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Resumo

Este artigo discute a adogdo do modelo Startup Lab como um programa de
incentivo a agdo empreendedora na Etec Itaquera Il. Busca analisar os efeitos
do modelo para tratar de temas relacionados ao empreendedorismo, tais quais
metodologias ageis de desenvolvimento de negdcios e estratégias utilizadas por
eles para superar obstaculos e estimular habilidades essenciais para apresentar
uma ideia inovadora para o mercado. O estudo, portanto, baseia-se em uma
pesquisa exploratoria e descritiva, aliada a uma investigagdo de campo.
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Abstract

This article discusses the Startup Lab model adoption as a program to encourage
entrepreneurial action at Etec Itaquera Il. It seeks to analyze the effects of the
model to address topics related to entrepreneurship, such as agile business
development methodologies and strategies used by them to overcome obstacles
and stimulate essential skills to present an innovative idea to the market. The
study, therefore, is based on exploratory and descriptive research combined with
field investigation.
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1. INTRODUCAO
O diferencial das startups em comparagcdo aos modelos tradicionais de

negocios esta no contexto de insergdo, marcado por extrema incerteza, no qual
existe uma busca por rapidez, escalabilidade e aprendizagem continua, que se
baseia na validacdo de hipoteses sobre o produto no mundo real para evitar
desperdicios e gasto de tempo. Tanto instituicdes publicas como privadas, no
Brasil e no exterior, expressam interesse significativo em investir nas startups, a

fim de aproveitar todo o potencial desse tipo de negdcio.

No presente estudo, discute-se a aplicacdo da metodologia Startup Lab
na instituicdo Etec Itaquera Il, que tem como objetivo simular esse contexto.
Pretende-se, portanto, adaptar um programa universitario de incentivo a agao
empreendedora a realidade de uma escola técnica estadual para compreender
os efeitos de oferecer estimulos ao comportamento criativo e empreendedor dos

alunos.

Ademais, os objetivos especificos s&o: 1) retratar a influéncia de
metodologias ageis no desenvolvimento de ideias, na pratica; 2) descrever a
importancia da exposi¢ao a contextos reais para uma melhor assimilagao e uso
do conteudo lecionado em sala de aula; 3) analisar as habilidades
empreendedoras dos participantes; 4) verificar as principais dificuldades e

vantagens do exercicio da dinamica.

Para alcancar esses objetivos, decidiu-se, primeiramente, pela
contextualizagdo das metodologias ageis diante do cenario de startups, no
sentido de reforcar os aspectos particulares dessa composi¢ao. Depois, aborda-
se a importdncia de oferecer programas semelhantes para tratar do
empreendedorismo e de considerar o perfil proprio das instituigdes. Em seguida,
apresentamos o Startup Lab e demonstramos como foi conduzida a pesquisa de

campo para testar a aplicabilidade do modelo.



Ao final, relatamos nossa perspectiva quanto ao experimento, de modo a
considerar uma alternativa valida ou ndo para suprir a necessidade de
dinamismo no estudo e de um espaco atrelado ao mercado empreendedor, em

cursos voltados a gestao.
Ao idealizar esse projeto, chegamos as seguintes hipdteses:

= Qs principios do Design Thinking podem ser implementados em todas as
fases do Startup Lab;

e O ambiente influéncia no processo criativo € no desejo por aspiragoes
empreendedoras;

e A Sala Marker da instituicido pode ser esse espago de inovagdo, que
estimula a criatividade e demais habilidades, oferecendo recursos
essenciais.

e E possivel que haja demanda por mais alternativas de atribuicéo pratica

do conteudo.

1.1.Empreendedorismo no Brasil

No Brasil, o crescimento do empreendedorismo comegou em meados de
1990, quando estruturas como o SEBRAE (Servico Brasileiro de Apoio as Micros
e Pequenas Empresas) e a SOFTEX (Sociedade Brasileira para Exportagao de
Software) passaram a existir (DORNELAS, 2008, p.10). Ao pais, serve como um
grande gestor de crises, sendo responsavel por trazer a inovagao mesmo em
periodos dificeis. Uma pesquisa feita pela Startupbase, mapeou mais de 12800
startups em territorio brasileiro, tendo em média um crescimento de 26,75% entre

os anos de 2018 a 2021. Periodo marcado pela pandemia de Covid-19.

As razdes pelas quais essas pessoas empreendem sao distintas,
podendo estar atreladas a uma necessidade ou ao impeto de agarrar uma
oportunidade (LEITE e OLIVEIRA, 2007, p. 2). Esse motivo configura um perfil
de atuacao diferente, sendo de um empreendedor nato, serial, social ou que

aprende, por exemplo (LIMA, 2017).

Assim, ressalta-se o papel da educacao para formar esses agentes de

transformacao, capazes de atrelar sua atividade ao desenvolvimento econémico,



tecnoldgico e social do pais. Uma forga expressiva, conforme apontado pelo
relatorio de pesquisa do GEM (Global Entrepreneurship Monitor) de 2022, em
que mais de 30% da populagdo adulta (18 a 64 anos), sdo empreendedores. E
preciso desenvolver da melhor forma esses atores, a fim de possibilitar

contribui¢des significativas, que possam ser assinadas como nacionais.

A esfera educacional, portanto, representa um caminho pelo qual as
pessoas podem desacreditar unicamente na sorte como fator de sucesso de um
negocio e encontrem maneiras cabiveis de viabilizar um empreendimento,
superando barreiras em relagdo ao financiamento, regulamentacdo e fatores
internos. Para entdo, se juntarem ndo s6 aos 13.700 empreendimentos
cadastrados na Startupecase, mas aos 55% que ainda estdo operando, segundo

a Abstartups.

Com a proposta, espera-se estimular algumas caracteristicas comuns a
esses agentes — que podem ser entendidas como habilidades empreendedoras,
determinantes para que um individuo possa se tornar um empreendedor de

sucesso, sobrevivendo aos desafios desse ambiente (SEBRAE, 2022).

1.2.Startups e metodologias ageis

Seguindo a definicdo de Eric Ries (2012), uma startup é uma instituicao
humana projetada para oferecer um novo produto ou servico em condi¢cdes
de extrema incerteza. E dessa forma, exige meios menos tradicionais para
desempenhar suas atividades, uma vez que podem nem saber quais sao
seus clientes, inicialmente.

A metodologia desenvolvida pelo autor tem sua origem no método de
producdo Lean desenvolvido pela Toyota, que provocou uma revolucao ao
reduzir o tamanho dos estoques, implementando a producao just in time. Nas
startups, essa linha de pensamento introduz a testagem o quanto antes da
ideia do produto, se valendo do feedback dos clientes para adaptar a solugao
e decidir se deve seguir com a esratégia ou pivotar, que significa mudar
drasticamente.

Dessa forma, entende-se que o empreendedor, ao nao ter como base

dados histéricos de um negécio ja validado, precisa se expor ao mercado e



se interar dos feedbacks dos clientes para adaptar sua solucdo (NARDE e
MIRANDA, 2014). Nesse contexto, os métodos ageis melhor atendem a essa
necessidade, auxiliando na criacdo de um produto que os clientes realmente
gueiram (PEREIRA, 2019).

Porém, conforme uma estruracao mais robusta, € necessario que se volte
a documentacgOes tradicionais para expressar uma certa estabilidade do
empreendimento (AVENI, 2020).

1.3.Startup Lab

Para Mancini et al (2022), diferente das Empresas Junior e as
Incubadoras Universitarias, o startup lab adiciona mais autonomia ao aluno,
com pouca ou nenhuma supervisao para a criacao das startups. Compete a
equipe responsavel pela experiéncia o papel de facilitadores, deixando
abertura para que o aluno descubra por si mesmo as oportunidades e
limitagGes de suas ideias.

Os autores, portanto, definem o Startup Lab como uma estrutura
organizacional para desenvolver habilidades, pautando-se na colaboracao e

0 aprendizado por descoberta. Para isso, possui trés pilares, os quais:

1.3.1. Desenvolvimento de Clientes

Segundo BLANK & DORF (2014, p. 46) o modelo de
desenvolvimento de clientes é idealizado para a resolugédo de problemas
de desenvolvimento em produtos e servigcos. Visa obter concepgao e
validagado de todas as atividades que estdo relacionadas aos clientes
desde o estagio inicial do negdcio, podendo assim delimitar, possiveis,
futuros erros e estragos até a validagdo e implementagcdo no mercado
(BANK & DORF, 2014, p. 47).

Esse modelo é constituido por 4 etapas, sendo elas:

1) Descoberta do cliente: consiste em obter as visbes dos
fundadores e transforma-las em hip6teses do modelo de
negocios. Apos isso essas hipbteses deverdo ser levadas aos
possiveis futuros clientes (BLANK & DORF, 2014, p. 46).



2) Validacdo pelo cliente: nessa etapa sao analisados o0s
resultados do modelo de negdcio e é verificado se ele é repetivel
e escalavel (BLANK & DORF, 2014, p. 46).

3) Geracdao de demanda: é a parte responsavel pelo inicio da
execucao da solucdo. E aqui que se define os usuarios finais, bem
como os canais de vendas e demais aspectos (BLANK & DORF,
2014, p. 46).

4) Estruturacéo da empresa: significa a transicdo da organizacéo,
que ird deixar de ser uma startup para se tornar uma companhia
(BLANK & DOREF, 2014, p. 46).

1.1.1. Design Thinking e criatividade

O Design Thinking se propde a um olhar empético e analitico, no
sentido de propor uma solucéo que realmente atenda as necessidades do
cliente e estabeleca uma conexdo emocional, que foge apenas do aspecto
funcional. Inclui ainda ferramentas que auxiliam no processo de criacao,
seguindo um carater pratico, viavel e desejavel para todas as solucdes
(MARTINS at al, 2016).

Segundo Brown (2010), a abordagem pode ser dividida em trés
etapas: inspiracéo, ideacdo e implementacdo. Na inspiracdo acontece a
geracado de insights e as principais ideias sdo selecionadas. O proximo
passo € mapear o comportamento do cliente, desenvolver a solugcéo e
deduzir resultados. A dUltima, significa a confeccdo do protétipo e
testagem. Devido a flexibilidade para execucéo das etapas, que podem
ser modificadas ou ter a ordem alternada, surgem diversos modelos

propostos por autores.

A metodologia confere um espago para a inovagéo, promovendo
um ambiente motivador que valoriza as capacidades criativas individuais,
sob as possibilidades tecnoldgicas e requisitos do mercado. (SANTOS at
al, 2017). Essa relacado, afeta diretamente a cultura e qualidade de vida

das pessoas. As habilidades e caracteristicas pessoais, junto ao



ambiente, que vao ditar o potencial dessa competéncia (HAUBERT e
SCHREIBER, 2019).

Em suma, o fator criatividade pode ser empregado de diversas
formas, através de diversas técnicas e metodologias. O Design Thinking
confere suporte para as agdes criativas, a partir de ferramentas e praticas
gue auxiliam na troca de ideias e resolucao de problemas. Sendo assim,
compete a cada instituicdo adaptar seus processos a sua realidade, de

modo que possa mediar a for¢a de inovacao interna.

1.1.2. Bootstrapping

O termo bootstrapping tem sua origem na lingua inglesa, que em
tradugao livre pode significar “a atitude de amarrar as préprias botas”. No
ambito das startups, € tido como a atitude dos empreendedores de
comegar seus negocios com recursos proprios e até mesmo limitados.
Segundo Bhide (1992), o bootstrapping pode ser entendido como langar
um empreendimento com recursos pessoais modestos, sem o

investimento de terceiros.

A captacdo de recursos proprios que os bootstrappers utilizam
como o investimento inicial em seu negdcio e a sustentacao dele, pode se
dar por meio de diversas maneiras, como: cartdo de crédito, empréstimo,
uso de poupanga pessoal, vendas de bens ou até mesmo uma renda
gerada pela prestagdo de algum outro servigo para terceiros. Em um
estudo realizado com empresas dos Estados Unidos, apurou-se que cerca
de 80% dos negdécios haviam sido financiados através de recursos

proprios de seus criadores (BHIDE, 1992).

O bootstrapper pode continuar aplicando esse método através dos
recursos gerados pelo seu proprio negocio, ou seja, financiando o projeto
com as receitas geradas por ele, fazendo com que o empreendedor possa
aprimorar suas habilidades de gerir o seu capital, além de atestar a
validagao seu empreendimento (MAURYA, 2012, pg. 23).



Com o método pretendia-se avaliar a maneira que as habilidades
empreendedoras seriam utilizadas para viabilizar os projetos. Como efeito,
esperava-se notar a criatividade para pensar e testar rapidamente as solugoes,
o reconhecimento de conhecimentos complementares dos outros membros da

equipe e a adaptacao das ferramentas administrativas.

2. METODO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este estudo utiliza-se de uma pesquisa descritiva, também de caracter
exploratério e um estudo de caso. Uma pesquisa exploratéria realiza a
organizacao bibliografica de um tema que nao foi tdo explorado e analisado
anteriormente (GIL, 2002). No aspecto descritivo, estd a coleta de dados e
detalhes pelo pesquisador, que € somente observador do fenbmeno (VERGARA,
2000). E no estudo de caso busca-se esclarecer uma decisdo, como ela foi

tomada, implementada e quais os resultados (SCHRAMM, 1971).

O trabalho teve por objetivo analisar a aplicagdo do modelo Startup Lab
com a turma do 3° ano do curso de Habilitagdo Técnica em Administracdo da
Etec Itaquera I, entre 17 e 18 anos, no intuito de estimular habilidades
empreendedoras, as quais: habilidades comerciais, habilidades de prototipagem

e habilidades de autofinanciamento.

Adindmica combinou algumas apresenta¢des rapidas dos conceitos e das
ferramentas com a experimentacédo pratica, reforcando o papel apenas de

facilitador da equipe de pesquisadores, sendo estruturada da seguinte forma:

Introducgao ao Startup Lab

e |Introducdo dos principios basicos do pensamento agil, criativo e
inovador;

e Citagao de exemplos reais de startups;

e Explicagédo do funcionamento da oficina pedagdgica.

Definicdo do produto (Modelo Canvas)

e Definigao de Nicho;
e Identificagcdo do diferencial de produto;
e Definigdo da misséo, visao e valores.



Desenvolvimento de Clientes

e Descoberta do perfil do cliente através de pesquisas e mapa de
empatia;
e Remodelar o produto de acordo com a necessidade do cliente.

Startup Enxuta e Design Thinking

e Exploragao do conceito de MVP (Produto Minimo Viavel);

e Criacao do protétipo sob uma perspectiva sustentavel,

e Reunido de dados sobre as etapas do processo (construgao,
medigao e aprendizagem).

Bootstrapping

e Desenvolvimento de um planejamento financeiro;
e Definicdo de estratégia para captagédo de recursos e redugao de
custos.

Pitch

e Elaboragao do pitch com as informagdes do produto;
e Apresentacao da ideia, jornada e conclusdes;
e Exposicao de feedbacks.

Recursos necessarios

Espaco fisico para as reunides;

Equipamentos audiovisuais (computador, telas ou projetor);
Materiais de escrita (caneta, papel, lapis, borracha etc.);
Acesso a internet.

Esperavamos que os alunos compreendessem os principios da linha de
pensamento agil e seus métodos, além da importancia de se ter ferramentas
adequadas e adapta-las conforme necessario, trazendo maior eficacia e rapidez

para oS processos.

Dessa forma, ao visar complementar o entendimento da relagcdo com os
conceitos e a disciplina, realizamos um questionario anterior a primeira parte da
oficina. A principio, foram perguntados sobre a diferenga entre modelos ageis e

tradicionais, em que a grande maioria sinalizou nao entender.



= Sim = N3do

Gréfico 1: Entendimento da diferenga entre modelo agil e o tradicional

Em um segundo momento, perguntamos se haviam tido contato com as
metodologias do Startup Lab. Como previsto, a maior parte dos alunos disse ter
se deparado previamente com o Design Thinking, devido a apresentagdo em
sala. Da mesma forma, pode-se relacionar essa constatagao sobre conceitos de
empreendedorismo e algumas ferramentas usadas, como o0 guia para uma
analise holistica do cliente (mapa de empatia) e o brainstorming, para reunir
ideias.

= Desenvolvimento de Clientes = Startup Enxuta = Design Thinking

Grafico 2: Contato prévio com as metodologias da estrutura



Depois, quando questionados se esse contato foi exclusivamente a partir
da disciplina de DMN (Desenvolvimento de Modelos de Negécios), foram obtidas
respostas contrarias, mas os participantes, em grande parte, afirmaram

positivamente.

= Sim Ndo = N3o tive contato

Grafico 3: Relagéo da disciplina com a exposi¢ao as metodologias

Esse resultado traz o ambiente de fora da sala de aula para a discusséo,
ao apresentar outras formas de exposigao as metodologias, sendo no ambiente
de trabalho ou como matéria de estudo por iniciativa propria. Dessa forma,
podemos entender que tendo o encontro e exercicio na instituicido, estariam
melhor preparados para encarar as atividades envolvidas nos métodos e aplicar

em suas respectivas areas de atuacgao.



Ja na impressao dos alunos quanto a suas dificuldades, apuramos que a
metade esperava encontrar mais obstaculos para financiar as ideias. Por
observacéo direta, notamos que os grupos estavam realmente tendo dificuldade
para organizar o orgcamento e identificar os custos relacionados ao produto.
Porém, demonstraram facilidade para expor os aspectos do protétipo e da
jornada de desenvolvimento. E no momento de se ouvir os feedbacks dos outros
grupos, que analisaram as propostas como possiveis investidores e clientes,
souberam apontar tragos positivos e pontos de melhoria para cada produto, de

maneira coerente e empatica.

= Comerciais De prototipagem = De autofinanciamento

Grafico 4: Visdo dos estudantes sobre suas habilidades empreendedoras

Além disso, mostraram um interesse expressivo por mais dinamicas com
base em inovagao e na ideia de aplicagao pratica do conteudo lecionado. O
reconhecimento dessa caréncia de estimulos para o desenvolvimento de uma
mentalidade empreendedora pode ser considerado pelo sistema educacional

como uma oportunidade, de testar formatos diferentes e impulsionar a resolugao



de problemas, aliada a um espaco de referéncia que seria a sala maker, de
acordo com uma de nossas hipoteses. E ainda que o espaco nio estivesse
devidamente preparado para a execugado do projeto, pontuamos que o
investimento nesse tipo de infraestrutura ja significa um alinhamento com essa

demanda dos alunos.

= Sim = Nao

Gréfico 5: Desejo por mais alternativas voltadas a pratica e inovagao

Voltando-se a dinamica, analisamos os alunos em etapas. A primeira se
deu pela idealizacdo do negdcio. Nessa fase, os grupos, de modo geral,
conseguiram obter de maneira rapida as propostas, usando o mapa de empatia
e 0 modelo Canvas. Alguns optaram por criar algo e outros readaptaram itens ja
existentes, pensando em solugbes que fossem faceis de implementar e

amigaveis ao meio ambiente

Nas etapas seguintes revelaram uma dificuldade quanto ao
financiamento, conforme mencionado. Para captag¢ao de recursos, pensaram em
utilizar suas préprias economias, como poupancas e vendas de bens pessoais,
embora tenha havido um grupo que pensou em conseguir capital com a venda

da ideia, primeiramente, e depois, confeccionar o produto.

Também observamos que durante a aplicagdo do projeto, os alunos

tiveram dificuldade para entender a proposta da etapa de prototipagem.



Contudo, ainda que mostrassem pontos de vista diferentes, souberam aproveitar
de forma satisfatoria os materiais disponiveis. Ademais, se comunicaram
assertivamente para defender suas escolhas e se mostraram abertos para

identificarem possiveis pontos de desenvolvimento nos protétipos.

Na criagdo do projeto, notou-se ainda o uso dos conceitos de ambos os
lados, uma vez que a oficina foi elaborada com base nas metodologias e
utilizando-se das ferramentas para descobrir o perfil dos alunos (nossos clientes)
para validar a ideia por meio de sessdes de prototipagem e se valer de
habilidades comerciais para vender a ideia aos participantes, professores e a
instituicao.

Sugerimos a utilizagdo do método e seus conceitos para apoiar iniciativas
estudantis e o uso de ferramentas e métodos inovadores nas instituicbes de
ensino, em acgdes direcionadas para treinamentos de habilidades técnicas ou
planos de desenvolvimento, para um aperfeicoamento continuo e estratégico do
aluno, conforme um sistema acessivel e adaptavel as eventuais necessidades

dos usuarios e seu publico.

Por ultimo, enfatizamos a necessidade de outras producgbes para a
literatura, em que poderiam ser melhor difundidos e conceitualizados temas
como bootstrapping, metodologia ageis e outras estruturas com foco na

educacao empreendedora.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Destacamos a importancia de promover mais estimulos a criatividade e
inovacao, fornecendo recursos adequados para que seja possivel a execugao
de programas parecidos, com o mesmo propoésito. Na instituicdo, esse apoio
pode atuar de modo a mostrar abertura para projetos inovadores, mesmo em um

ambiente com recursos limitados.

As habilidades empreendedoras podem ser consideradas fundamentais
tanto para os estudantes de administracdo como demais individuos que buscam,

de certa forma, uma insercdo no mundo do empreendedorismo, ou ndo. Ja que



com elas podem compreender aspectos da dinamica do mundo empreendedor

ou da dindmica corporativa.
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