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METODOLOGIA PARA ELABORAGAD
DE PRODUTO EDUCACIONAL

Resumo

Este produto foi desenvolvido como uma metodologia para auxiliar o
processo de elaboragao do produto educacional por meio de ferramentas
para modelagem de negdcios, com foco no usudrio e em suas necessidades,
utilizando abordagens como o Design Thinking, o Canvas de Proposta de
Valor e o Minimo Produto Viadvel. Objetiva estimular um novo olhar sobre a
educacao por meio das lentes da inovac¢ao e do empreendedorismo e
aproximar a escola da sociedade e do mundo do trabalho. Nesse sentido
dialoga com a busca de solugdes para algumas problematicas docentes, que
possam ser amplamente utilizadas nas praticas cotidianas da sala de aula,
para melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Abstract

The product was developed as an auxiliary methodology for the
elaboration process of educational products through business modeling
tools focused on the users and their needs, making use of approaches such as
Design Thinking, Value Proposition Canvas, and Minimum Viable Product. Its
goal is to encourage a new look at education through the lenses of
innovation and entrepreneurship, as well as approximating the schools to
society and the labor market. In this sense, it dialogues with the search for
solutions to problems faced by professor, solutions which can be openly used
in daily teaching practices to enhance the teaching, and the learning process.
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Esta metodologia é resultado da pesquisa
realizada durante o curso de Mestrado Profissional
em Ensino Tecnoldgico, promovido pelo Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas-IFAM. Contém métodos e conceitos
importantes que podem contribuir na elaboracao
do produto educacional pelos alunos dos Mestrados
Profissionais em Ensino. Baseia-se em ferramentas
para modelagem de negdcios, que estao centradas
na solucdao de problemas e no usuario e, nesse
sentido, dialogam com a busca de solugdo para
algumas problematicas das praticas docentes.

Tem o propdsito de auxiliar os alunos dos
Mestrados Profissionais em Ensino que, no final do
curso, devem apresentar um produto educacional
efetivo nas solugdes apresentadas, que possam ser
amplamente utilizadas nas prdaticas docentes
cotidianas, buscando aperfeicoar o processo de
ensino e aprendizagem.

Serdo apresentadas algumas orientagdes
para desenvolver o produto educacional na
perspectiva inovadora relacionada a formacao
docente. Comtempla os seguintes aspectos:

* Uma breve explanacdo sobre o conceito de
produto educacional

* Ainovacdo no produto educacional

» Ferramentas para modelagem de negdcios na
perspectiva educacional

Esperamos que o conteudo apresentado possa
contribuir efetivamente no percurso de elaboragao
do produto educacional, ao propiciar um novo olhar
paraaeducacgdo sob a éticadainovagao.

Boa leitura!l
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Produto Educacional
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O Mestrado Profissional em Ensino tem por caracteristica, além da
dissertacao, apresentar também um trabalho final de pesquisa profissional
aplicada que descreva o desenvolvimento de processos ou produtos de natureza
educacional que possam contribuir para aperfeicoar o ensino na area especifica.
Em forma e conteldo, esse trabalho deve se constituir em material que possa ser
utilizado por outros profissionais. Assim, é importante destacar que a elaboracdo
dotrabalho de conclusdo precisa contemplar o desenvolvimento de um processo
ou produto educativo para ser utilizado em condicdes reais, incluindo o relato da
experiéncia realizada no mestrado. (BRASIL, 2013).

Desse modo, a trajetdria no
Mestrado Profissional em Ensino deve
resultar em uma relacao entre
metodologia, conhecimento e atuacao
profissional, com o propésito de
solucionar problemas existentes, e
gerar como resultado um produto,
denominado educacional.



METODOLOGIA

CONHECGIMENO
ATUAGAO PROFISSIONAL

SOLUGAQ DE PROBLEMA

Assim, é relevante, ao cursar o Mestrado Profissional em
Ensino, que o professor receba um aporte tedrico e pratico acerca da
concepc¢do de produto educacional, observando algumas
especificidades proprias desse tipo de produto. Sousa (2015, p. 4)
define o conceito de produto educacional:

O produto educacional é resultado de um
processo reflexivo e contextualizado que contém
os saberes da experiéncia dos professores da
Educacdao Basica. Tal produto nao é mera
exposicao didatica de uma escola para a outra.
Muito menos um material didatico pronto para

’ ’ ser manipulado por professores e estudantes.
Pelo contrdario, é vivo, contem fluéncia,
movimento e nunca esta pronto e acabado,
porque representa a dinamica das aulas [...]
vivenciada pelos estudantes.

Nesse sentido, o produto educacional resulta de um
processo de reflexdo da vivéncia cotidiana em sala de aula,
perpassa o recurso didatico, o conceito de simplesmente facilitar
a experiéncia do aprendizado, e deve promover a reflexao,
estimulando a construcdo de um novo conhecimento. Deve
contemplar também aspectos pertinentes a elaboracdo do
material em si, sua validacdo durante testes e, posteriormente,

sua utilizagao.

I

Esta definicdo aparentemente simples tem
varias consequencias. Ague maisnoimportaéa
gue diz que um material educativo ndo é apenas
um objeto (texto, multimidia, audiovisual ou
qualquer outro) que proporciona informagao,
mas sim, em determinado contexto, algo que
facilita o apoio ao desenvolvimento de uma
experiéncia de aprendizado, isto é, uma
experiéncia de mudanca e enriquecimento em
algum sentido: conceitual ou perceptivo,
axioldgico ou afetivo, de habilidades ou atitudes
etc. (KAPLUN, 2003, p. 46).

Entdo, ao sugerir a elaboracdo de um produto educacional
deve-se considerar a condicdo proposta por ele:

ELABORAGAO DE UM NOVO SABER

UMA EXPERIENCIA DE ATRAVES DA REFLEXAD E
APRENDIZADO, QUE DEVE » RESSIGNIFICAGKO DOS
CONSISTIR NA CONSTRUGAO OU CONHECIMENTOS ANTERIORES




Ao elaborar um produto educacional é
preciso considerar, ainda, as especificidades e os
desafios do mundo atual, que demanda uma
formacao ampla, abrangente, que forme cidadaos
reflexivos, criticos, para atuar na sociedade com
compromisso e responsabilidade, isto é, um
produto educacionalinovador e desafiador.

Importante ressaltar que, ao contemplar os
aspectos referentes a elaboracdo do material emssi,
é necessario realizar testes para validar o produto,
0s quais devem ocorrem durante o processo de
elaboracdo e, posteriormente, ao utiliza-lo,
segundo Kaplun (2003):

Testar o produto em condicdes
’ ’ reais € a melhor forma de
validacdao, muito mais do que

uma simples simulacao.

Esses aspectos importantes, Kaplun (2003,
p.47) considera como uma triplice aventura: a da
criacdo, a do préprio material e a do uso posterior,
sendo que, muitas vezes, ela perpassa as intengdes
iniciais.

Na etapa da criacdo do material, Kaplun
(2003), propde os eixos condutores desse
processo, desdobrados em: conceitual, pedagdgico
e comunicacional, conforme a seguir:

o [

Eixo Conceitual:

A elaboragdao de um produto
educacional requer uma investigagdo que
se desdobra em dois aspectos: o tematico
e o diagndstico, para detectar a
problematica a ser resolvida, além dos
conceitos, teorias e questionamentos
pertinentes ao tema, que resultardao na
escolha dos conteldos relevantes a serem
abordados, bem como os referenciais
tedricos contemporaneos, para, assim,
designar os temas fundamentais e os
complementares, criando uma relagao
racional. O autor ainda ressalta que nesse
eixo é preciso conhecer as reais
necessidades do grupo que serd atendido
pelo produto, incluindo o conhecimento
prévio e o desconhecimento do tema em
guestdo. Isso afetara diretamente o eixo
pedagdgico, explanado aseguir.

Eixo Comunicacional:

Eixo Pedagogico:

Para estabelecer o eixo pedagdgico
deve-se considerar que esse eixo é o que
fomenta e conduz o produto a ser realmente
educacional. Sugere o caminho a ser
percorrido sob um novo olhar, conhecer quem
sdo os convidados e onde eles se encontram
antes de partir; propondo, assim, um itinerario
pedagdgico a ser seguido, determinando um
ponto de partida e de chegada, bem como a
guem se destina o produto. Importante
destacar que o eixo conceitual nesse sentido se
relaciona diretamente com o eixo pedagdgico,
pois essas informacdes deverdo ser colhidas
nessa fase inicial. Além disso, o eixo
pedagdgico pode confirmar a problematica
detectada no eixo conceitual ou propor uma
nova problemadtica; pois podem surgir novas
problematicas, levando a uma revisao do
sentido inicial ou até mesmo do prdprio eixo
conceitual, bem como propor novos itinerarios
pedagdgicos. Ao considerar essas condicdes,
efetivamente, o produto estard sendo
produzido, no sentido de promover novas
possibilidades de conhecimento, ao ser
elaborado concomitantemente ao processo ou
seufinal.

Esse eixo propde uma maneira tangivel de relacionamento com os usudrios e a
compreensdo da proposta do produto educacional. Nesse aspecto é importante considerar
qual o veiculo mais adequado, observando-se as peculiaridades do caminho que sera
percorrido. Provavelmente, serd um grande desafio, pois a maneira de se comunicar e a
criatividade serdo colocadas a prova neste eixo para romper modelos. E fundamental estar
sempre atento ao que previamente foi estabelecido nos demais eixos, inclusive provocar uma

reflexdo sobre eles.



Ao observar a Figura 1 a seguir, é possivel visualizar com mais
propriedade a relacdo entre os eixos e como eles se relacionam entre si na
proposicdo do produto educacional.

Pesquisa Pre-alimentagao

4 v

Temadtica Diagndstico
Peritos/Textos Sujeitos/contextos

, > Ideias Construtoras / Codigos/
Contetdos Conflitos Conceituais Universo Cultural
| |
I I Criatividade
||

Eixo Conceitual €= Eixo Pedagdgico <= Eixocomunicacional

¥ \ 4 v

Organizagao S - Desenvolvimento
{—} Itinerdrio Pedagdgico {—}
Tematica g08 Narrativo

Fonte: Adaptado de Kaplun 2003, p. 59

O produto educacional deve perpassar a
funcdo de ser um método ou ferramenta para o
processo de ensino e aprendizagem, e estimular uma
reflexdo sobre o propodsito e a realidade atual da
educacao.

A Inovagao no Produto Educacional

Os Mestrados Profissionais em Ensino devem promover o
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, educacional, social, cultural,
econOmico, e deinovacdo. (BRASIL, 2013).

A inovacdao nao necessariamente corresponde a um produto,
mas pode se referira um meio ou processo que deve serimplementado,
considerando-se este um aspecto geral da inovagdao. Também se
apresenta de maneira variada, podendo ser desde um novo produto
direcionado a melhoria continua em produtos existentes, processos e
operacoes, que podem se apresentar em uma Unica modificagdo ou em
varias, que configurem uma consideravel mudancga. Nesse sentido é
preciso compreender como se processa a inovag¢ao e quais caminhos ela
perscruta. Segundo Barbiere et al., (2009, p. 21), “[...] a inova¢do pode
ser entendida como o processo as ideias portadoras de novidades se
tornamrealidade.”

\ \ \
IDEIA , INVENGAO /, INOVAGAO 7




q

a. Aideia: se apresenta como manifestacao intelectiva do real
ou imaterial, podendo ser uma consideragao, concepg¢ao,
suposicdo, conhecimento. Surge do raciocinio a respeito de
determinado assunto ou aspecto, pode avancgar e ser comunicada
verbal ou visualmente. No entanto, para que seja incrementada e,
assim, evolua para uma inovagdao, deve prosseguir sendo
caracterizada, quer por esquemas, férmulas, modelos, protdtipos,
descricOes e outros meios, que permitam registra-la, de modo a se
tornar, o embrido dainvencao.

b. A invengdo: reune estudos, pesquisas, experimentos,
registro, andlise e comparacdao dos dados coletados, visdo e
reformulac¢do para alcancar uma possibilidade exequivel, tornando-
se,assim, umainovacdo a serincorporada aos sistemas produtivos.
(BARBIERE, ALVARES E CAJAZEIRA, 2009, p. 22). Nem sempre o
processo inventivo é algo planejado e ordenado, pode ocorrer pelo
acaso, ou buscar outro resultado que, ao se confrontarem, podem
produzir algo novo para, verdadeiramente, atender a uma
demanda.

c. A inovagdo: “[...] a inovagdo, consiste no uso de novos
conhecimentos para a oferta de novos produtos e servicos que os
consumidores desejam, podendo ser resumida na férmula
invencdo+comercializacdo” (BARBIERE ET AL., 2009, p. 22). Essa
necessidade de validacdo junto ao mercado pressupde que a
inovacdo ndo resulta do acaso, mas tem um propésito definido e
elaborado, com um determinado fim. Sarkar (2010, p. 146)
complementa “[...] a inovacdo é uma invencdo implementada.
Podemos medir a qualidade da inovagdo pelo seu efeito no
mercado “.

A inovagao inicia-se com uma ideia e, em um processo
continuo, outras ideias vdo se associando. Ao se mesclarem com a
ideia inicial ddo sequéncia a novas ideias, que evoluem no sentido
de tender para umainovacdo (BARBIERE, ALVARES E CAJAZEIRA).

Asinovag¢Oes podem ser:

» Sustentadoras: buscam atender as necessidades dos clientes em
mercado ja conquistados, resultando em produtos e servicos que
proporcionam um retorno financeiro maior para as empresas,
Candido (2011). Chirstensen também aponta que essas
inovacoes sdo resultantes das inovacdes incrementais (melhorias
de produtos e servicos).

» Disruptivas: podem apresentar solucdes que atendam
parcialmente um mercado consumidor mais exigente. Contudo,
uma alternativa é atrair outro nicho de mercado por ser até
mesmo mais barato do que os produtos conhecidos e, assim,
criar um novo mercado, o que permitird as organizacdes adquirir
experiéncia, melhorando seus produtos e, por consequéncia,
consolidar-se no mercado. Segundo Sarkar (2010), as inovagoes
propdem produtos mais simples e mais baratos do que ja
existentes, por isso conquistam mercados menos exigentes,
podendo atrair todos os clientes, bem como fazer com que anova
empresa obtenha uma fatia desse mercado ja existente.
Estimulam também um reposicionamento das empresas
existentes, na tentativa de manter seus clientes, por meio de
novos atributos em seus produtos, movimentando a empresa
disruptiva a trabalhar na melhoria de seu produto e,
consequentemente, conquistar o mercado principal.



Ainda segundo o Manual de Oslo (2005), inovar requer uma relagdo direta
entre o uso dos recursos e o alcance de metas. Portanto, é importante verificar se a
inovagao proposta responde a um problema ao propor uma solugdo. Assim, ao criar
um produto educacional, é imprescindivel, mesmo em carater cientifico, como
resultado de uma dissertagdo de mestrado profissional, que ele seja testado e
validado junto ao seu publico-alvo. A finalidade é evitar que seja elaborado
meramente para cumprir um dos requisitos para obtencao do titulo de Mestre, pois
uma premissa do Mestrado Profissional em Ensino é a promoc¢do do
desenvolvimento cientifico, tecnolégico, educacional, social, cultural, econémico,
edeinovacdo. (BRASIL, 2013).

A inovacgao social, assim, se apresenta como
” uma resposta nova a uma situagao social
julgada nao satisfatdria e visa ao bem-estar dos
individuos e das coletividades através do
atendimento a necessidades como saude,
educacao, trabalho, lazer, transporte e turismo.

Ainovacdo social pode e deve atender a uma perspectiva de uma educacdo
inovadora. Conforme o Manual de Oslo (2005), a inovagao pode ocorrer em
qualquer setor da economia, incluindo servigos governamentais, como saude e
educacgao.
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Metodologia para Elaboracao
do Produto Educacional

Design Thinking: Uma abordagem para a inovacao

O Design Thinking possui uma configuragao inovadora para identificar a
origem dos problemas, e busca solucGes efetiva para eles. O design thinking esta
associado ao bem-estar das pessoas, baseia-se na exploracdo centrada no ser
humano (BROW, p. 14); vai além da concepc¢do de novos produtos para atender a
um publico determinado, também atua na criacdo de estratégias de varejo.
Apoia-se na descoberta de experiéncias, embora mais comumente o termo
design esteja associado a estética e ao embelezamento.

O Design Thinking € uma abordagem para problemas
complexos focada no uso da criatividade e da
empatia, e que incentiva a participacao de usuarios
finais na criacdo de solugdes que ja nascem mais
adaptadas e, por isso, possuem maiores indices de
’ ’ adocdo e maior potencial de serem catapultadas ao
patamar de inovagdao. A importancia do Design
Thinking na alavancagem de inovacdes pode ser
explicada através do entendimento dos fatores que
compodem na pratica umainovacao. (PINHEIRO, 2010)




Ao encontrar solugdes para os usudrios permeadas pela cultura
da empatia, cocriacdo e experimentagdo, o usuario torna-se parte do
processo, desse modo, o resultado obtido tende a ter mais sucesso,
pois, de fato, estard atendendo a um publico especifico.

Nesse sentido, o Design Thinking apresenta uma alternativa
para desenvolver ndo somente uma alternativa centrada no ser
humano, mas na verdade humana por natureza, baseando-se na
percepcdo, no reconhecimento de padrées, bem como gerando
solucbes que agregam valores emocionais, além dos funcionais.
(BROWN, 2010). Assim, a definicao de Design Thinking apresentada por
Brown (2010, p. 6) refere-se a um conjunto de principios que podem ser
aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas.
Nesse sentido, buscar solugdes para problematicas provenientes do
processo de ensino e aprendizagem pode resultar do uso dos principios
do DT.

Por outro lado, ao aplicar o Design Thinking para a educacao,
Cavalcanti e Filatro (p.117, 2017), considerando as especificidades do
processo de ensino e aprendizagem, propdem as seguintes etapas:

COMPREENDER
O PROBLEMA

4 IMPLEMENTACAO




Etapa 1 - Compreender o Problema

Essa etapa refere-se basicamente a organizar os
conhecimentos prévios, imergir no contexto para coletar informacgdes
e analisar os dados coletados. Nesse estdgio, a compreensdo
emocional e a identificagdo com o outro, denominada empatia, é a
base dessa etapa. Algumas ferramentas podem auxiliar, entre elas, a
analise de dados, a composicdo do perfil do participante e o mapa da
empatia. Desse modo, éimportante:

Observar: refletir a partir da visao do
outro e do seu comportamento.

Interagir: agendar reunioes e encontros
para ouvir

Vivenciar: perceber as experiéncias do
outro e experiéncia-las

A importancia dessa etapa estd em auxiliar a perceber os
desafios para solucionar um problema, bem como em organizar as
ideias e reflexdes por meio da andlise do contexto, com um novo olhar
(CAVALCANTI e FILATRO, 2017, p. 125).

Para isso utilizaremos o Mapa da Empatia, uma ferramenta
importante no processo de compreensdo do problema.

-

O Mapa da Empatia

Conforme proposto pelo DT, e visando contribuir para
compreender melhor o problema, serd utilizado o Mapa da Empatia,
uma ferramenta que permite observar, interagir e vivenciar, bem
como adentrar na problematica pelo olhar do usuario para, assim,
propor solugdes que atendam as suas necessidades, aspiracdes e
preocupacdes. E relevante, pois ajuda a perceber os desafios
necessarios para solucionar um problema e, ainda, organizar as ideias
e reflexdes por meio da andlise do contexto, com um novo olhar
(CAVALCANTI e FILATRO, 2017, p. 125)

Assim, como utilizar o mapa da Empatia com base na
observacdo do usuario estd descrito a seguir:

i 1 Aplique o0 mapa de empatia,

preferencialmente impresso
Relina dados bdasicos para que possam ser Procure também
sobre o usudrio: realizadas anotagdes
respondendo cada um das
questdes propostas: durante o processo de
- importante destacar que consumo do produto,
aprendizagem. conforme orientado pela Ideo, fazendo anotacdes.

ao identificar as necessidades do

usudrio utilizar verbos e ndo

substantivos (que sdo solugdes).

observar o usuario
nome,idade, série ou ano

escolar, dificuldade de

O Mapa da Empatia compde-se de seis perguntas ou
guestdes que devem ser respondidas, de maneira a identificar o
conhecimento mais relevante na perspectiva do usuario. Deve,
assim, apresentar e estimular a busca por solucdes, de forma a
compreender aspectos relevantes relacionados com a percep¢do do
usudrio sobre o produto, interagir com ele em um didlogo
abrangente, e ir além das informagdes basicas. Para aplica-lo nesta
metodologia, ajustamos o Mapa da Empatia com questdes referentes
ao cotidiano docente.



O Mapa da Empatia compGe-se de seis perguntas ou questdes f. Existe algum produto oferecido para esse problema? (mesmo

gue devem ser respondidas, de maneira a identificar o conhecimento desconhecido pelo aluno)
mais relevante na perspectiva do usuario. Deve, assim, apresentar e
estimular a busca por solugées, de forma a compreender aspectos 2. O queele escuta: descrever como o ambiente influencia o usuario

relevantes relacionados com a percep¢ao do usuario sobre o produto,

interagir com ele em um didlogo abrangente, e ir além das informacgdes a. O que colegas de classe dizem sobre o aluno?

basicas. Para aplicd-lo nesta metodologia, ajustamos o Mapa da b. O que os colegas de classe dizem sobre como o aluno aprende?

Empatia com questdes referentes ao cotidiano docente. C. Quem oinfluenciaem classe e como?
d. Quais canais de midia o influenciam?

0 que ele Pensa e SentE? 3. O que ele realmente pensa e sente? Tente compreender o que
O que ele precisa aprender, quais suas dificuldades. aCOI’lteCG na mente dele.
A a. O alunotem consciéncia de sua dificuldade de aprender?
0 que ele eSGUta? 0 que ele Ve? b. Oqueoaluno precisaaprender?
e R e smises o su R desperece c. Quais dificuldades ele demonstra para aprender?
d. Oqueeledesejaaprender?
0 que ele fala e faz? e. O queele precisaaprender?
Qual sua atitude em sala, como se comporta em relag3o a dificuldade de aprender.
4, O quedizefaz? Comooalunose comportaem publico
DORES GANHOS .
Quais obstaculos para aprender, seus medos & frustragoes, | O que ele precisa e quer aprender, como medir seu éxito. a. Qualsuaatitudeemsala?
b. Qual seu comportamento emrelacdo a dificuldade de aprender?
Qual aparénciaele espera do produto? (funcionalidades, layout)
Fonte: Adaptado de Osterwalder & Pigneur (2011, p. 130)

Cada quest3o desdobra-se da seguinte maneira: >. Quais suas dores?

1. O queelevé: descrever o que o aluno vé em seu ambiente. a. Quais seus medos e frustragSes em relagdo a aprender?
b. Quais obstaculosemrelagdo a aprendizagem?

a. Quem s30 seus amigos em sala? C. Quais riscos o aluno teme enfrentar?

b. Como é asaladeaula? (Ambiente fisico e emocional) 6. Quais seus ganhos?

C. Consegue compreender bem o contetido ministrado? a. O que oaluno precisaaprender?

d. Utiliza algum produto educacional em sala? (aluno) b. Oqueoalunoqueraprender?

e. Conhece algum produto educacional ou recurso de auxilio na c. Como o professor mede o éxito doaluno?

aprendizagem? (aluno) d. Como ele mede seu éxito?
e. Comorecompensaroaluno?
f. Quais suas expectativas em relagdo ao produto?




Etapa 2 - Projetar Solugoes

Nessa etapa, com o compartilhamento e a analise dos dados
coletados é possivel refinar o problema e contribuir para visualiza-lo
concretamente, o qual deve ser resolvido, bem como apresentar
possiveis solugdes. Com essa constatagao € possivel iniciar o processo
de criacdo, originar diversas ideias e avalia-las, para escolher quais
serdo prototipadas.

Apds reunir as informagdes com o preenchimento do mapa da
empatia e demais informacdes, é possivel visualizar com mais clareza o
ponto de vista do aluno. Ao sistematizar as informagdes coletadas, cria-
se um perfil para o aluno que serd o usudrio do produto. Assim,
preencher o Canvas da Proposta de Valor sera o proximo passo:

O Canvasda Propostade Valor

No Canvas da proposta de valor, o perfil do aluno esta
relacionado diretamente com a segmentacao deles, de maneira mais
completa e detalhada, inclusive, apresenta as tarefas, as dores e os
ganhos dos usuarios, detalhados a seguir:

Importante destacar que o Mapa da Empatia
; fornecera as informacdes para o Perfil do Aluno,
‘ ~ assim, a tarefa que sera executada nesta etapa

serd a de preencher o Perfil do Aluno e o Mapa de

Valor com os dados coletados e sistematizados.

s [

Perfildo Aluno

1.Tarefas do Aluno: basicamente, é o problema que o usudrio precisa
resolver, suas necessidades e desejos. Vale destacar a importancia da
empatia nessa etapa, pois é preciso conhecer o que é importante para
o usudrio. As tarefas podem ser tarefas a realizar e tarefas de apoio.

a.Tarefas funcionais: sdo os problemas especificos que os usuarios
buscam solucionar.

b.Tarefas sociais: é aforma como querem ser percebidos pelos demais.
c.Tarefas pessoais/emocionais: referem-se a um estado emocional
determinado.

d.Tarefas de apoio: remetem a aquisi¢cdo de valor, cocriagcdao de valor e
ao ciclodevidade um produto ou relacionamento com o cliente.

2.Dores dos alunos: retratam os aborrecimentos ou impedimentos na
realizacdo de uma tarefa pelos alunos, e incluem também os riscos
impostos pela ndo ou marealizacdo de uma tarefa. Dividem-se em:

a.Resultados, problemas e caracteristicas: sdo as dores funcionais,
sociais, emocionais ou secundarias.

b.Obstaculos: impossibilitam ou limitam os alunos até mesmo para
iniciarumatarefa

c.Riscos: sdo asfalhas ou consequéncias negativas.

3.Ganhos dos alunos: o que aluno obtém quando realiza uma tarefa
sdao osresultados e os beneficios. Podem se dividirem:

a.Ganhos necessarios: sdaos os ganhos essenciais ao se realizar uma
tarefa.

b.Ganhos esperados: sdo os ganhos aguardados ao se realizar a tarefa
c.Ganhos desejados: sdo os ganhos que ultrapassam os esperados,
porém almejados pelos alunos.

d.Ganhos inesperados: sdo os ganhos que surpreendem e encantam os
alunos, estdo além dos desejados.



Tarefas do

Usuario

Fonte: Adaptado de Osterwalder et al (2014, p. 13)

Ao delimitar o perfil do aluno, é importante considerar que as
tarefas deles devem ser mensuradas pelo nivel de importancia, bem
como as dores podem ser agudas ou moderadas, e os ganhos podem
ser fundamentais ou bons de ter. Em todos os casos é importante
mensurar de maneira objetiva e concreta, deixar explicito cada um, e
tentar compreender com exatiddo como os alunos medem e sentem
cadaumdessesitens.

E importante colocar-se no lugar do aluno para compreender
seus anseios, expectativas e frustracdes, paraisso, é necessario:
* Escolherosegmentodoaluno
 Identificar as tarefas dos alunos
 Identificaras dores dosalunos
* |dentificar os ganhos dos alunos
» Estabelecer prioridades paratarefas, dores e ganhos

a) Mapa de Valor
O mapadovalor descreve como vocé cria valor para seu cliente. Divide-
se em trés partes: produtos e servicos; analgésicos e ganhos criados.

* Produtoseservigos

Sao os itens que serao oferecidos aos alunos, que podem ajuda-los a
executar suas tarefas funcionais, sociais, emocionais e itens de apoio.
Os produtos e servicos podem ser bens produzidos, ou seja, produtos

tangiveis. Podem também ser intangiveis, digitais ou financeiros. Os
produtos e servicos ndo tém a mesma relevancia, eles podem ser
“fundamentais” ou “bons de ter”.

* Analgésicos

Descrevem como as dores dos alunos sdo amenizadas, mostrando
como ocorre essa diminui¢ao; ndo é necessario um analgésico para
cada dor do aluno, mas é preciso apresentar quais dores foram
resolvidas realmente e os analgésicos utilizados.

Os analgésicos podem sdo classificados entre “mais relevantes” e
“bons de ter”. Quando bem definidos, os analgésicos mais relevantes
aliviam as dores mais agudas, ou seja, os problemas que mais atingem
0S usuarios.

* Criadoresde Ganho

Os criadores de ganho demonstram como os produtos e servicos
geram ganhos para o aluno, balizam como serdo produzidos os ganhos.
Similar aos analgésicos, ndo necessariamente precisam alcancar todos
os ganhos, mas se ater aos mais relevantes. Podem ser classificados
como fundamental ou bons de ter.

Criadores de ganhos

Produtos
e servigos

Analgésicos

Fonte: Adaptado de Osterwalder et al (2014, p. 38)

s I



O mapa de valor deve mostrar claramente como sera criado
valor para os produtos e servicos com base no perfil do aluno, seguindo
asseguintes etapas:

» Liste os produtos e servicos

» Descreva os analgésicos

» Descrevaos criadores de ganho

» Classifique porordem de importancia GRIE

OBSERVE 05
VALOR USUARIOS

Encaixe Fonte: Adaptado de Osterwalder et al (2014, p. 7 e 8)

O encaixe acontece quando o produto e o servigo apresentados Di . ) vel N
.. . ica: nessa etapa é possivel imprimir o Canvas
contemplam as tarefas relevantes, aliviam dores e criam ganhos para 1 T F ta d pV | P PF:“ | A
. . ‘ a Proposta de Valor e preenché-lo com post-

os alunos. Nem sempre é possivel contemplar todas as tarefas, dores e \ . - P P P
A . - .. its, de acordo com as respostas encontradas.

ganhos dos alunos, a relevancia esta em priorizar as mais importantes. i i< facil e )
. . ssim, fica mais facil remover e redimensionar

Uma proposta de valor bem realizada abrange o resultado que devera ! i
. . caso etapa preenchida.

ser entregue, de acordo com que os alunos desejam e necessitam. O

encaixe ocorre em trés estagios:

Na solugao de problema No mercado No modelo de negdcios Criadores de ganhos
Quando a solugdo O valor do produto 0 encaixe no modelo de
projetada englobaas  educacional é negdcios acontece Produtos Tarefas do
tarefas, dores e relevante para o quando voce tem e Servigos Usuario
ganhos do aluno e usuario. CCLIEER GO STE
proposta de valor se
produz uma proposta .
encaixa em um modelo
de valos que de negdcios que podera Analgésicos
contempla essas ser repetido em outras
tarefas, dores e situacdoes com
ganhos. resultados satisfatorios.

Fonte: Adaptado de Osterwalder et al (2014, p. 13 e 14)



Etapa 3 - Prototipo

Um produto minimo viavel (MVP), ao contrario do
desenvolvimento do produto tradicional que, comumente, envolve um

0 desenvolvimento de um protétipo pode acontecer por meio periodo de incubagdo longo e ponderado e pretende a perfei¢ao do
de um esboco ou modelo que permita testar e validar a funcionalidade prodl.Jto, seu objetivo € iniciar o processo de aprend|zagerT1, nao
da ideia selecionada. Segundo Brown (p. 84-92, 2008), no contexto do termina-lo. Diferentemente de um protétipo ou teste de conceito, um
DT, os objetivos da prototipagem s3o: MVP é projetado ndo sé para responder a perguntas técnicas ou de

design do produto; mas também testar hipdteses fundamentais do
negdcio. Para Ries (2012, p. 70), é o inicio de uma jornada de

Aprender com : Resolyer_ Iniciar aprendizagem e, nessa trajetdria, é possivel optar por realizar as
0S erros discordancias conversas mudangas necessarias.
Falhar antes Gerenciar a Os produtos minimos vidveis variam em
que seja tarde projecao de z complexidade, desde testes muito
demais solucao ~ simples (pouco mais do que um
anuncio) até protdtipos iniciais reais,
Os prototipos também devem englobar tudo o que foi incluindo problemas e recursos
requisitado pelas partes interessadas na etapa de compreender o ausentes (Ries, 2012, p. 71).
problema, devem possuir relevancia e significado para resolver com
inovagdo o problema. Importante destacar que o processo de Para se desenvolver um MVP é necessario considerar a
prototipagem pode ocorrer em varios ciclos, permitindo que o modelo especificidade do produto a ser desenvolvido. Contudo, segundo Blank
seja testado e ajustado para resolver a problematica proposta. Assim, (2014) e Blagojevic (2013), existem formas para executar o MVP:
na préxima etapa serainiciada a elaboracdo do Minimo Produto Viavel
(MVP)- Video explicativo Concierge Landing Page 0 Magico de 0Z Teste A/B MVP Fragmentado
Minimo Produto Viavel (MVP) é uma , 4 ) , )
O produto é Um tipo de MVP Apresentagdo do O produto é Sdo mostradas Apresenta a
Verséo do produto ou servigo com as apresentado por em que o produto  produto em uma mostrado para o duas versdes do possiblidade de
i meio de um video, é operacionalizado pagina na internet, usudrio como se mesmo produto; experimentar
| funcionalidades bésicas para a Sua com uma breve manualmente, ao  que coleta dados  estivesse com a interagdo o produto por
NG . - , . .. explanagdo sobre  invés de de como os finalizado, no com o usuario é meio de uma
aphcagao E a forma mals rap|da de sua finalidade eas automaticamente  usudrios entanto, suas possivel mensurar  versdo
. . . vantagens do ou digital, levando percebem o fungdes sdo as versoes, demonstrativa,
percorrer 0 CIClO COﬂStrUIr-mEdlr— usudrio ao optar o usuario a produto. executadas subsidiando as utilizando
por ele, fornecer o manualmente. melhorias e ferramentas
aprender de feedbaCk com O menor destacando, feedback. fazendo os ajustes jda existentes.
, - porém, que ainda necessarios.
esforco possivel, permitindo novas se encontra em
~ . . fase d
versdes com melhorias e ajustes. FR R,

2« [
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E possivel validar o produto por meio do feedback dado pelo
usuario. Nesse caso, as etapas seguintes ocorrem simultaneamente ao
MVP; todo resultado gerado é analisado para fundamentar as
mudancas e melhorias no MVP.

Essa etapa é imprescindivel para testar e validar o produto.
Assim, estabelecer métricas que auxiliem o processo de mensuracao é
essencial. Para maximizar o aproveitamento dessa etapa, de grande
importancia para a elaboracdo do produto educacional, a ficha de
verificagdo é um documento de registro dos experimentos do produto
contendo informacdes relevantes para validar o MVP e para o processo
de aprendizagem desenvolvido durante a elaboracdo do produto

educacional.
rion oe verrrcacho [T

NOME DO PRODUTO

DATA DURACAD

TESTADO POR

0 QUE SERA TESTADO (Faga um breve relato de qual aspecto do produto
sera testado)

DESCREVA 0 TESTE (Explique como sera o teste, incluindo custos e
demais aspectos relevantes)

METRICA (Faga reveréncia aos parametros que sero utilizados
no teste)

RESULTADOS (Narre os resultados obtidos)

Fonte: Adaptado de Osterwalder et al (2014, p.204)

O cartdo de teste pode e deve ser utilizado quantas vezes for
preciso, pois, nesse processo de testes, a repeticdo é importante, uma
vez que pode resultar em um maximo de aprendizagem no minimo de
tempo.

Uma maneira de visualizar todo o processo de testes e medir o
desempenho do MVP é utilizar a tabela de métricas para o MVP, em
que ficardo registrados todos os testes executados em cada versao em
gue foigerada.

MP1 M2 M3 MWP4 R
=
Teste 01 &
=
Teste 02 ;
=
Teste 03
Teste 04

Fonte: Adaptado de S3, et al. (2014)

Apds realizar os testes, é essencial sistematizar as informacdes
coletadas. Nesse sentido, o cartdo de aprendizado torna-se um
instrumento colaborador essencial, pois nele serdo registrados os
dados pertinentes as hipdteses testadas, os resultados aferidos, além
das conclusdes e insights gerados pela analise dos dados, bem como as
acOes futuras, contendo ajustes e melhorias a serem implementadas
emversoes futuras.



RELATGRIO DE TESTES m

NOME DO PRODUTO

DATA DURACAD

TESTADO POR

0 QUE FOI TESTADO (Explique quais aspectos do produto foram
testados)

DESCREVA 0S RESULTADOS (Descreva os resultados obtidos, incluindo
dados e demais aspectos relevantes)

CONCLUSAO (Apresente a conclus3o do aprendizado gerado pelos testes)

AGOES (Relate as agdes futuras para ajustes e mudancas no produto
com base nos dados obtidos nos testes)

Fonte: Adaptado de Osterwalder et al (2014, p.204)

Em um Unico Relatério de Testes poderao ser
registradas as informacdes referentes a execucdo de
varios testes.

Etapa 4 - Implementar a melhor opgao

Apds a etapa da prototipagem, apds o modelo ser testado e validado,
finalmente estard desenvolvido e pronto para a implementacdo. No entanto, é
necessario elaborar um plano de implementacdo contendo as a¢des e os prazos
necessarios. Etambém definir as pessoas e os recursos envolvidos nessa etapa, bem
como na manutencdo da solucdo, além dos recursos tecnolégicos e materiais
necessarios.

Ao finalizar as etapas propostas por meio das ferramentas de modelagem
utilizadas é possivel visualizar toda a trajetoria, verificar todo percurso de
elaboracdo do produto, todos os ajustes e mudancas feitos, fornecendo dados e
informagbes importantes para atender ao usudrio de maneira efetiva. O produto
educacional gerado sera respaldado por toda documentacgao referente ao processo.

As abordagens utilizadas atuaram conjuntamente na proposi¢ao do produto
educacional, integrando as etapas em um processo que permitiu ajustes e acertos
durante sua elaboragdo, evitando-se que somente ao apresentar o produto
finalizado fosse feita a verificacdo de sua viabilidade. A prototipacdo ocorreu mais
de umavez, de acordo com a necessidade, sendo mensurada pelas métricas do MVP,
visando a melhoria, e uma visualizagdo melhor do modelo proposto, conforme
demonstrado nafigura aseguir:

METODO PROPOSTO PARA ELABORACAO DA MEPE

CANVAS DA
PROPOSTA DE
VALOR

Fonte: Adaptado de SA, GONCALVES e FLEURY, 2014, p. 8




Uma maneira eficiente de visualizar todo o processo de
elaborac¢do do produto educacional, com todas as etapas que foram
desenvolvidas, é o quadro denominado: MEPE — Metodologia para
Elaboracao de Produto Educacional . Este contempla as abordagens
sugeridas para a elaboracdo do produto educacional, e todas as
informacdes e dados coletados que corroboraram para terminar o
produto.

MEPE - METODOLOGIA PARA ELABORAGAO DE PRODUTO EDUCACIONAL I

MVP1 MVP2 MVP3 MVP4

DE

Registro

Teste 01

Teste 02

METRICAS PARA MVP

Teste 03

Fonte: Elaborado pelas autoras
Dica: Esse modelo de quadro pode ser impresso no formato A3 e

preenchido com post-it, os quais facilitam bastante e podem ser
substituidos sem comprometer o resultado final.

» [



Para concluir...

Diante dos desafios propostos para a educagao, encontrar
solucdes que, efetivamente, atendam aos problemas dos alunos é
um grande desafio. Assim, esta metodologia tem o propésito de
apresentar ferramentas que possam contribuir nesse processo,
visando promover e estimular a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem com foco no usuario.

Que este trabalho possa inspirar a busca por solugdes
inovadoras para a educagao por meio da proposi¢cdao de produtos
educacionais, e que eles realmente possam ser utilizados nas
praticas docentes em sala de aula, bem como auxiliar os alunos e
os professores na jornada pelo conhecimento!

2
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Vamos iniciar?

Conceitual
Produto Educacional % Experiencia de aprendizado /
m N - EiXos = Pedagdgico

Sustentadora
Ideia = Invengao = Inovagao < _
Desruptiva

Comunicacional

01 DESIGN THINKING

COMPREENDER
O PROBLEMA

MEPE (23 —J@

4 IMPLEMENTACAO

| 9 le ve?
0 que ele escuta: 0 que ele ve:
0 que colegas de classe dizem, Ambiente, amigos, o que a sala de aula oferece.
© que ou quem o influencia.

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

--------

K4
0
Produtos Tarefas do
e servigos Usuario

Dores

Analgésicos




" CANVAS DE VALOR [  oesioN THiNKING R

COMPREENSAO

PROPOSTA DE VALOR

SOLUGAO

SEGMENTOS
DIE CLIENTES

METRICAS PARA MVP

PROTOTIRPAGAO

Registro

Teste 01

Teste 02

Teste 03

MVP1

MEPE - METODOLOGIA PARA ELABORAGAO DE PRODUTO EDUCACIONAL

I
IMPLEMENTACAO
MVP2 MVP3 MVP4



Criadores de ganhos Ganhos

Tarefas do
Usuario

Produtos
e servigos

Analgesicos




0 que ele pensa e sente?

O gue ele precisa aprender, quais suas dificuldades.

0 que ele escuta? 0 que ele ve?

O que colegas de classe dizem, Ambiente, amigos, o que a sala de aula oferece.
o que ou quem o influencia.

0 que ele fala e faz?

Qual sua atitude em sala, como se comporta em relacao a dificuldade de aprender.

DORES GANHOS

Quais obstaculos para aprender, seus medos e frustragoes. O que ele precisa e quer aprender, como medir seu éxito.




RELATORIO DE TESTES

NOME DO PRODUTO

DATA DURAGAO

TESTADO POR

0 QUE FOI TESTADO (Explique quais aspectos do produto foram
testados)

DESCREVA 0S RESULTADOS (Descreva os resultados obtidos, incluindo
dados e demais aspectos relevantes)

CONCLUSAO (Apresente a conclusdo do aprendizado gerado pelos testes)

AGOES (Relate as agdes futuras para ajustes e mudancas no produto
com base nos dados obtidos nos testes)

FICHA DE VERIFICAGAD

NOME DO PRODUTO

DATA DURAGAD

TESTADO POR

0 QUE SERA TESTADO (Faga um breve relato de qual aspecto do produto
sera testado)

DESCREVA 0 TESTE (Explique como sera o teste, incluindo custos e
demais aspectos relevantes)

METRICA (Faga reveréncia aos parametros que serdo utilizados
no teste)

RESULTADOS (Narre os resultados obtidos)

METRICAS PARA MVP

MVP2 MVP3 MVP4

MVP1

Teste 01

Teste 02

Teste 03

Teste 04
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