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Abstract. This paper proposes to show in the collaborative teaching practice an agile
methodology, based on Lean Startup, with the purpose of describing the Design
Thinking processes, in the construction of a minimum viable product (MVP). The
research characterizes as experience report, leading the development of a Startup and
the processes of its elaboration. The execution of this project was based on education
4.0 which is related to the fourth industrial revolution which is characterized as the
internet, digitization and internet of things (loT) revolution. Preliminary results
demonstrate that it is possible to use Design Thinking processes, facilitating the
process of a Startup in an agile methodology.

Resumo. O presente artigo propoe mostrar na pratica de ensino colaborativo uma
metodologia agil, baseada em Lean Startup, com a finalidade de descrever os
processos do Design Thinking , na constru¢do de um produto minimo vidavel (MVP).
A pesquisa caracteriza como relato de experiéncia, conduzindo o desenvolvimento de
uma Startup e os processos de sua elaborag¢do. A execugdo deste projeto foi
fundamentada em educagdo 4.0 que esta relacionada a quarta revolugdo industrial
que se caracteriza como a revolugdo da internet, da digitalizagdo e da Internet das
Coisas (IoT). Os resultados preliminares demonstram que é possivel utilizar os
processos de Design Thinking , facilitando o processo de uma Startup em uma
metodologia agil.

Introduciao

Nas Ultimas décadas, aconteceram varias transformacfes tecnolégicas que, evidentemente,
influenciaram na educacdo. O surgimento de novos recursos de interagdo, colaboracdo e realidade
virtual, emergindo nas instituicbes de ensino, aponta para uma realidade com novos meios que
proporcionam a educacdo 4.0. A Educacdo 4.0 esta relacionada a quarta revolucdo industrial que se
caracteriza como a revolugédo da internet, da digitalizagéo ou Internet das Coisas (l1oT). Ela traz para a
educacdo e, consequente para as salas de aulas, o uso de ferramentas como tablets, celulares e

tecnologias para o desenvolvimento da aprendizagem, além de sistemas para gestao escolar, de forma a

37

DOI: 10.5753/wave.2019.37



Proceedings of second Workshop on Advanced Virtual Environments and Education (WAVE2 2019)
ocasionar mudancas e beneficios de novas tecnologias adaptando, assim, uma nova e moderna educacéo,

na qual se utiliza dos conceitos de: conhecer, apreender e usar.

Igualmente presente, também, na Gestdo empresarial, a Educacdo 4.0 apresenta novos modelos
de negdcios, como as Startups, fazendo-se que um grupo de pessoas que trabalham em uma ideia
diferente, tenham lucros ou valores para criacdo de um negdcio. Portanto, para o sucesso desse tipo de
negdcio é necessario que haja inovagdo e criatividade, evitando, assim, o desperdico dos recursos e
tempo. Todavia, para implementar o conceito de Lean Statup nas Startups, devemos gerenciar, criar e
reduzir os ciclos de desenvolvimento de um produto para que seja avaliado mais rapidamente pelo
cliente, em um ambiente de extrema incerteza. Outro fator também importante, nesse cenério de novos
negocios, sao os processos do Design Thinking que ajudam a compreender a sua dor, a fim de criar
novas solucdes e estratégias focadas na necessidade real do usuério.

Nesse interim, este trabalho visa descrever e explorar a construgdo de uma Startup, analisando
especificamente os processos do Design Thinking ao projeto colaborativo no aprender fazendo. A
pesquisa salientou a seguinte questdo norteadora: A metodologia agil, facilita a implementagdo de todo
0 processo do Design Thinking e pode otimizar os processos em uma Startup? Suas aplicagdes foram
elaboradas com desafios, tornando o aluno mais autdbnomo no novo conhecimento, utilizando

metodologia &gil de forma a identificar e eliminar desperdicios nos processos.

Metodologia

A metodologia adotada nesta pesquisa é aplicada, descritiva, pesquisa-acdo e qualitativa, visando
apresentar os procedimentos para a construcdo de um MVP aplicando conceitos do framework SCRUM,
suportado pelas metodologias Lean Startup e Design Thinking para potencializar nos resultados.
Portanto, utilizamos das metodologias ageis, coerentes com a gestdo de negdcios demandadas pelo
mercado, de forma a solucionar problemas, identificando e eliminando os desperdicios nos processos,
de forma a tornar o projeto colaborativo no aprender fazendo.

Para isso, foi simulado um ambiente de trabalho colaborativo em um laboratério criado numa
instituicdo de educacéo profissional na area tecnoldgica, com a seguinte infraestrutura: 20 computadores
conectados & internet e softwares colaborativos disponiveis de forma gratuita na Internet. Este projeto
contou com a participacdo de 20 alunos, que atuaram em duas unidades curriculares. Vale ressaltar que
as atividades aconteceram seguidamente. Os alunos foram divididos em 5 equipes contendo 4 individuos
cada. A essas equipes foram determinados que tivessem 30 dias para faz a entrega do seu produto final.

O projeto foi estruturado da seguinte forma: 1* Unidade Curricular - Projeto para aplicativo
hibrido (aconteceu entre os dias 27/05/2019 até 05/06/2019). As equipes comegaram a construcao de
seus projetos sob a orientacdo de seu professor. Entretanto, elas eram livres para se articularem no

desenvolvimento das tarefas. Esses alunos ndo tinham conhecimentos sobre metodologia &geis ou
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guaisquer outros conceitos relacionados a tematica. Por fim, foi o grupo que decidiu a melhor forma de
fazer suas atividades j& que ndo tinham processos definidos.

J& a 22 Unidade Curricular- Lean Startup, na qual as equipes ja estavam maduras em relagdo a
desenvolvimento do produto, pois o fizeram na unidade curricular anterior. Entretanto, sob orientacdo
do professor, foi designado que executassem as tarefas seguindo algumas teorias praticas e técnicas
especificas incluindo metodologia, processos e entregas, sendo: 1) Project Model Canvas, para desenhar
a proposta inicial do produto; 2) Framework SCRUM, ajustando "o motor" das entregas, sendo que cada
entrega pode gerar um refinamento da proposta inicial; 3) Design Thinking , com ideias e insights para
abordar os problemas com foco na aquisicdo de informacdes e andlises para propostas de solugdes
direcionadas ao cliente e, por fim, 4) Lean Startup, identificando e eliminando desperdicios dos
processos para a entrega do produto. De forma a aperfeigoar o processo, também foram usados softwares
gue permitissem trabalhos colaborativos, como o Trello e o Cavanizer. Vale ressaltar que as
metodologias Design Thinking e Lean Statup pertencem as bases tecnoldgicas obrigatdrias desta

unidade curricular.

Referencial Tedrico

Considerando as mudancas sociais, 0 cenario educacional vem crescendo e sendo configurado por novas
metodologias de ensino e aprendizagem. Essas mudancas, também se fazem presente na educacgdo
voltada ao mercado de negécio, independente do segmento ou tamanho. Sendo assim, negdcios como
Startup dedicado ao segmento educacional, tem buscando inovacédo por intermédio de metodologia agil.
Desenvolver usando uma metodologia agil € importante, principalmente para negdcios tecnoldgicos,
pois sdo centrados em mudangas frequentes, que precisam ser tratadas de modo a possibilitar entregas
rapidas e com foco na melhoria continua.

Essas metodologias fundamentam os processos desde a iniciacdo do projeto, a ideagdo da
prototipagem, a criacdo nos processos do desenvolvimento, os resultados do planejamento, e a evolucéo
do conhecimento, propondo trabalhos futuros em uma Startup. Filho (2008) destaca que os métodos
ageis surgiram:

Durante a evolugao dos processos de Engenharia de Software, a indUstria se baseou
nos métodos tradicionais de desenvolvimento de software, que definiram por muitos
anos os padrdes para criacdo de software nos meios académico e empresarial. Porém,
percebendo que a inddstria apresentava um grande nimero de casos de fracasso,
alguns lideres experientes adotaram modos de trabalho que se opunham aos principais
conceitos das metodologias tradicionais. Aos poucos, foram percebendo que suas
formas de trabalho, apesar de ndo seguirem os padrdes no mercado, eram bastante
eficientes. Essas metodologias passaram a ser chamadas de leves por ndo utilizarem
as formalidades que caracterizavam 0s processos tradicionais e por evitarem a
burocracia imposta pela utilizacdo excessiva de documentos. Com o tempo, algumas
delas ganharam destaque nos ambientes empresarial e académico, gerando grandes
debates, principalmente relacionados a confiabilidade dos processos e a qualidade do
software. FILHO (2008, p.38)
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Portanto, pode-se considerar uma Startup como uma instituicdo, pois ndo ha uma forma ideal

de desenvolver esse tipo de negdcio, mas existem metodologias que ajudam a aumentar as chances de
sucesso. No entanto, mesmo desenvolvendo usando metodologias para esse seguimento ha
possibilidades de insucessos. Segundo a revista Forbes (2015), por exemplo, a principal razdo das
Startups falharem é o desenvolvimentos de produtos que ninguém quer. Logo, os processos do Design
Thinking podem contribuir, buscando entender a dor do usuério, adotando uma abordagem centrada no
ser humano e auxiliando, assim, construir o que o0 usuério deseja.

Para Blank e Dorf (2014) o sucesso das Startups se caracterizou no final do século XX, quando
obteve aderéncia pelos empreendedores, que a utilizaram para sair do modelo antigo e complexo. O
modelo proposto pelas metodologias das Startups, sugere um plano de negécio detalhado, checagem de
metas a cada evolucdo do produto, analise no tamanho do mercado ou oportunidade e a estimativas de
vendas ou sucesso da idade. Sdo esses, 0s principios que auxiliam no sucesso tanto de peguenas ou
grandes empresas, que buscam perceber o tempo de vida dos seus novos produtos.

Por outro lado, o Design Thinking buscar entender os problemas das pessoas em diversas
perspectivas e angulo, pouco convencional no meio empresarial auxiliando na producdo de negdcios
que realmente serdo Uteis. Ele é dividido em processos de imersdo, Analise e Sintese, ideagdo e
prototipacdo. Na etapa de imersdo busca a aproximacéo do problema e identificagdo das necessidades
das pessoas envolvidas. Em Analise e Sintese, busca compreender e identificar oportunidades e desafios.
A fase de ideagdo busca gerar ideias inovadoras, estimulando criatividade e colaboracdo. A fase de
prototipacdo busca validar a solucdo e gerar aprendizado. Os processos descritos ndo devem ser
encarados como um processo linear. (SILVA et al, 2012).

Deste modo, como ha os processos do Design Thinking , buscam entender a necessidade do
usuario para desenvolver o produto adequadamente, também existe outra metodologia que corrobora
com essa perspectiva, o Lean Startup, ou Startup Enxuta, com suas fases: construir, medir e aprender.
Para Ries (2012), uma Startup transforma ideias em produtos que sdo avaliados pelo cliente, gerando o
ciclo de feedback construir-medir-aprender. Os produtos desenvolvidos sdo experimentos, e o resultado
desses experimentos € 0 que torna uma empresa sustentavel, ou seja, 0 processo de aprendizagem possui
uma extrema importancia no progresso de uma Startup.

Mesmo com abordagens e metodologias que auxiliam na criacdo desse tipo de negdcio Martins
(2018) diz que, o surgimento de uma Startup inicia-se cheio de incertezas, uma vez que os seus criadores
ndo tém o conhecimento e/ou dados concretos do sucesso e aceitagdo no mercado. Portanto, a
metodologia de Startup Enxuta, demonstra métodos que antecipam essas respostas e um deles
denominado de MPV (MVP - Minimum Viable Product) em portugués “Produto Minimo Viavel”,
aplicado no prot6tipo com a intengdo de medir a viabilidade do produto em curto tempo, com 0 menor

esforco de tempo e recursos.
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Toda essa evolugdo de aprendizagem e tecnologia vem trazendo novos desafios para as Startups,

que segundo Pereira (2017), estdo presentes nos exemplos de: veiculos autbnomos, dinheiro virtual e
entre outros. A grande presenca das Startups nos projetos de inovagdo com a tecnologia e na 4°
revolucdo industrial estd relacionado ao método de Lean, uma juncdo de método japonés com a
atual Startup, unindo-se com a qualidade do produto no momento do processo de producdo e economia
para evitar o desperdicio com o tempo de criacao e recursos mal desenvolvidos.

Através dessa transformacdo, focada na qualidade e rapidez da entrega dos valores do produto,
foi criado e apresentado por Ries (2012) o conceito que Startup é um “portfolio de atividades” e os
produtos estdo em um constante processo de otimizacdo no qual é denominado “ajustando o motor”.
Ainda segundo o autor, Lean Startup esta relacionada diretamente ao empreendedorismo, evitando o
desperdicio através dos processos: construir, medir e aprender. A Construgéo é a elaboracdo do protdtipo
com dados/ideias. Na medicdo serd a coleta dos dados, através dos resultados obtidos pelos
clientes/interessados, a fim de verificar sua aceitacéo e por fim chega-se ao pilar de aprendizado que
através da coleta desses dados, sera possivel, decidir se é vidvel continuar com o projeto/ideia. Sendo
assim, esse método tornou-se de baixo custo, por permitir a identificacdo de maneira répida e as
correcdes em tempo habil, diferente dos métodos antigos no qual o conhecimento da satisfa¢do do cliente
ou interessado s6 se obtinha em sua entrega final.

As empresas, principalmente as de tecnologia, que investem em inovagao precisam atender as
demandas do mercado que estdo cada vez mais exigentes e influenciadas por mudangas constantes. Para
iss0, essas instituicGes tém trabalhado cada vez mais com metodologias ageis que sdo modos mais
rapidos, eficientes e adaptaveis de gerenciar projetos.

Um framework que contribui com essas metodologias € o SCRUM. Para Sutherland e
Sutherland (2014, pag.17) a esséncia se baseia em uma ideia simples: "quando comec¢amos um projeto,
por que ndo verificar a intervalos regulares se ele esta indo pelo caminho certo e se aquilo é realmente
0 que 0 as pessoas querem?". Com esse questionamento, na década de noventa, Ken Schwaber e Jeff
Sutherland, desenvolvem um método criativo para resolver problemas complexos, na entrega do
produto. Nele o projeto é dividido em ciclos de até um més que sdo chamados de Sprints, conforme
apresentado na Figura 1. Nesse esquema, o trabalho é sempre iterativo e incremental agilizando o
processo e fazendo as entregas do projeto em varias partes, assim, todos acompanham os resultados e

fazem o0s ajustes necessarios.

Figura 1: Diagrama Geral de Scrum
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0 s

Fonte: https://www.lecom.com.br/blog/valores-da-metodologia-agile/

O processo apresentado na Figura 1 funciona da seguinte forma: Os requisitos (funcionalidades)
sdo listados em quadro chamado de Backlog do Produto; No inicio de cada Sprint, o dono do produto
(conhecido como Product Owner) prioriza os itens desse Backlog. Em seguida, o grupo de
desenvolvimento seleciona as funcionalidades que irdo para o Backlog do Sprint; Durante o Sprint, o
grupo faz reunido diaria de 15 minutos para comunicar o que foi realizado e quais dificuldades
encontradas; Ao final da etapa do Sprint, uma funcionalidade desenvolvida é apresentada ao cliente em
uma reunido de revisdo; Apds essa reunidao de revisdo, o grupo de desenvolvimento realiza uma
retrospectiva, que avalia a realizacdo dos trabalhos e planeja uma nova Sprint.

Ainda segundo Sutherland e Sutherland (2014) o Scrum apresenta soluc¢des de forma criativa na
entrega do produto. Desta forma, ao invés de seguir etapas fixas, seguindo uma ordem como: analise,
desenvolvimento, testes e manutencdo, o Scrum possibilita ciclos rapidos e entregas incrementais, as
quais permitem a melhoria continua. Além desses importantes conceitos, que foram mostrados até o
momento neste trabalho, agora iremos apresentar dois que séo 0 cerne de toda a estrutura para essa
pesquisa: a Educagéo 4.0 e a Aprendizagem Colaborativa.

Com toda essa evolugéo e progressao tecnoldgica que estamos vivenciando é necessario que a
mudanga também aconteca na area educacional. O termo educagéo 4.0, vem responder as necessidades
da nova industria ou quarta revolugdo industrial. Essa educacdo mais futurista é baseada em
aprendizagem que usam conceitos como "aprender fazendo" (learning by doing), que podera ser por
meio de projetos, experiéncias, teste, dentre outros.

A transformagdo industrial no mundo iniciou-se entre os anos 1780 a 1830 pela inddstria de
tecidos e algoddo, com maquinas a vapor (HOBSBAWN, 2012), Depois, com o surgimento da segunda
revolucdo no periodo 1860 a 1900, com o0 aco, a utilizacdo da energia elétrica, dos combustiveis,
derivados do petroleo e a invencdo do motor. Em seguida, na terceira revolugcdo nos séculos XX e XXI,
apareceu o computador, o fax, a engenharia genética e o celular. No momento, estamos a caminho da 42
revolugdo industrial e segundo Pereira (2017), através de sensores conectados a satélites, internet
cabeada e remota, permite a interacdo das maquinas e seu aprendizado através da Inteligéncia Artificial
e a Nanotecnologia.

O Ministério da Educacdo - MEC (2018) aponta que muitos setores e profissGes que atualmente

conhecemos deixardo de existir com a Educacao 4.0, e a escola precisara parar de preparar alunos para
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atuares como se estivessem no século 20 e que ndo existirdo mais. Portanto, é imprescindivel que as

empresas, principalmente aquelas ligadas a educagdo, se preparem para poder auxiliar seus aprendizes
(alunos) a caminhar rumo as novas areas de conhecimentos, possibilitando, assim, profissionais mais
engajados em setores pertinentes a sua formacgao.

Ainda, sobre a importancia dessa nova educacdo para 0s jovens profissionais, Garofalo (2018)
diz que o Brasil estd a caminho da Educagdo 4.0, que oferece aos alunos, projetos de inovagdes através
da tecnologia, sendo eles os autores das solucdes e utilizador do aprender através da experiéncia e até
mesmo permiti-los ao erro sendo positivo para o processo da aprendizagem.

Sendo assim, sabemos que ndo s6 no Brasil, mas também no mundo, o cenério é impreciso e
mutante e que o modelo atual de educacgdo ainda esta longe de desaparecer, entretanto, necessita de
estudos e pesquisas para solucdes que direcionem a vencer os desafios do novo cenario que se forma, e
assim, preparar profissionais e proporcionar qualidade de vida a populacéo.

A aprendizagem colaborativa € uma metodologia de ensino que se pauta na interacdo,
colaboragdo e participagdo mais ativa dos alunos na aquisigdo de conhecimento. Barros (1994 apud
VASCONCELOS e ALONSO, 2008, p.3) explicam que “colaborar (colabore) significa trabalhar junto,
que implica no conceito de objetivos compartilhados e uma intencdo explicita de somar algo criar
alguma coisa nova ou diferente através da colaboragdo, se contrapondo a uma simples troca de
informag¢ao ou de instrugdes”.

Este método de ensino permite o desenvolvimento de um senso de equipe entre 0s alunos e uma
maior valorizacdo do aprendizado. Além disso, 0 método assegura uma liberdade para que cada
participante possa expor suas ideias, se expressar livremente, visando atingir um consenso entre o grupo.
Para Vasconcelos e Alonso (2008, p. 4) a colaboragdo no processo de aprendizagem “pressupde um
ambiente de aprendizagem aberto em que o sujeito se envolve a fazer coisas e a refletir sobre o que faz,
sendo-lhe dada oportunidade de pensar por si mesmo e de comparar 0 seu processo de pensamento
com o dos outros”.

O professor ao utilizar essa estratégia, passa a ser o facilitador do conhecimento, possibilitando
aos seus alunos a producédo e construgdo de conhecimento por parte deles. Neste sentido, o professor
oferece maior liberdade para “os alunos ndo sé acessarem o conhecimento, mas transforma-lo, sendo
mediador entre o conhecimento historicamente acumulado e o aluno” (BERNARSKI e ZYCH, 2018,
p.7). A colaboragéo deve ser estimulada a todo o momento, de forma que os alunos possam desenvolver
0 conhecimento, por meio da interagdo entre seus pares em um processo de aprendizagem ativa, pois

uma educagéo colaborativa instiga ao uso das novas tecnologias.

Apresentacéo e discussédo dos resultados

A Startup seguiu 0s passos e 0s requisitos do processo do Design Trinking na elaboracéo e

documentagdo com a metodologias ageis, construindo um “portfélio de atividades”. No inicio, para

43



Proceedings of second Workshop on Advanced Virtual Environments and Education (WAVE2 2019)
documentar as necessidades da Startup foi gerado um documento com as seguintes informag6es: No
Canvas construiu-se uma proposta inicial; A imersdo e a andlise, informaram as caracteristicas do
projeto; A ideacdo e a prototipacdo apresentaram a funcionalidade da Startup, possibilitando a
colaboragdo de ideias entre os envolvidos no processo de modelagem do negdcio, conforme o diagrama
abaixo:

Figura 2: Diagrama da Startup
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Fonte: Elaborado pelos autores — 2019

O projeto foi desenvolvido inicialmente com o Software Canvanizer, que permite um trabalho
colaborativo. A Figura 3 ilustra a proposta. Nota-se que a visao inicial é totalmente fraca, pois ndo se
conhece muito bem os componentes do negécio e encontra-se muita dificuldade em realizar o
planejamento.

Figura 3: Fase Inicial do Projeto Desenvolvido no Canvas
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Fonte: Elaborado pelos autores — 2019

Ap0s a construcdo do Canvas, iniciou-se a construcdo do processo do Design Thinking como

ferramenta colaborativa para desenvolver uma Startup. Através do Trello (ferramenta online no qual

pode ser compartilhada com um grupo, para verificacdo de status de atividades, tais como: A fazer,

fazendo e pronto), permitiu o fracionamento das tarefas culminando o prot6tipo desenvolvido.
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O Objetivo foi criar uma MVP (MinimalViableProduct), ofertando, assim, uma funcionalidade

viavel do produto ou negécio desenvolvido. Apenas explicando os métodos do Design Thinking e
através de um guia, os alunos puderam escolher as etapas e tarefas que iriam seguir. A culminancia o
protétipo desenvolvido de um aplicativo.

A Figura 4 exemplifica a utilizagdo do trello em um projeto de Design Thinking .

Figura 4: Organizacdo do Projeto - Design Thinking
Startup - Adogio de Pet hrwne | 8 Pytee m_.q’m

Mirs ea g Druign Thinding - Smarese Design Thaiing - Smarshe om Dusigm Thiniing -+ Aadiies ¢ Anatn o Sivtese <> Carvies de
Protunsssse Setne

— =

Fonte: Elaborado pelos autores no Trello — 2019

A partir de um roteiro, foram apresentadas as etapas das atividades que podem ser aplicadas em
cada processo de filtragem que definiu a realizacdo do negocio. Entregas foram efetuadas em todos os
encontros, a partir de um calendario criado pelo préprio time, e a Gnica data imposta foi a data de entrega
do prot6tipo testado e aprovado. A cada entrega efetuada, verificou-se que estava fortemente relacionada
com o Canvas, sendo necesséria a retificacdo ou adicdo de dados anteriormente especificados, em um
processo de otimizag&o.

O Design Thinking contribuiu de forma significativa na elaboracdo de um prototipo para o
desenvolvimento no Canvas. O modelo dindmico de entregas tornou as entregas rapidas, o que permitiu
construir todo o processo de forma incremental e colaborativa.

Ao fazer essa abordagem de uma Startup, temos um processo em sua elaboragdo, como se pode
visualizar na Figura 5 com os processos sucessivo de filtragem de uma Lean Startup e na Figura 6 a
ilustracdo da pagina inicial da startup, necessario uma interface limpa, de forma que o cliente possa

fazer o cadastro e escolher a rede social de interesse para a integrag&o.

Figura 5: Processo Sucessivo de Filtragem de uma Lean Startup
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Fonte: Elaborado pelo autor e baseado em SLACK, 2009

Figura 6: Cadastro da Startup
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Fonte: Elaborado pelos autores — 2019

Consideracfes finais

Esse trabalho permitiu descrever e explorar a construcdo de uma Startup, analisando
especificamente os processos do Design Thinking ao projeto colaborativo no aprender fazendo. A
execucdo deste projeto foi fundamentada em educacéo 4.0 que proporcionou alcangar um resultado mais
eficaz e suas aplicacfes foram elaboradas com desafios, tornando o aluno mais autdbnomo no novo
conhecimento, utilizando metodologia agil de forma a identificar e eliminar desperdicios nos processos.

Observou-se que a Startup é conjunto de principios, onde Design Thinking mostrou de forma
clara e objetiva a importancia dos processos e a influéncia no desenvolvimento colaborativo com a
educacéo 4.0.

Portanto, a questéo norteadora: A metodologia agil, facilita a implementacéo de todo o processo
do Design Thinking e pode otimizar os processos em uma Startup? Foi respondida positivamente,

evidenciando, assim, que a producéo dos alunos foram mais eficazes quando introduzido esse conceito.
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Conclui-se que a pesquisa atingiu seus objetivos, pois foi possivel mostrar a contribuicdo dos

processos de design triking na construcdo de uma Startup, proporcionando uma aprendizado aos novos

conhecimentos com facilitador no aprender e no ensinar.
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