:
tabuleiros, debates e
seminarios. (Ex: Ela
fez a gente
desenvolver um jogo
de tabuleiro com
perguntas e
respostas sobre a 1
Guerra Mundial,
entdo a gente
aprendeu bastante
para desenvolver o
jogo).

Matematica: Meu
professor era
horrivel, ele ndo
sabia a matéria e
explicava errado.

Também comentou
sobre as dificuldades
para decorar.
Guardar qual palavra
€ qual (qual palavra
significa o qué)

Mas muitos
trabalhavam e
acabavam dormindo
na aula, outros nao
se interessavam por
nenhuma matéria.
Acho que tem a ver
com a pandemia
também. As escolas
aprovaram todos os
alunos nesta época,
mesmo quem nao
fazia nenhuma
atividade. As aulas
nao eram divertidas
também, e em casa
tinha muitas
distracdes

Professores que nao
odeiam os alunos
Ter excursdes
Laboratérios para ter
aulas praticas
Atividades diferentes
Como as que eu tive
Professores
preparados

Eu tive aula de
educagéo financeira,
mas nem valeu de
nada, porque foi com
meu professor de
matematica
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Entao eu nao tinha
que fazer a conta
certa, tinha que fazer
como ele ensinou.
Hoje em dia eu néo
sei nada, sendo que
eu tinha bastante
facilidade no
fundamental. As
atividades eram so6
provas que ele nem
sequer imprimia, ele
escrevia no quadro
entdo as vezes nao
dava tempo de
terminar tudo. Ele
nunca usou o livro. E
nas atividades que
passava de
geometria, ele
desenhava e nos
tinhamos que
adivinhar o que era
altura e largura,
porque ele ndo
passava na questao.

ENSINO
FUNDAMENTAL.:
Entrevistado ia muito
bem nas disciplinas,
tirando até 9 e 10 de
média final



Artes

Geografia

Biologia

Lingua Portuguesa

Matematica

Fisica

Fisica

Matematica

Bom ensino de
matematica no
ensino fundamental,
ruim no médio. Com
atividades de
desenho em artes

Ja tinha uma base
de geografia dessa
disciplina no ensino
fundamental, mas
nao tinha nada de
fisica aplicada

A matéria que tive
mais facilidade pra
aprender foi biologia,
a professora tinha
uma forma de
ensinar que facilitava
o entendimento. A
que eu mais tive
dificuldade foi fisica,
o professor ndo tinha
muita paciéncia pra
ensinar e explicar,
isso fez com que
houvesse bastante
duvidas sobre a
matéria e acabou
continuando no
ensino médio

Quanto as aulas de
lingua portuguesa

Sim, pouca conexao
com a vida real. "A
vida real é muito
diferente"

A maior barreira era
sentir pouco vontade
de estudar

A escola dava um
contetido muito fraco
€ por nao ter
conhecimento, eu
achava que era o
suficiente

Sim. Pouca didatica

Minha barreira nos
estudos era
concentragéo,
qualquer bobeira
fazia eu perder a
concentragao

Sim, poucos alunos
tinham interesse em
estudar de verdade

A maior barreira era  Sim, por nao ter um
nao ter tempo para método de ensino
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Deveriam ensinar
outras coisas, como
comunicacgao,
educacéo financeira

Colocar a matéria no

dia a dia do aluno e N3
usar uma linguagem
mais acessivel

Acho que os
professores
deveriam insistir
mais em procurar
saber se o aluno
esta com duvidas,
ele pode estar com
duvidas e ter
vergonha de
perguntar ou achar
que pode acabar
atrapalhando outros
alunos. E se
houvesse uma
insisténcia maior dos
professores com
duvidas, creio que
melhoraria bastante

Melhorar o método 56
de ensino, dando



nao, a professora era me dedicar apenas que nos motivasse,
muito motivada e aos estudos. Estudar de facil aprendizado
isso nos dava muita e trabalhar era a

vontade de querer  maior dificuldade.

saber mais. Mas Sem contar as

quanto as aulas de  condigbes precarias

matematica, sim. Por da escola

nao ter um método

de ensino que fosse

de facil aprendizado

Fonte: elaborado pelo autor.

fedeeback sem ser
somente nas provas



