DOI:10.22167/2675-6528-20220037
E&S 2022, 3: €20220037
e-ISSN: 2675-6528

REVISTAERS Artigol

UX Design e Design Sprint na idealizacao de uma
plataforma educacional para o Ensino Basico

Ana Luiza Gasparette dos Santos Cecconi e Alexandre Barreto de Almeida

Desde 2012, dados mostram que o Brasil ainda apresenta uma grande margem de
melhoria no setor da educacdao. Em 2018, a pesquisa Retratos da Sociedade Brasileira -
Educacdo Basica, da Confederacio Nacional da Industria (CNI)[" mostrou aumento da
insatisfacao da populacao com relacao a educacao do pais. Na pesquisa, 26% dos entrevistados
consideraram o Ensino Médio das escolas publicas ruim ou péssimo, com aumento de 11% em
comparacao a 2013. Os dados também mostraram uma queda no numero de entrevistados
gue consideram o Ensino Médio das escolas publicas 6timo ou bom: de 48% para 31% entre
0s 2013 e 2018. Em relacdo as escolas particulares, o nimero de entrevistados que consideram
a mesma etapa escolar 6tima ou boa também diminuiu, no mesmo periodo, de 76% para 64%.
Em 2018, apenas 12% dos entrevistados acreditavam que o aluno de Ensino Médio de escola
publica estaria preparado para o mercado profissional.

Um cenario de insatisfacao e critica ao sistema educacional brasileiro foi amplamente
observado ao longo da década de 2010 e, recentemente, com o contexto da pandemia de
COVID-19, algumas fragilidades da educacao tornaram-se mais evidentes. Um levantamento da
Unescol? mostrou que as escolas brasileiras estiveram sem aulas presenciais por
aproximadamente dois tercos do ano letivo de 2020, totalizando um periodo quarenta
semanas. Esse periodo impulsionou males de carater estrutural, como o acesso, a evasao e a
baixa qualidade do sistema, em uma proporcao que ainda nio se consegue medir. A Unicef!®!
preveé o risco de o Brasil regredir duas décadas no acesso a educacdo. Ja o C6 Bank™ mostrou
que cerca de 4 milhdes de estudantes brasileiros deixaram os estudos, representando uma taxa
de 8,4% de evasao escolar.

Diante desse cenario, nos ultimos anos e durante o enfrentamento da pandemia da
COVID-19, diversas empresas que oferecem solucoes a educacdo basica, tanto para as
instituicoes privadas quanto para as publicas, estao investindo cada vez mais em inovacao e
tecnologia, a fim de suprir as varias necessidades do sistema educacional brasileiro que
apresenta grande margem de melhoria.

O desenvolvimento de um novo produto ou servico exige da organizacao o
levantamento de informacoes e a realizacao de uma rigorosa avaliacao, que permita inferir
sobre: i. a demanda do publico-alvo; ii. o potencial de vendas; iii. o posicionamento da
concorréncia; e iv. a viabilidade da iniciativa, considerando os investimentos e os custos
associados a sua realizacao™!. Nesse sentido, o UX Design e suas ferramentas, assim como o
Design Sprint, sao fundamentais para o entendimento do publico-alvo e de suas reais
necessidades, podendo ser vistos como meios efetivos na busca de solucdes para as atuais
demandas do sistema educacional brasileiro.

O Design Sprint e o UX Design sao abordagens que ganharam popularidade nos altimos
anos, principalmente entre as empresas de tecnologia da informacao e comunicacao, com suas
bases no chamado Design Thinking. Trata-se de uma abordagem que usa métodos e
ferramentas do design para o desenvolvimento de produtos e servicos que atendam as
necessidades das pessoas, de acordo com os recursos economicos e tecnologicos disponiveis
para o projeto, podendo converter ideias em valor para o cliente!®!.
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Por propor o envolvimento de diversos “stakeholders” durante o processo, o Design
Thinking pode ser utilizado para lidar com situacoes complexas, com problemas que nao estao
claramente definidos, além de apoiar ideias ainda em construcao. Essa abordagem possui, ainda,
o processo de intuicdo para o reconhecimento de padroes na construcao mental de ideias e
formas de expressao!®, por meio de estratégias que permitem a cada colaborador contribuir com
a criacao de solucoes inovadoras de problemas complexos.

Como o Design Thinking € uma abordagem centrada no ser humano, a mentalidade
adotada é da cultura da aprendizagem, com foco em processos interativos, na prototipagem e
na colaboracdo radical, promovendo a imaginacdo sem restricoes”).Com a popularizacdo do
Design Thinking, outras abordagens foram desenvolvidas e aprofundadas, como aconteceu com
o UX Design e com o Design Sprint. Para garantir o sucesso de qualquer estratégia desenhada
pelo UX Design, seria necessario incluir os usuarios no processo de criacdo das solucdes, para
buscar a compreensao como esses se relacionam com qualquer produto.

O foco no usuario, mais do que simplesmente discutir sobre como seria a aparéncia dos
componentes desenvolvidos, também permitiria examinar o quanto um produto € eficiente
para atingir o proposito para o qual foi concebido. O intuito do UX Design, entao, seria garantir o
foco nas principais necessidades dos usuarios, para obter informacdes solidas durante o
processo de desenvolvimento, garantindo a prevencao de erros e mas escolhas que, por sua vez,
poderiam custar caro a empresal®.

O estudo foi realizado em uma empresa com sede em Sao Paulo que atua na area de
educacao, com o desenvolvimento de tecnologia e contetdo didatico para as escolas de ensino
formal do Ensino Fundamental Anos Finais ao Ensino Médio. A tecnologia desenvolvida pela
empresa ja foi utilizada por doze milhdes de estudantes no Brasil, com a Unica plataforma de
estudos oficial para o Enem, certificada pelo Ministério da Educacao. Com o cenario da pandemia
da COVID-19, novas escolas procuraram a solucao oferecida pela empresa como uma aliada na
conducao das aulas remotas. A fim de alcancar novas faixas etarias como publico-alvo e expandir
as solucoes oferecidas, a empresa decidiu, ja no final de 2020, desenvolver uma nova
plataforma de educacao voltada ao segmento do Ensino Fundamental Anos Iniciais, que
compreende o ensino-aprendizagem de criancas entre os 6 e 10 anos de idade. O levantamento
feito sobre o potencial de mercado dessa nova solucao mostrou alcance de 14.449 escolas
particulares, totalizando mais de cinco milhdes de alunos em potencial. Observando as escolas
pertencentes a base da empresa, metade delas manifestou interesse em expandir a solucao ja
contratada também para o Ensino Fundamental Anos Iniciais.

A criacdo da plataforma de educacao voltada para o Ensino Fundamental Anos Iniciais
era um projeto, ainda em desenvolvimento, por isso foi encarado como uma “startup”. Por se
tratar de uma startup, o projeto foi desenvolvido para que fosse possivel descobrir, de forma
rapida, o produto certo a ser criado: aquilo que sera desejado e, posteriormente, comprado pelo
cliente. A construcdo do novo produto aconteceu em sprints, com foco em um produto
inovador, e um processo com rapidas interacoes e percepcoes dos usuarios, em um ciclo de
feedbacks chamado construir-medir-aprendert®’.

O trabalho foi realizado a partir da observacdao do processo de ideacao da equipe
multidisciplinar responsavel por desenvolver o produto minimo viavel a ser vendido nas escolas
que adotariam a plataforma para o Ensino Fundamental Anos Iniciais em 2022. Essa equipe era
composta por designers, UX designers, gerente de produto, designers pedagogicos e editores
especializados nos diferentes componentes curriculares da grade escolar.

Etapas do desenvolvimento

O Design Thinking € a base de atuacdo do UX Design, e para sistematizar o
desenvolvimento do produto foram consideradas as etapas do modelo “Double Diamond”,
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mapeado pela Design Concil UK, em 2005[10]. Vale ressaltar que o processo nao €
obrigatoriamente linear, de modo que as etapas podem ser retomadas em diferentes momentos
de forma modular (Figura 1).

ENTENDER OBSERVAR PONTO DE VISTA PROTOTIPO  TESTE
Figura 1. Representacao do “Double Diamond” no Design Thinking
Fonte: Agil Além da TIM,

A primeira etapa € chamada de Entender, na qual a equipe faz pesquisas para obter
informacoes sobre o desafio proposto, procurando compreendé-lo e nivelando o conhecimento
de todos os membros da equipel™. Para isso, realizou-se pesquisas tedricas sobre educacio,
busca por importantes dados demograficos e regionais, entrevistas qualitativas com alguns
importantes “stakeholders” para o desenvolvimento do produto, entrevistas qualitativas
externas com agentes escolares e usuarios em potencial, além de um benchmarking, ou seja,
uma analise estratégica das melhores praticas usadas por empresas do mesmo setor('2.

As pesquisas teodricas sobre educacao, feitas com base em trabalhos realizados em
escolas consideradas referenciais no Brasil, no mundo e na base de clientes da empresa, levaram
ao aprofundamento pedagogico. Com isso, a busca concentrou-se nos referenciais pedagogicos
ligados as metodologias ativas e ao ensino para inovacao, por serem comumente mencionados
entre escolas de referéncia no mercado. Durante a pesquisa, os seguintes pontos-chave foram
considerados: i. rotinas de pensamento;ii. Base Nacional Comum Curricular (BNCC); iii.
“backward design”;iv. leitura e interpretacdo de imagem e texto; v. psicomotricidade; vi.
construtivismo; vii. sociointeracionismo; e viii. uso do digital na aprendizagem. Essa pesquisa foi
documentada internamente como meio de consulta durante as etapas subsequentes.

As entrevistas qualitativas envolveram os diretores de Atendimento ao Cliente, do
Editorial, da equipe Comercial, das equipes Pedagogica e de Produto, em conjunto com o CEO
da empresa e com o diretor da principal instituicao investidora do projeto. Algumas perguntas-
chave foram replicadas em todas as entrevistas, envolvendo questoes sobre mercado e
crescimento, riscos e restricoes, concorréncia, visdo pedagogica, sugestoes de pesquisa e
aprofundamento, além de perguntas de cunho mais subjetivo para entender as expectativas e
os valores dos entrevistados. Essa primeira rodada de entrevistas auxiliou no entendimento da
equipe sobre as expectativas e demandas internas do produto, bem como os alinhamentos de
negocio estabelecidos para que o projeto fosse iniciado.

Foram realizadas, também, algumas entrevistas qualitativas com diretores,
coordenadores, professores, pais e alunos de algumas escolas-clientes da empresa ja
interessadas em adquirir a plataforma para o Ensino Fundamental Anos Iniciais, além de
entrevistas com professores e coordenadores de algumas escolas particulares, que tém
destaque no sistema educacional brasileiro.
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Com o grupo de diretores e coordenadores, as entrevistas buscaram mapear o contexto
social e cultural da escola, os materiais didaticos adotados, os desafios enfrentados pela
instituicao e as expectativas da escola junto ao projeto da empresa com o Ensino Fundamental
Anos Iniciais. Com o grupo de pais e alunos, por sua vez, as entrevistas buscaram compreender
os motivos que levaram os pais a matricularem seus filhos em determinada escola, como
funcionava a rotina da familia e o incentivo ao estudo, além do modo como os pais percebiam a
relacdo dos filhos com a escola, buscando entender quais eram as motivacdes e bloqueios das
criancas, e como os pais acompanhavam o processo de aprendizagem dos filhos.

As entrevistas com os professores do segmento buscaram compreender suas
motivacoes e desgastes, sua relacdo com os alunos e pais, as areas em que gostariam de se
desenvolver, os materiais didaticos e recursos digitais extras que gostam de usar no dia a dia,
o que seria o material didatico ideal, seus conhecimentos em metodologias ativas, bem
como sua forma de coloca-las em pratica, e os principais desafios que enfrentam ao
trabalharemm com a BNCC. Em todos os grupos entrevistados, algumas perguntas foram
realizadas a fim de compreender como estava a adaptacao da rotina escolar ao ambiente
remoto e ao cenario da pandemia da COVID-19.

Neste primeiro momento (Entender), a realizacdo do benchmarking foi abrangente,
reunindo informacdes desde materiais didaticos utilizados em sala de aula até plataformas
digitais usadas como complementares ao ensino. Este também foi documentado internamente
como meio de consulta durante as etapas subsequentes.

A segunda etapa, Observar, € quando sao feitas idas a campo para conversar com os
potenciais usuarios e publico-alvo, em um exercicio de escuta e observacao, buscando entender
suas reais necessidades. Nesse momento, &€ importante analisar o contexto desse usuario de
forma mais ampla, considerando aspectos fisicos, culturais, sociologicos, psicologicos e
comportamentais sob diferentes perspectivas’®. Portanto, todos os membros da equipe
multidisciplinar cumpriramn com uma agenda de observacao de aulas regulares de trés escolas -
ja clientes - que manifestaram interesse em serem pilotos da plataforma (escolas-piloto). Além
disso, as reunides de planejamento dos professores do Ensino Fundamental Anos Iniciais
também foram acompanhadas. Em razao do contexto da pandemia de COVID-19, a pratica da
observacao foi realizada de forma on-line.

Durante as observacoes, alguns pontos foram sistematizados em planilhas: i. escola,
professora, ano escolar e componente curricular; ii. link do documento de planejamento usado
pelo professor; iii. quais recursos foram utilizados e se a necessidade de adaptacdo de algum
recurso; iv. como era a comunicacao entre professor e aluno, ou seja, quais acordos eram feitos
em sala de aula; v. material didatico utilizado; vi. quais habilidades exigidas pela BNCC eram
trabalhadas; quais atividades foram propostas e como foi feita a entrega de cada uma delas; vii.
quais eram os momentos de maior e menor engajamento dos alunos; como o conteudo era
trabalhado; viii. quais eram as dificuldades dos alunos e dos professores; ix. exemplos de frases
marcantes dos alunos e reforcos positivos dos professores.

Tanto a etapa Entender quanto a Observar mostraram que, para a equipe estar atenta e
empatica as necessidades dos usuarios, faz-se necessario investir tempo para estar junto deles. Para
isso, & importante orientar construtivamente os usuarios, a fim de que eles fornecam as informacoes
essenciais para a criacdo do produto, independentemente de eles perceberem ou ndo a orientacao®.

A terceira etapa, denominada Ponto de Vista, pode uma das mais dificeis do processo.
Apos pesquisar e coletar dados, novos “insights” e compreensoes sao gerados e, com isso, €
preciso que se chegue a um novo entendimento sobre o problemal™!, trazendo as questdes
norteadoras para o desenho do produto. Para isso, foram utilizadas algumas ferramentas
comuns ao UX Design, como a narrativa, as personas e o mapa de empatia.
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A narrativa de um produto € uma historia continua de como o produto poderia
moldar as vidas dos usuarios, que pode ser enriquecida com cenarios detalhados sobre como
o produto sera utilizado!®. A criacdo das personas € uma das formas de ampliar a narrativa
de um produto.

A persona possui importancia em situacoes nas quais existe uma distancia entre
guem desenvolve o produto/solucao e o usuario, sendo um instrumento cuja intencao é
proporcionar profundas reflexdes ao considerar aspectos objetivos e subjetivos do usuario,
analisando sua psique para imaginar o que o motiva. O uso das personas pode produzir
efeitos bastantes tangiveis na ideacao de uma solucao, principalmente quando a persona é
validada pelo usuariot®!.

O mapa de empatia € uma ferramenta que auxilia os pesquisadores a simpatizarem e
entenderem os usuarios e suas necessidades, aléem de sistematizar as observacées da
pesquisal™. Pode ser utilizada para auxiliar e reforcar a construcao das personas, capturando
comportamentos e permitindo a construcao das historias do usuario. O mapa de empatia &
usado com o intuito de preparar o conhecimento da equipe sobre o segmento de clientes do
produto, auxiliando o time a ter empatia com o usuariol™.

Para essa etapa, os dados das entrevistas e da pesquisa foram compilados e
sistematizados em mapas da empatia e personas, mapeando, assim, as principais necessidades
dos usuarios, também chamadas de requisito dos usuarios. O processo de sistematizacao desses
requisitos exige que as solicitacoes abstratas do publico-alvo sejam convertidas em
necessidades significativas. Apos listagem dessas necessidades, o resultado foi mostrado para
aos usuarios em potencial entrevistados, a fim de validar a sistematizacao dos dados e garantir
que a equipe entenda corretamente a demanda, além de verificar se a visdao do produto esta
compativel com a do publico-alvo®. Essa lista também passou pela validacio interna dos
“stakeholders” envolvidos no projeto, e, apos a verificacao, chegou-se as seguintes necessidades
prioritarias no projeto (Figura 2).

Familia Gestao Coordenacio Professares
Quer saber se o Explorar 0 [Teraulasimais Apoiar os [Ampliar o'acesso’al | Ter feramentas
Querqueo filho esta sendo interesses dos ativas com professores para | Ter um canal para atividades, mais praticas
filho tenha alfabetizado proprios objetivos e quetenham  envolvera familial | | FeCursos, videose | | paraauiliar no
culbg conforme o estudantes proposito recursos paraas | no processode ||| imagens flexiveis, | | planejamentoe
atividadese  €sperado, ouseja, paramotiva- | | Pedagogico aulas, sem | desanyolvimento| || curadospor | | replanejamento
VVATEER se elejasabeler, los a aprender claros e engessa-los (afinal, dos estudantes ||| especialistasou | | cansiderando
variadasna  escrever sevirar || ) empolgantes | | damuito trabalho |  (dica dafamilia, postados por as habilidades
escola , COMNUMEOS, etc. - encontra-lose | dica de leitura, |outros professores da BNCC
Investir em formacao de professores | produzi-los), e paral dica de aplicativo, | o Faciia —
a filh Quer ter mais (BNCC, metodologias ativas, ensino| | que essesrecursos, o que pode ser .
LargLEeline, A At Criacs : o 2 compartilhamento de
i acessoaoqueo | |por competéncias na pratica, criacdol | sejam flexiveis a feito) A e dizado/descrico
avanceno | [lhoestarealizando | |e producio de materiais/atividades, ponto de PIOCLCOSS, Apreth éza ol SSCICOSS
e eproduzindona | | uso da tecnologia em sala de aula) "esconder o que con‘flpor_}gmentals oS aéjnos (dslie!
— = = 2 . 4 —]
Fundamental | ©Scolaparasaber | i ndo serd dado - 1anild €Com d Coordenatao——
Anos Iniciais, | €M quais pontos ngr gL Fornecer as familias d-'l;er OPC,OES
4 5 ar nalor BT . = f
tenhacadavez =~ Prestaratencao, visibiLdado oara al | Atender a5 Terinformacdes Saber se(e dicas de como I qrggtgs e
TEBA R valorizare Idade par b garantir que) as ajudar os atividages
; familia sobre o demandas SESiEE 5
interpretar dessa : e d (i aulas estao sendo, estudantes no para os
CTee producioe, | desenvolvimento ESPSC'ﬁCBS %05 eser(}\éocggento de fato, ativas, processo de diferentes
rESpons‘ha- ! ad < consequentemente, | | dofilhofajna | |-su Er ST estudantede | €ngajantes,além | | | aprendizadoem | | niveis queos
€om as ICOES 68 ™, que conversar | (€scola (tanto em gL P de trabalharem ueestaoouem || estudantes
casaeprovas | O gueconv t Fundamental || formarapidae PC
com o filho aspectos ey e facilitada (para com atividades (e, PO‘ie_'TlfﬁtaL
cognitivos quanto T | jeuniGescoma | competéncias | |eventualmente, dar
socioemagionais) i 12 | (ndodeuma dicas para evitar
familia e reunides fo icional. dade)
com professores | fomma tradicional) \ ansiedade).
para pensar em Ter roteiros, sugestes de
acdes) atividades/aulas e dicas de acordo
com as habilidades e competéncias
, daBNCC

Figura 2. Sistematizacao dos requisitos prioritarias dos stakeholders do projeto de uma plataforma
para o Ensino Fundamental Anos Iniciais
Fonte: Elaborado pelo autor
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Coletar os requisitos de usuarios configura a parte mais importante de uma estratégia em
UX Design, pois ajuda a estabelecer a base para os demais passos do processo de construcao do
produto. As necessidades dos usuarios priorizadas foram consideradas norteadoras nas etapas
seguintes, ajudando a estabelecer os requisitos técnicos do produto, ou seja, o que a plataforma
precisa ter para atender aos principais requisitos dos usuarios®. A discussao sobre os requisitos
técnicos faz parte do processo de comecar a pensar a solucao, que é aprofundado nas etapas
Ideacdo, Prototipagem, Teste e lteracdo. No projeto da plataforma de educacao, essas etapas
foram desenvolvidas com o Design Sprint.

As etapas Ideacdo, Prototipagem e Teste, do modelo “Double Diamond”, foram
realizadas por meio de sprints, que decidiram as caracteristicas, funcionalidades e
usabilidade do produto minimo viavel a ser lancado para as escolas-piloto. O método Design
Sprint é caracterizado pela uniao de algumas boas praticas de gestdao estratégica, de
inovacao, das ciencias do comportamento, do design, entre outros, focando em testar a
efetividade de uma ideia por meio de um prototipo realista. O Sprint forca a equipe a se
concentrar nas questdes mais urgentes, permitindo que o aprendizado ocorra a partir da
superficie do que seria o produto. A superficie de um produto € considerada importante por
ser o que o cliente vé em primeira estancia. Ao acertar a superficie, a equipe podera tomar o
caminho inverso, de modo a chegar aos sistemas e a tecnologia subjacentes. Concentrar-se
na superficie pode permitir a equipe avancar rapido e chegar a respostas importantes antes
de se comprometer com a execucao™,

Antes de a solucao comecar a ser discutida, toda equipe participou de uma nova imersao
de benchmarking, a fim de se aprofundar sobre quais as praticas mais comuns no mercado de
materiais didaticos para a organizacao do contetdo por componente curricular. Para esse
momento, algumas questoes foram levantadas e nortearam a analise, tais como: como estao
organizados os materiais e livros impressos? Quais dispositivos sao utilizados para uso dos
recursos digitais? Quais metodologias e linhas pedagogicas sao utilizadas? Como os livros
didaticos trabalham a inteligéncia emocional ao longo do ano letivo? Quais sao os parametros
de edicao dos livros didaticos impressos? Como os outros materiais didaticos trabalham os
projetos interdisciplinares e as disciplinas eletivas?

Na sistematizacao do benchmarking e para comecar os sprints, cada membro da equipe
formulou uma lista de perguntas no formato “Como poderiamos...?” para facilitar o
mapeamento do problema no inicio de cada Sprint. Para a idealizacao do produto, mais de um
Sprint foi realizado, ja que o projeto apresentava demandas complexas e com maultiplos usuarios
envolvidos. Logo, para o desenho da solucao, foram realizados trés importantes sprints: de
conteldo, de projetos e de acompanhamento.

O sprint de contetdo foi o momento para idealizar, prototipar e testar como o contetdo
escolar seria apresentado aos estudantes e professores ao longo do ano letivo, tanto no livro
impresso como na plataforma digital. O objetivo tracado para a semana de trabalho foi “a
empresa esta trazendo um material didatico mais atual, que vai funcionar com a minha turma,
que me dara recursos praticos e com atividades interessantes para guardar no portfélio do
aluno”, e a dinamica buscou contemplar os requisitos dos usuarios listados na Figura 1.

O prototipo do sprint de contetdo foi composto por um capitulo de cada disciplina,
dispondo de um material impresso e um “wireframe” da plataforma digital que conversavam
entre si, ja que o projeto previa o desenvolvimento de uma plataforma de educacao hibrida.
Durante os testes de uso, o prototipo precisou ser refeito duas vezes até atingir um nivel de
satisfacdo unanime entre professores, coordenadores e alunos das escolas-piloto.

O sprint de projetos buscou atingir o objetivo de “criar um espaco para que estudantes e
professores desenvolvam competéncias do século XXI para além das componentes
tradicionais”, contemplando os seguintes requisitos dos usuarios (Figura 3).
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Figura 3. Requisitos utilizados na sprint de projetos e na sprint de acompanhamento de uma
plataforma para o Ensino Fundamental Anos Iniciais
Fonte: Elaborado pelo autor

O prototipo do sprint de projetos consistiu na formacao de um projeto interdisciplinar
com interacao no “wireframe” da plataforma digital. Nos testes, ele foi apresentado como um
recurso complementar ao material didatico oferecido pela plataforma, sendo bem-aceito entre
os professores, coordenadores e alunos das escolas-piloto.

O sprint de acompanhamento buscou desenhar como a plataforma digital dara
visibilidade ao progresso dos estudantes de forma pratica e intuitiva, respondendo ao seguinte
objetivo: “a escola consegue acompanhar e atuar no desenvolvimento de cada crianca com
intencionalidade pedagogica e, depois, contar para a familia de maneira simples e com emocao”.

O protétipo desenvolvido foi um “wireframe” da visualizacao dos dados de desempenho
da turma e de cada estudante e, apos alguns testes, foi necessario fazer mais um sprint para
atingir uma boa satisfacao dos usuarios em potencial. O cenario em que a empresa atua €
complexo e com muitos elementos envolvidos, de modo que lancar uma nova plataforma de
educacao que atenda o publico-alvo, de forma pratica e intuitiva, torna-se um grande desafio,
envolvendo muitos “stakeholders” e a analise das necessidades reais de multiplos usuarios.
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