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RESUMO

Este artigo aborda a implementagédo do protétipo da startup Edutech, que visa oferecer
cursos de tecnologia para idosos. Os objetivos incluem a criagdo de uma metodologia
inovadora de ensino, identificagédo e classificagado de ativos, gestéo eficaz da propriedade
intelectual e a aplicagdo do Lean Canvas. A metodologia abrange desde a analise do
design thinking até a validagao do protétipo. Os resultados destacam a criagdo da marca
“Edutech”, sua propriedade intelectual registrada, parcerias estratégicas estabelecidas e a
aplicagao bem-sucedida do Lean Canvas. Conclui-se que essa abordagem é fundamental
para o crescimento sustentavel e sucesso da startup, proporcionando um produto
relevante para o publico-alvo idoso.

Palavras-chave: Inclusao Digital para Idosos. Startup. Design Thinking. Lean Canvas.

1 INTRODUGCAO

O Brasil esta passando por um processo de envelhecimento da populagao, o que
exige a criagcéo de politicas publicas para atender as necessidades dos idosos. Em 2022 o
total de pessoas com 65 anos ou mais chegou a 22.169.101 de pessoas, cerca de 10,9%
da populagdo, com alta de 57,4% frente a 2010, quando esse contingente era de
14.081.477, ou 7,4% da populagdo. E o que revelam os resultados do universo da
populacdo do Brasil desagregada por idade e sexo, do Censo Demografico 2022 (IBGE,
2023).
A exclusao digital € uma das principais barreiras que impede os idosos de
participarem plenamente da sociedade. A capacitagdo em tecnologia pode contribuir para
a inclusado digital dos idosos, melhorando sua qualidade de vida e promovendo sua
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participacdo na sociedade. Em particular, os produtos e servigos tecnoldgicos projetados
especificamente para idosos e por idosos, tém o poder de impulsionar o desenvolvimento
e a inclusao, promovendo um enriquecimento geral para a sociedade (OPAS, 2023)

A presente pesquisa aborda a implementacgao do protétipo da startup Edutech, com
um enfoque preciso na oferta de cursos de tecnologia destinados a populagéo idosa. O
objetivo geral deste trabalho é analisar e descrever o processo de desenvolvimento do
prototipo, destacando a relevancia da inovagao educacional para idosos e seus impactos
na inclusao digital. Para alcangar essa proposta, os seguintes objetivos especificos foram
delineados: criar uma metodologia inovadora de ensino, identificar e classificar ativos
intelectuais, gerenciar de modo eficaz a propriedade intelectual e aplicar o Lean Canvas
como uma abordagem fundamental no desenvolvimento do protétipo.

A metodologia adotada envolveu a aplicagdo do Design Thinking para a geracéo de
ideias, analise das melhores solugbes por meio da Matriz de Pugh, o uso da arquitetura
de projetos para prototipagem utilizando a linguagem de modelagem ArchiMate, e a
criacdo da marca "Edutech" com a proposta de registro no Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI). Além disso, identificou-se a oportunidade de parceria
estratégica com o Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro
(IFRJ) e utilizagdo de plataformas de ensino renomadas, como Moodle e Google
Classroom, visando enriquecer os programas de formacéao para o publico idoso.

Este artigo também explora os resultados obtidos ao longo do processo, incluindo a
criacdo da marca, o registro da propriedade intelectual, a elaboragdo de parcerias
estratégicas e a exitosa aplicagcdo do Lean Canvas. Os argumentos estruturantes do
trabalho abordardo a importancia da incluséo digital para idosos, os desafios enfrentados
na geracao de solugdes inovadoras, a relevancia da gestdo eficaz da propriedade
intelectual e a aplicagdo do Lean Canvas como uma ferramenta essencial para a
validagao da ideia de negdcio.

2 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do protétipo da startup Edutech foi fundamentado em uma
abordagem metodoloégica abrangente, integrando diferentes técnicas para atingir os
objetivos propostos. Inicialmente, adotou-se o Design Thinking como método central na
fase de ideacgdo. Esse processo colaborativo estimulou a geragao de solug¢des inovadoras
para a inclusao digital de idosos, destacando opgdes como o uso de dispositivos méveis
compartilhados, laboratérios moveis de tecnologia e a criagdo de uma metodologia de
ensino intergeracional.

Segundo Tschimmel (2014), o Design Thinking € uma abordagem que incorpora a
cultura do design e seus métodos em diversas areas, incluindo inovagdo empresarial,
social e educacional. Essa perspectiva destaca a capacidade de conceber novas
realidades e solugbes por meio de uma abordagem centrada no usuario. Através de
métodos de entrevistas, brainstorming e taticas nas quais contribuem para o
entendimento e solugao de problemas.

Como parte dessa abordagem, foram realizadas entrevistas com os idosos no que
revelaram desafios fundamentais, incluindo a falta de experiéncia tecnoldgica, medo e
limitagdes fisicas. Esses resultados direcionaram o desenvolvimento do protétipo da
startup de incluséo digital, garantindo uma abordagem adaptativa e sensivel as
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necessidades especificas dos idosos, que foram pontos importantes na adaptacao do
protétipo proposto pela startup considerando o projeto. Assim, o protétipo em evolugéo
incorpora recursos adaptativos, suporte continuo e uma comunidade online para
incentivar a interacao e a partilha de experiéncias entre os idosos.

Na etapa subsequente, a Matriz de Pugh foi empregada para analisar as melhores
solucdes, considerando critérios cruciais para o sucesso do projeto, como formato das
aulas e equipamentos utilizados, considerando as limitagdes do publico alvo do projeto .
Sendo assim, essa ferramenta proporcionou uma visao comparativa, facilitando a tomada
de decisdo e a escolha das op¢des mais adequadas para maximizar a eficacia dos
recursos disponiveis.

A Matriz Pugh € uma ferramenta valiosa no processo decisério, comumente
empregada para avaliar e comparar diversas alternativas ou opgdes. Na abordagem da
matriz, a escolha do conceito ndo se resume a simplesmente optar pelo melhor conceito
gerado. Ela implica na combinagao dos diferentes conceitos, integrando seus aspectos
positivos, podendo resultar na criagdo de um novo conceito durante o processo de
selecdo (Rodrigues, 2008, p. 44).

Para materializar as ideias e solugdes propostas, recorreu-se a prototipagem
utilizando a linguagem de modelagem corporativa ArchiMate. Deste modo, essa
abordagem estruturada permitiu visualizar e planejar cada componente do projeto, desde
objetivos estratégicos até a execugado pratica, otimizando recursos, mitigando riscos e
garantindo que cada elemento contribuisse efetivamente para a inclusdo digital de idosos.

A criagdo da marca "Edutech" representa ndo apenas uma estratégia de
identificacdo unica, mas também envolve uma pesquisa de mercado abrangente,
desenvolvimento do nome e design do logotipo. O processo de registro da marca no
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) segue um conjunto estruturado de
passos, incluindo pesquisa preliminar, preenchimento do formulario de pedido, escolha da
classe de servigos e pagamento de taxas.

2.1 Principais Aspectos, Resultados e Consideragoes

A partir da implementagado desses métodos, a Edutech pdde ser estruturada na
busca do alcance de resultados significativos. A criagdo da marca e seu subsequente
registro no INPI sdo marcos importantes, que podem estabelecer uma identidade unica e
proteger legalmente os ativos intangiveis da startup. A utilizagdo estratégica das
plataformas de ensino, como Moodle e Google Classroom, visam fortalecer os programas
de formacao, enriquecendo a experiéncia educacional dos idosos, onde podem acessar
0s seus conteudos na nuvem a qualquer momento que desejarem.

Por conseguinte, a abordagem inovadora de ensino intergeracional e autodirigido,
associada a oficinas praticas, video-aulas e materiais didaticos acessiveis, forma a
espinha dorsal da metodologia educacional da Edutech. Sendo assim, essa metodologia
nao apenas facilita o aprendizado dos idosos, mas também promove a inclusao social € a
participacado ativa na sociedade digital, visto que promove a escuta ativa em todas as
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etapas do curso, visando atender as demandas previamente diagnosticadas, mas também
outras questdes que podem surgir durante o curso pelos usuarios .

A gestéo eficaz da propriedade intelectual emerge como um elemento primordial
para o crescimento sustentavel da startup. Deste modo, a identificagao e classificacao dos
ativos intelectuais, como a metodologia de ensino, oficinas praticas, video-aulas e
materiais didaticos, possibilitam a aplicacdo de direitos autorais e marcas registradas,
protegendo assim o investimento em pesquisa e desenvolvimento.

O processo de validagao do protétipo por meio do Lean Canvas e seu Produto
Minimo Viavel, conhecido pela sigla MVP, que advém do termo em inglés Minimum Viable
Product, confirma a viabilidade da ideia de negdcio, fornecendo insights valiosos para
otimizar recursos e aprimorar o produto final. Essa abordagem permite uma compreensao
mais profunda das necessidades dos idosos, garantindo que o produto atenda de maneira
eficaz e relevante ao publico-alvo.

O Lean Canvas auxilia ao destacar as principais hipoteses a serem confirmadas no
inicio de uma startup. Desta maneira, empreendedores evitam desperdicar tempo em
questdes que podem ser abordadas posteriormente no desenvolvimento de seus
negocios (Kneipp, 2023).

Dessa forma, o desenvolvimento do protétipo da Edutech ndo apenas responde
aos desafios da inclusido digital para idosos, mas também estabelece um modelo robusto
e sustentavel para iniciativas futuras. A integracdo de métodos como Design Thinking,
Matriz de Pugh, prototipacdo através do ArchiMate, registro de propriedade intelectual e
Lean Canvas contribuem para uma abordagem abrangente e bem-sucedida. A startup
pode se posicionar ndo apenas como uma provedora de cursos de tecnologia, mas como
uma referéncia na promocéo da incluséo digital para a populagéo idosa.

3 CONCLUSAO

O desenvolvimento do protétipo da startup Edutech representa um ponto muito
importante na estratégia de inclusao digital para idosos, unindo tecnologia, educagao e
inovagado. Os métodos aplicados, desde o Design Thinking até o Lean Canvas, foram
fundamentais para a concepgéo, validagdo e aprimoramento continuo do projeto.

Os resultados obtidos demonstram nao apenas a viabilidade da proposta, mas
também a eficacia das estratégias adotadas. O registro da marca "Edutech" no INPI nao
apenas confere uma identidade distinta, mas também estabelece um alicerce legal sélido
para proteger os ativos intelectuais. As parcerias estratégicas ampliam as possibilidades
educacionais, enriquecendo os programas de formagéo para os idosos.

A abordagem inovadora de ensino, centrada na aprendizagem intergeracional e
autodirigida, destaca-se como uma ferramenta eficaz para promover a inclusdo social e
digital. Além disso, as oficinas praticas, video-aulas e materiais didaticos acessiveis criam
uma experiéncia educacional envolvente, capacitando os idosos a se tornarem ativos na
sociedade digital.
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Outro tema de extrema importancia que impacta positivamente o projeto € a gestao
da propriedade intelectual, que desde a identificagdo dos ativos até o registro no INPI,
revela-se fundamental para proteger o investimento em pesquisa e desenvolvimento.
Ademais a aprendizagem ao longo deste processo foi vasta, destacando a importancia da
colaboracdo, da adaptabilidade e do foco nas necessidades reais dos idosos. A
intersecdo entre educacao, tecnologia e inclusdo social € dinamica e exige uma
abordagem multifacetada.

Em suma, o protétipo da Edutech responde as demandas atuais da inclusao digital
para o publico idoso e também estabelece um modelo replicavel para iniciativas futuras
que desejam implementar o mesmo projeto em territérios com a realidade similar. Sendo
assim, a proposta da startup possui 0 compromisso com a educacao inclusiva e acessivel,
0 que permanece no centro de sua missao, visando ndo apenas capacitar, mas também
enriquecer as vidas da populacao idosa através da tecnologia.
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