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RESUMO

O Google Sprint ¢ um método de inovagao centrado no usuario, utilizado para desenvolver,
prototipar e validar solu¢des de forma rapida e colaborativa, que busca entregar e testar uma
solucdo em cinco dias, requerendo uma semana inteira de dedicacdo para realizagdo das
etapas deste. No entanto, no contexto académico, os estudantes possuem uma realidade que
dificulta a dedicagdo de uma semana a execu¢do do método, por terem outras demandas
académicas e restrigdes geograficas, o que dificulta a disponibilizagdo deste tempo. Dentro
desse contexto, este trabalho apresenta uma pesquisa exploratoria sobre a aplicagdo do Google
Sprint no contexto académico, realizado com estudantes da componente curricular de
Multimidia da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), Campus Pau dos
Ferros. O objetivo principal foi analisar as percepgdes dos discentes e a viabilidade de
adaptacdo da metodologia ao ambiente educacional. A pesquisa seguiu uma abordagem
exploratoria, dividida em duas andlises. A primeira referente a percep¢ao dos estudantes sobre
a aplicacao do Google Sprint em sala de aula e a segunda referente a entrega dos discentes,
que foram divididos em sete grupos, que executaram todas as etapas do Google Sprint:
entender, idear, decidir, prototipar e testar. Os resultados indicam que o Google Sprint pode
ser aplicado de forma eficaz a educagdo, desde que adaptado as limitagdes de tempo e
infraestrutura do ambiente académico. Os estudantes demonstraram boa aceitacdo da
metodologia, atendendo a necessidade de adequagdo a realidade académica. A analise das
entregas ¢ das percepcdes reforca o potencial do Google Sprint como metodologia ativa e
ferramenta de inovacao pedagogica.

Palavras-chave: google sprint; metodologias ativas; ensino-aprendizagem; inovacao
educacional; pesquisa exploratoria.



ABSTRACT

Google Sprint 1s a method that aims to deliver and test a solution in 5 days, requiring a full
week of dedication to completing its steps. However, in an academic context, students face
realities that make it difficult to dedicate an entire week to implementing the method, due to
other academic demands and geographical constraints that limit the availability of this time.
Within this context, this work presents an exploratory research on the application of Google
Sprint in an academic context, conducted with students of the Multimedia discipline at the
Federal Rural University of the Semi-Arid Region (UFERSA), Pau dos Ferros Campus. The
main objective was to analyze the students' perceptions and the feasibility of adapting the
methodology to the educational environment. The research followed an exploratory approach,
divided into two analyses. The first concerned the students' perception of the application of
Google Sprint in the classroom, and the second concerned the students' deliverables, who
were divided into seven groups that executed all the Google Sprint stages: understand, ideate,
decide, prototype, and test. The results indicate that Google Sprint can be effectively applied
to education, provided it is adapted to the time and infrastructure limitations of the academic
environment. Students demonstrated good acceptance of the methodology, meeting the need
for adaptation to the academic reality. The analysis of deliverables and perceptions reinforces
the potential of Google Sprint as an active methodology and tool for pedagogical innovation.

Keywords: google sprint; active methodologies; teaching and learning; educational
innovation; exploratory research.
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1 INTRODUCAO

A sociedade passa por rapidas transformacdes e a tecnologia, cada vez mais, impacta o
trabalho, a comunicacdo e o ensino-aprendizagem, dentre outros aspectos quotidianos. Neste
sentido, ¢ importante que a Educagdo acompanhe essa evolugcdo. De modo geral, as
Instituicdes de Educacdo Superior (IESs) enfrentam desafios para preparar discentes ndo
apenas para aprender contetidos técnicos, mas para pensar de forma critica, criativa e
inovadora diante de problemas reais. Dessa forma, nesse novo cendrio, o0
ensino-aprendizagem precisa ir além do tradicional: € necessario criar experiéncias de
ensino-aprendizagem que estimulem o protagonismo, a colaboracdo e o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI.

Nesse contexto, as metodologias ativas podem auxiliar nesse processo. Essas
metodologias colocam o discente no centro do processo de ensino-aprendizagem, tornando-o
participante ativo na constru¢do do proprio conhecimento. Moran (2015) e Bacich e Moran
(2018) destacam que, quando o estudante ¢ incentivado a pesquisar, refletir e resolver
desafios, o aprendizado se torna mais significativo e duradouro. Além disso, essas
metodologias fortalecem habilidades como autonomia, responsabilidade e trabalho em equipe,
que sao competéncias indispensaveis no mundo atual.

Dentro desse cenario de inovagdo, surge o Google Sprint, criado por Jake Knapp e sua
equipe no Google Ventures. Essa metodologia propde um processo pratico e colaborativo de
cinco dias para solucionar problemas complexos e testar novas ideias de maneira rapida. Cada
etapa possui uma fungdo especifica, recebendo nomes de dias da semana: na segunda-feira,
busca-se compreender o problema e definir metas; na terga-feira, sdo criadas diferentes
solugdes; na quarta-feira, ¢ escolhida a alternativa de solugdo mais promissora; na
quinta-feira, desenvolve-se um prototipo; e, na sexta-feira, o protdtipo € testado com usuarios
reais (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2017).

O Google Sprint foi pensado originalmente para o ambiente corporativo,
especialmente em equipes de inovagdo e desenvolvimento de produtos. No entanto, seu
potencial pode ser estendido para outros contextos de inovagdo. No contexto educacional,
percebe-se que essa metodologia pode ser uma ferramenta importante no processo de
ensino-aprendizagem ativo, uma vez que estimula a criatividade, o pensamento critico e o

trabalho colaborativo entre os discentes.
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No entanto, sua aplica¢do integral na educagdo apresenta um desafio evidente. O
método requer cinco dias consecutivos de dedicacdo exclusiva, o que ndo se encaixa
facilmente na rotina escolar, em que o tempo ¢ dividido entre diversas componentes
curriculares, atividades e avaliagdes. Essa limitacdo levanta uma questao central norteadora:
como adaptar o Google Sprint a sala de aula sem perder seus principios fundamentais: a
colaboragdo, a criatividade e a resolugdo pratica de problemas?

Neste sentido, refletir sobre essa adaptagdo ¢é essencial, uma vez que esse método pode
aproximar o ensino das praticas de inovacao ja consolidadas no mercado. Portanto, incorporar
o Google Sprint ao ambiente educacional pode contribuir para transformar a sala de aula em
um espaco dinamico e envolvente, em que os discentes aprendem fazendo, experimentando e
construindo solugdes reais.

Dessa forma, este trabalho visa analisar a aplicagdo do Google Sprint no contexto
educacional, identificando seus beneficios, limitagcdes e possibilidades de adaptagdo a rotina
escolar. A proposta ¢ compreender de que maneira o método pode contribuir para o
desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras e centradas no aluno, promovendo uma
aprendizagem significativa e voltada a solucao de problemas concretos.

Além disso, espera-se demonstrar que o Google Sprint pode fortalecer o
desenvolvimento de competéncias essenciais, como pensamento critico, comunicacao,
criatividade e trabalho em equipe, habilidades cada vez mais valorizadas em um mundo

interconectado ¢ em constante mudanca.

1.1  Objetivos da Pesquisa

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar a viabilidade pedagogica e as percep¢des dos discentes quanto a aplicagdo

adaptada da metodologia Google Sprint no contexto académico da educagdo superior.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Investigar a percepcao dos estudantes da componente curricular de Multimidia sobre o

engajamento, a gestdo do tempo e a eficacia de cada etapa adaptada do Google Sprint.
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e Avaliar a qualidade e o nivel de conformidade das entregas e artefatos produzidos
pelos grupos de trabalho ao longo das etapas assincronas e virtuais do método.

e Identificar os principais desafios estruturais, logisticos e pedagdgicos enfrentados na
transposi¢do de uma metodologia originalmente corporativa para o ecossistema

educacional universitario.

1.2 Justificativa

A rapida transformagdo tecnologica e as novas demandas do mercado de trabalho
exigem que as Instituicdes de Educagdo Superior reformulem suas praticas pedagdgicas,
superando os modelos tradicionais de transmissdo passiva de conhecimento. Nesse cenario, o
estudo e a implementacdo de metodologias ativas ganham contornos de urgéncia, pois
colocam o estudante no centro do processo de ensino-aprendizagem, estimulando o
protagonismo, a criatividade e o pensamento critico frente a problemas reais.

A relevancia de se estudar e documentar a aplicagdo do Google Sprint em um contexto
educacional reside na necessidade de compreender como ferramentas consagradas de
inovacdo e design corporativo podem ser flexibilizadas para a realidade académica. Embora o
método original exija uma rotina de dedicac¢do exclusiva que colide com a grade curricular
dos estudantes, sua esséncia pratica possui um potencial pedagdgico altamente valioso.

Portanto, esta pesquisa justifica-se ao oferecer um modelo concreto de adaptacdo
metodolégica — avaliando o uso de ferramentas digitais assincronas como o Figma e
mapeando os gargalos de interagdo pedagogica. Os resultados deste estudo de caso fornecem
subsidios praticos e tedricos para que outros docentes e instituigdes possam propor estratégias
de ensino dinamicas, preparando os discentes de forma mais assertiva ¢ autbnoma para os
desafios complexos e colaborativos da sociedade contemporanea.

Por fim, este trabalho estd estruturado em cinco capitulos. O Capitulo 1 apresenta a
introdugdo, contextualizando o tema e os objetivos da pesquisa. O Capitulo 2, traz a
fundamentagdo teorica, explorando as metodologias ativas, o ensino centrado no aluno e o
Google Sprint. O Capitulo 3 descreve a metodologia utilizada na pesquisa. O Capitulo 4
apresenta a andlise dos resultados e a discussdo sobre as possiveis adaptacdes do Google
Sprint no ambiente educacional. Por fim, o Capitulo 5 retine as consideragdes finais e

sugestoes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, sdo apresentados termos importantes para o entendimento do trabalho,
englobando as metodologias ativas de ensino, o ensino-aprendizagem centrado no usuario, o
Google Sprint — suas origens e estruturas, aplicacdo do Google Sprint na Educacdo e o

Google Sprint como metodologia ativa de ensino-aprendizagem.
2.1 Metodologias Ativas de Ensino-Aprendizagem

As transformagdes tecnoldgicas e sociais vém exigindo que a educagdo se renove € se
adapte as novas formas de ensino-aprendizagem e de se relacionar com o conhecimento.
Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como alternativas ao modelo tradicional de
ensino-aprendizagem que, historicamente, coloca o professor como o principal transmissor de
conhecimento e o aluno como um receptor passivo.

Segundo Moran (2015), as metodologias ativas sdo estratégias pedagogicas que
envolvem o aluno de forma direta no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o
protagonista na constru¢do do proprio saber. Em vez de ouvir e memorizar contetdos, o
estudante participa de atividades que exigem reflexdo, tomada de decisdo, criatividade e
aplicagdo pratica dos conceitos estudados.

Diversas metodologias ativas foram desenvolvidas com o objetivo de promover maior
protagonismo do estudante, diferenciando-se quanto as estratégias utilizadas em sala de aula.
Entre as principais metodologias ativas estdo a PBL — Aprendizagem Baseada em Problemas
(Barrows; Tamblyn, 1980, Ribeiro, 2022), a PJBL — Aprendizagem Baseada em Projetos
(Boff, 2015), a Flipped Classroom — Sala de Aula Invertida (Doung-In, 2017, Schneiders,
2018) e a Gamificacdo (Kapp, 2012, Pinheiro; Sousa, 2020). Todas essas abordagens buscam
promover uma aprendizagem significativa, que valoriza o fazer, o experimentar e o colaborar.

Para Bacich e Moran (2018), o uso dessas metodologias transforma o papel do
professor, que passa a atuar como mediador e orientador, e ndo mais como o tnico detentor do
conhecimento. O aluno, por sua vez, assume um papel ativo, explorando caminhos proprios
de aprendizagem, questionando, criando e interagindo com seus colegas.

Na pratica, as metodologias ativas tornam a sala de aula um espaco dinamico, em que
a curiosidade e a experimentacdo sdo incentivadas. Essa mudanca ¢ fundamental em um
mundo em que a informacao estd disponivel em todos os lugares, em que o importante ndo ¢

apenas saber, mas saber fazer, saber pensar e saber resolver problemas.
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2.2 Ensino-Aprendizagem Centrado no Aluno

O ensino-aprendizagem centrado no aluno é uma abordagem pedagdgica que coloca o
estudante como o principal agente do processo de ensino-aprendizagem. Inspirado em teorias
construtivistas e humanistas, esse modelo propde que o conhecimento seja construido de
forma ativa, significativa e colaborativa, a partir das experiéncias e interesses do proprio
aluno (Lacerda; Santos, 2018).

Paulo Freire (1996) em sua obra Freire (1996, p. 47) defende que ‘“‘ensinar nao ¢
transferir conhecimento, mas criar possibilidades para sua propria producao ou construgdo”.
Essa visdo rompe com o paradigma da educa¢do bancaria (modelo tradicional de ensino no
qual o professor é visto como o detentor do conhecimento ¢ o aluno assume uma posi¢ao
passiva), em que o aluno apenas “recebe” informagdes, e propde uma pratica educativa que
valoriza o dialogo, a autonomia e a reflexdo critica.

Moran (2015) reforca que, quando o ensino ¢ centrado no aluno, o professor deixa de
ser o protagonista e passa a atuar como facilitador do aprendizado. Ele orienta o estudante,
propoe desafios e cria oportunidades para que o conhecimento seja descoberto de maneira
pratica e contextualizada.

Essa abordagem estd intimamente ligada as competéncias do século XXI, que
envolvem pensamento critico, resolu¢do de problemas, colaboragdo, empatia, comunicagdo e
criatividade. Ao desenvolver essas habilidades, o discente se torna mais preparado para atuar
em um mundo em constante transformagao, no qual a capacidade de aprender continuamente

¢ um dos maiores diferenciais (Dias; Sousa; Gongalves, 2025).
2.3 O Google Sprint: Origem e Estrutura

Criado por Jake Knapp e desenvolvido em parceria com John Zeratsky e Braden
Kowitz, o Google Sprint nasceu dentro do Google Ventures como uma metodologia voltada a
inovacdo rapida e a resolu¢do de problemas complexos (Knapp; Zeratsky; Kowitz, 2017) e
rapidamente se tornou referéncia no mundo corporativo por sua eficiéncia e praticidade.

O Google Sprint ¢ estruturado em cinco etapas, realizadas ao longo de cinco dias

consecutivos:

e Segunda-feira: entender o problema e definir metas claras;

e Terca-feira: gerar ideias e criar possiveis solugdes;
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e Quarta-feira: decidir a melhor alternativa;
e Quinta-feira: construir um prototipo funcional;

e Sexta-feira: testar o protdtipo com usuarios reais.
2.4 Aplicacao do Google Sprint na Educacao

Embora tenha sido criado para o ambiente corporativo, o Google Sprint apresenta
grande potencial de aplicagdo no contexto educacional. A proposta de resolver problemas
reais, trabalhar em equipe e desenvolver prototipos se alinha as metodologias ativas e ao
ensino centrado no aluno. (Moran, 2015; Bacich; Moran, 2018; Freire, 1996).

Quando adaptado a educagdo, o Google Sprint transforma a sala de aula em um
laboratério de inovagdo, no qual os estudantes aprendem fazendo. Eles sdo desafiados a
compreender um problema, propor solugdes, criar protdtipos e apresentar resultados,
vivenciando, na pratica, o processo de criacao e validagao de ideias. (Moran, 2015; Lacerda;
Santos, 2018).

Essa abordagem torna o aprendizado mais envolvente e significativo, pois permite que
o discente perceba a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos e desenvolva competéncias
essenciais como pensamento critico, criatividade e comunicagdo. Além disso, promove o
trabalho colaborativo, incentivando o didlogo e a escuta ativa entre os colegas. (Freire, 1996;
Bacich; Moran, 2018).

Entretanto, ¢ importante reconhecer que a aplicagdo integral do Google Sprint na
educagdo ainda enfrenta desafios. O principal deles ¢ o tempo, ja que o método original exige
cinco dias consecutivos de dedicacdo, algo dificil de encaixar na rotina escolar. Por isso, sdo
necessarias adaptagdes, como a divisdo das etapas em semanas ou modulos, sem perder a

esséncia da metodologia.

2.5 O Google Sprint como Metodologia Ativa de Ensino

Ao ser analisado sob a dtica das metodologias ativas, o Google Sprint se mostra uma
ferramenta pedagogica potente. Ele estimula o protagonismo do aluno, a aprendizagem pela
pratica e o trabalho em equipe, trés pilares centrais do ensino ativo (Moran, 2015; Bacich;

Moran, 2018).
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Assim como na PBL, o Google Sprint parte de um desafio real e conduz o estudante a
busca de solu¢des. Da mesma forma que na PjBL, o método envolve planejamento, execugao
e entrega de resultados concretos.

Cada etapa do Google Sprint promove habilidades especificas: compreender o
problema desenvolve o pensamento analitico; gerar solugdes estimula a criatividade; decidir
requer senso critico e argumentacdo; prototipar e testar favorecem o aprendizado pela
experimentacdo. Assim, o aluno vivencia um ciclo completo de aprendizagem ativa, do
problema a solugao.

Dessa forma, o Google Sprint ndo apenas se integra ao campo das metodologias
ativas, mas refor¢a o conceito de ensino-aprendizagem centrado no aluno, ao deslocar o foco
do professor para o estudante como criador de solugdes. Essa abordagem aproxima o
ensino-aprendizagem da realidade contemporanea, tornando-o mais dindmico, pratico e

conectado as demandas sociais e profissionais da atualidade (Freire, 1996; Moran, 2015).
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo ¢ descrita a metodologia utilizada para a conducao do estudo. O estudo foi
desenvolvido com a abordagem de pesquisa exploratéria. Esse tipo de estudo denota uma
abordagem exploratoria de pesquisa que estuda exaustivamente um conjunto pequeno de
objetos. Os resultados desse tipo de pesquisa sdo apresentados em formato de hipdteses e nao
como conclusdes de estudo (Gil, 2019). Em especial, este estudo busca compreender as
percepcoes, as experiéncias e as opinides dos participantes envolvidos com a utilizagdo do
Google Sprint em ambientes de aprendizagem. Segundo Gil (2019) , pesquisas exploratorias
permitem maior familiaridade com o problema, possibilitando a formulacido de reflexdes e
novas perspectivas sobre o tema.

O carater exploratério, por sua vez, tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o tema e contribuir para a formulacao de novas perspectivas sobre ele. De
acordo com Prodanov e Freitas (2013), esse tipo de pesquisa ¢ adequado quando o objetivo ¢
investigar um fendmeno ainda pouco estudado ou em fase de adaptagdo, como a aplicagdo do

Google Sprint na educagio.
3.1 Aplicacao da Pesquisa

A pesquisa exploratéria foi aplicada em uma turma da componente curricular
Multimidia, executada no semestre 2025.2, na Universidade Federal Rural do Semi-Arido
(UFERSA), Campus Pau dos Ferros. Essa delimitacio foi necessaria para garantir a
viabilidade da pesquisa dentro do escopo académico do Bacharelado em Ciéncia e
Tecnologia, considerando o tempo e os recursos disponiveis. As reflexdes apresentadas

poderao orientar praticas educacionais para aplicagdo do método no contexto educacional.
3.2 Etapas da Pesquisa

Inicialmente, foi desenvolvida uma pesquisa a partir de uma revisao bibliografica, que
envolveu a leitura e andlise de obras que tratam de metodologias ativas, ensino centrado no
aluno, inovacdo educacional e o método Google Sprint. Entre os principais autores
consultados estdo Moran (2015), Bacich e Moran (2018), Freire (1996) e Knapp, Zeratsky e
Kowitz (2017). Também foram analisados artigos cientificos, dissertagdes, teses e relatorios

que abordam experiéncias de aplicacdo do Google Sprint ou metodologias semelhantes em
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ambientes de ensino. Essa etapa teve como proposito identificar como o método vem sendo
adaptado ao contexto educacional, quais resultados t€ém sido alcangados e quais limitacdes sdo
relatadas.

ApoOs o levantamento tedrico e documental, foi realizada uma analise interpretativa do
conteido encontrado, buscando compreender: os fundamentos do Google Sprint e suas
possiveis conexdes com a educagdo; as vantagens e desafios relatados na literatura; as
adaptacdes mais adequadas a realidade das institui¢des de ensino. Essa analise permitiu
elaborar uma sintese critica sobre as contribuicdes do método para o processo de
ensino-aprendizagem e propor caminhos possiveis para sua aplicacao pratica.

Para analisar os efeitos da aplicacdo do Google Sprint em um contexto educacional,
foram conduzidas duas analises. A primeira delas refere-se a opinido dos participantes sobre a
aplicacdo do Google Sprint em sala de aula, abordando todas as etapas deste método. A
segunda andlise abordou as entregas dos discentes no tocante a aplicagdo das etapas do
Google Sprint em sala de aula, no tocante as etapas do método.

Em resumo, as etapas da pesquisa foram as seguintes:

1. Levantamento bibliografico: identificacao e leitura das principais obras e artigos que
discutem metodologias ativas, inovagdo educacional e o Google Sprint.

2. Revisdo e selecio de materiais: escolha dos textos mais relevantes para a andlise,
priorizando fontes atualizadas e reconhecidas academicamente.

3. Analise critica e interpretativa: estudo detalhado das informagdes coletadas,
buscando relacionar o Google Sprint as praticas pedagdgicas contemporaneas.

4. Elaboracao de analises sobre a percepcio dos discentes sobre o Google Sprint e
das entregas em sala de aula: sistematizagdo das ideias e construcdo das reflexdes

que compdem os capitulos de resultados.
3.3 Analise da Percepcao dos Discentes sobre o Google Sprint em Sala de Aula

A primeira analise foi planejada visando compreender a percepcdo dos discentes em
relagdo a aplicacdo do método Google Sprint no contexto educacional, observando como essa
metodologia, originalmente criada para o ambiente corporativo, pode ser adaptada e utilizada
como ferramenta pedagogica dentro das praticas de ensino ativo.

A coleta de dados ocorreu por meio de um formulério eletronico (Google Forms), que

teve como publico-alvo discentes que participaram de atividades académicas envolvendo o
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uso do Google Sprint ou metodologias semelhantes no semestre 2025.2, na componente
curricular Multimidia, lecionada na UFERSA, Campus Pau dos Ferros. O formulario foi
estruturado com perguntas fechadas e abertas, permitindo a coleta de dados quantitativos e
qualitativos.

A corrente de andlise incluiu as etapas seguintes: a constru¢do do instrumento de
coleta de dados (formulario digital), conforme os objetivos da pesquisa; a selecdo dos
participantes; e a organizagao das etapas de aplicacdo e analise.

O questionario foi elaborado com base nos principios do Google Sprint e nas
metodologias ativas, buscando investigar percepcdes sobre aprendizagem, engajamento,

colaborag¢do e aplicabilidade da metodologia.

3.3.1 Execucao

A pesquisa foi conduzida em trés etapas principais:

1. Construcio do formulério: o instrumento foi desenvolvido utilizando a plataforma
Google Forms, contendo 39 perguntas (Quadro 1).

2. Aplicacao: o link do formulério foi disponibilizado aos participantes por meio digital,
com um texto explicativo sobre os objetivos da pesquisa e a garantia de anonimato e
confidencialidade dos dados coletados.

3. Coleta de dados: as respostas foram recebidas e armazenadas automaticamente na

planilha integrada ao formulario, permitindo posterior organizacao e analise.

As perguntas do questionario foram distribuidas entre aspectos socioeducacionais,
cognitivos e perceptivos, buscando compreender como os participantes avaliaram o processo
de aprendizagem e o impacto do Google Sprint no desenvolvimento de competéncias e
atitudes ligadas a inovagao e a colaboracdo. As perguntas relacionadas ao Google Sprint
incluiram uma questdo adicional, em que o participante poderia adicionar comentarios sobre a

sua resposta.
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Quadro 1 - Perguntas do formulério (Continua)

N° Questao Detalhamento

01 | Qual ¢ o seu género? Multipla escolha

02 [ Tive facilidade de acesso a computador para utilizar durante | Multipla escolha
o Google Sprint?

03 [ Tive facilidade de acesso a internet durante o Google Sprint? | Escala Likert (1 a 5)

04 | O tempo disponibilizado foi suficiente para aplicar o Google | Escala Likert (1 a 5)
Sprint?

05 [ Conseguimos organizar facilmente o tempo para realizar as | Escala Likert (1 a 5)
atividades do Google Sprint?

06 | Conseguimos aplicar todas as etapas do Google Sprint? Escala Likert (1 a 5)

07 | Conseguimos bons substitutos aos quadros brancos Escala Likert (1 a 5)
utilizados no Google Sprint?

08 | Quais ferramentas foram utilizadas em substitui¢do aos Escala Likert (1 a 5)
quadros brancos fisicos?

09 | O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao? Escala Likert (1 a 5)
Acredito que precisariamos de um feedback rapido do
professor sobre o que foi produzido para m
elhor conduzir as proximas etapas.?

10 | Sobre o formato das reunides das equipes, elas foram? Multipla escolha

11 Sobre o modo de trabalho, eles foram? Multipla escolha

12 | O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao? Escala Likert (1 a 5)
Conseguimos definir facilmente os objetivos de longo
prazo?

13 | O quéo vocé concorda ou discorda com a afirmacao? Escala Likert (1 a 5)
Conseguimos definir facilmente as perguntas que queriamos
responder no Google Sprint?

14 [ O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao? Escala Likert (1 a 5)

Conseguimos definir facilmente o que precisava acontecer
para os objetivos de longo prazo serem alcancados?
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15

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagdo?
Conseguimos definir facilmente o que poderia causar um
fracasso futuro no projeto?

Escala Likert (1 a 5)

16

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos tracar facilmente um mapa dos usuarios e
acodes no projeto?

Escala Likert (1 a 5)

17

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos agendar facilmente momentos para ouvir
especialistas?

Escala Likert (1 a 5)

18

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos elencar facilmente as notas "Como
Poderiamos"?

Escala Likert (1 a 5)

19

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos organizar facilmente as notas "Como
Poderiamos" elencadas?

Escala Likert (1 a 5)

20

O quio vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos votar facilmente nas notas "Como
Poderiamos" organizadas?

Escala Likert (1 a 5)

21

O quéo vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos associar facilmente as notas "Como
Poderiamos" melhores votadas ao mapa tragado?

Escala Likert (1 a 5)

22

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos identificar facilmente o alvo a ser buscado no
Google Sprint?

Escala Likert (1 a 5)

23

O quio vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos realizar facilmente a demonstragao
relampago?

Escala Likert (1 2 5)

24

O quéo vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos realizar facilmente a etapa do "Esboco em
quatro etapas"?

Escala Likert (1 a 5)

25

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos produzir facilmente um esbogo de solugdes
para o Google Sprint?

Escala Likert (1 a 5)
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O quio vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos realizar facilmente a etapa de exposigao das
solucdes (Museu de Artes)?

Escala Likert (1 a 5)

27

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos definir facilmente um mapa de calor
(votagdo) para as partes importantes das solugdes dispostas
no Museu de Artes?

Escala Likert (1 a 5)

28

O quéo vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos realizar facilmente criticas relampago
(rapidas) das partes importantes das solugdes dispostas no
Museu de Artes?

Escala Likert (1 a 5)

29

O quio vocé concorda ou discorda com a afirmagao
Conseguimos destacar facilmente ideias a partir das partes
importantes destacadas nas solu¢des dispostas no Museu de
Artes?

Escala Likert (1 a 5)

30

O quio vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos identificar (votar) facilmente nas solucdes
dispostas no Museu de Artes ap0s a etapa de critica
relampago?

Escala Likert (1 a 5)

31

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos identificar facilmente o nome ideal para a
solucao proposta?

Escala Likert (1 a 5)

32

O quéo vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos elencar facilmente um dashboard da
sequéncia de etapas da solucao proposta?

Escala Likert (1 a 5)

33

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos destacar facilmente pontos importantes no
dashboard elencado?

Escala Likert (1 a 5)

34

O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao?
Conseguimos criar facilmente o protétipo da proposta?

Escala Likert (1 2 5)

35

Qual foi o tipo de prototipo criado?

Multipla escolha

36

Qual foi o tipo de validagao empregado na proposta?

Multipla escolha
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(Conclusiao)

37 | O quao vocé concorda ou discorda com a afirmagao? Escala Likert (1 a 5)
Conseguimos encontrar facilmente pessoas para testar a
proposta?

38 | Tipo de contato com os testadores? Multipla escolha

39 | Opcionalmente, elenque pontos que julgue necessarios sobre | Multipla escolha

a adocdo do Google Sprint

Fonte: Autoria propria (2025)
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3.3.2 Procedimentos de Analise dos Dados

Ap0s a coleta das respostas, os dados foram organizados e analisados em duas etapas.
Na primeira etapa, as respostas fechadas (questdes de multipla escolha e escala Likert) foram
tabuladas e expressas em percentuais, permitindo identificar tendéncias e padrdes de
percepcao entre os participantes. As perguntas de natureza atitudinal foram estruturadas em
escala do tipo Likert de cinco pontos, variando entre 1 (Discordo totalmente), 2 (Discordo
parcialmente), 3 (Neutro / Indiferente), 4 (Concordo parcialmente) e 5 (Concordo totalmente),
com o objetivo de mensurar o grau de concordancia dos participantes em relacdo as
afirmagdes sobre a aplicagdo do método Google Sprint. As perguntas de escala Likert

funcionaram como um "termometro da satisfacdo".

A analise dos dados teve como foco compreender:
e As percepcoes gerais dos participantes sobre o método;
e As principais vantagens e desafios relatados; e

e As sugestoes de adaptacdo do Google Sprint a rotina educacional.

Por fim, os resultados foram interpretados considerando o referencial tedrico,
relacionando as percepgdes obtidas as contribui¢des de autores como Moran (2015), Freire

(1996) e Bacich e Moran (2018) sobre metodologias ativas e ensino centrado no aluno.
3.4 Analise das Entregas dos Estudantes

A segunda etapa desta pesquisa consistiu de um estudo sobre as entregas dos
estudantes referentes aos artefatos a serem gerados em uma execu¢ao do Google Sprint. Os
discentes foram divididos em grupos de até 4 participantes, que produziram os artefatos
solicitados para o Google Sprint. Os itens a serem abordados na entrega foram os seguintes,

conforme cada dia da semana do método.

e Segunda-feira: estabelecer objetivo de longo prazo, elaborar as perguntas do Google
Sprint, tragar um mapa de perguntas do método, tracar um mapa das interagdes dos
autores no processo atual estudado, elencar especialistas, elaborar notas “Como
Poderiamos”, organizar as notas “Como Poderiamos”, agrupar as notas “Como

Poderiamos”, votar nas notas “Como Poderiamos”, apresentar as notas mais votadas
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no mapa tragado, escolher um ator alvo do Google Sprint, escolher uma pergunta
alvo da execugdo do método.

e Terca-feira: realizar uma demonstragdo relampago, realizar a etapa dividir ou agrupar,
realizar o esbogo em quatro etapas e realizar o esbogo da solugdo.

e Quarta-feira: realizar museu de artes, estabelecer mapa de calor, realizar criticas
relampago, identificar ideias sobre as criticas reldmpago, conduzir pesquisa de
inten¢cdo de votos, realizar nova votacdo apds criticas reldmpago, separar solugdes
vencedoras, decidir sobre realizar solu¢do tudo em um ou batalha, escolher nomes
para a solu¢do, votar nomes e criar storyboard.

e Quinta-feira: desenvolver prototipo.

e Sexta-feira: conduzir entrevistas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo apresentados e discutidos os resultados da analise da percepgao dos
discentes sobre o Google Sprint em sala de aula (Se¢do 4.1) e da analise das entregas dos

estudantes na componente curricular Multimidia (Se¢ao 4.2).
4.1 Percepcao Geral dos Participantes sobre o Google Sprint

A pesquisa foi enviada para 33 discentes do semestre 2025.2 na UFERSA, Campus
Pau dos Ferros, matriculados na referida componente curricular, que vivenciaram a aplicagao
do método Google Sprint em um contexto académico. Ao todo, o formulario recebeu
respostas de 16 discentes. O fato de todos os envolvidos terem vivenciado diretamente o
Google Sprint fortalece a validade dos dados, uma vez que as respostas se baseiam em

experiéncias praticas e reais com a metodologia.
4.1.1 Aspectos Gerais da Percepgao dos Discentes

No tocante ao género dos participantes, pode ser visto pela distribuicdo das respostas
dos participantes, mostrada na Figura 1, que embora a maioria dos participantes seja do
género masculino, houve também participagdo significativa de alunas, o que contribuiu para
uma visao mais ampla e diversificada da experiéncia. Essa diversidade de participantes
enriqueceu a analise, pois permitiu identificar percepgoes distintas sobre 0 mesmo processo
metodoldgico, considerando diferentes formas de engajamento, comunicagdo e resolucao de
problemas. O quantitativo de participantes do género masculino (62,5%) ¢ um fendmeno
comumente encontrado em turmas da area de Tecnologia da Informacgao (Leite; Coutinho;

Sousa, 2020), que apresentam maior numero de homens.
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Figura 1 - Género dos estudantes que participaram da pesquisa

Género
16 respostas

@ Masculino
@ Feminino
Prefiro nao informar

Fonte: Autoria propria (2025)

Referente a infraestrutura, percebe-se que a maioria dos participantes possui acesso a
computadores para utilizar durante a execucao do Google Sprint, sendo que 50% concordaram
totalmente com a ampla disponibilidade deste dispositivo, conforme pode ser observado na
Figura 2. Nao houve discentes que discordaram sobre a disponibilidade do uso, seja total ou

parcialmente.
Figura 2 - Facilidade de usar um computador

0 quéo vocé concorda ou discorda com a afirmagéo. Tive facilidade de acesso a computador para
utilizar durante o Sprint.

16 respostas

8 (50%)

5 (31,3%)

3 (18,8%)

0 (0%) 0 (?%)

1 2

Fonte: Autoria propria (2025)

A distribuicdo das respostas apresentadas na Figura 3 mostra que os discentes
apresentam facilidade de acesso a internet, com 62,5% concordando parcial ou totalmente
com essa afirmacdo (niveis 4 e 5). O acesso foi, em geral, positivo, mas a ligeira queda de

concordancia total em relacdo ao acesso ao computador sugere que alguns discentes podem
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ter enfrentado instabilidades ocasionais na conexdo, o que pode ter corroborado para 31,3%
serem neutros no tocante a esse questionamento. Dessa forma, o acesso a internet e aos
computadores foi satisfatorio para a maioria dos participantes, garantindo que o trabalho

remoto pudesse fluir.
Figura 3 - Facilidade de acesso a internet

0 quéao vocé concorda ou discorda com a afirmacao. Tive facilidade de acesso a internet durante o
Sprint.

16 respostas

6 (37,5%)

5 (31,3%)

4 (25%)

0 ((I)%) 1 (6,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2025)

Um dos elementos fundamentais do Google Sprint ¢ o tempo disponivel para
dedicacdo as atividades do método, que na abordagem padrdo requer uma semana inteira de
dedicacdo, algo inviavel no contexto académico. Na execu¢do da componente curricular
Multimidia, os discentes tinham, em geral, a disposi¢do uma semana para realizar a entrega
necessaria para a execucao de cada dia do método. Essa estratégia foi vista como positiva
pelos discentes, em que 50% deles concordaram totalmente com a suficiéncia do tempo
disponibilizado (nivel 5). Além do mais, 25% dos discentes concordam parcialmente com a
adequagdo do tempo disponibilizado, fazendo com que 75% dos discentes concordassem que
o cronograma permitiu a conclusdo dos trabalhos. Ademais, ndo houve discordancias sobre a

suficiéncia do tempo, seja parcial ou totalmente (niveis 1 e 2).
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Figura 4 - Tempo suficiente para aplicar o Google Sprint

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacgdo. O tempo disponibilizado foi suficiente para
aplicar o Sprint.

16 respostas

8 (50%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Ainda referente ao tempo, os discentes foram questionados sobre a organizacdo do
tempo para realizar as atividades do Google Sprint (Figura 5). Nesse aspecto, a maioria dos
estudantes (68,8%) concordou parcialmente (nivel 4) que conseguiu organizar facilmente o
tempo. Este ¢ um ponto-chave e a gestdo do tempo para encaixar as atividades na rotina
escolar foi possivel, mesmo os discentes apresentando outras atividades académicas para

gerenciar, além das atividades do método.

Figura 5 - Tempo para realizar as atividades

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmagdo. Conseguimos organizar facilmente o tempo
para realizar as atividades do Sprint.

16 respostas

15

10 11 (68,8%)

1 (6,3%)
2 (12,5%) 2 (12,5%)

Fonte: Autoria propria (2025)
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A realizagdo do Google Sprint é essencial para a aplicagdo com sucesso do método.
Referente a esse aspecto, 50% dos discentes concordaram totalmente (nivel 5) que
conseguiram aplicar todas as etapas do Google Sprint. O sucesso na aplicacdo das etapas
demonstra a viabilidade do Google Sprint no contexto académico, mesmo com as adaptagoes
necessarias. Além disso, 31,3% concordaram parcialmente com a afirmagdo e ndo foram

recebidas respostas discordantes (nivel 1 e 2).

Figura 6 - Conseguimos aplicar as etapas

0 quédo vocé concorda ou discorda com a afirmacédo. Conseguimos aplicar todas as etapas do
Sprint

16 respostas

8 (50%)

5 (31,3%)

3(18,8%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2025)

O Google Sprint explora extensivamente o uso de quadros fisicos, de modo a verificar
visualmente a evolug¢do do projeto. No tocante a essa perspectiva, 56,3% dos discentes (niveis
4 e 5) concordaram total ou parcialmente que conseguiram bons substitutos aos quadros
brancos (Figura 7). A adaptacdo para o ambiente virtual ou de baixo custo foi considerada
eficaz pelos estudantes. Nao houve indicacdes de discordancia, seja parcial ou totalmente

(niveis 1 e 2).
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Figura 7 - Substituir quadros fisicos

0 quéo vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos bons substitutos aos quadros
brancos utilizados no Sprint.

16 respostas

8

7 (43,8%)

5 (31,3%)

4 (25%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Ainda referente aos substitutos dos quadros fisicos (Figura 8), o Figma' foi a
ferramenta mais utilizada (75%), seguido pela Folha de papel (50%). Estes resultados
mostram que a prototipagem e a ideacdo foram realizadas com uma combinac¢do de recursos
digitais profissionais (Figma) e fisicos (papel), indicando que a criatividade levou a explorar
novos recursos. Os altos indices de concordancia em “Conseguimos bons substitutos aos
quadros brancos utilizados no Google Sprint”, combinados com o uso expressivo de folha de
papel e Figma, indicam que a substitui¢cao dos quadros fisicos foi bem-sucedida e aceita pelos
participantes. Esses achados indicam que, mesmo sendo originalmente voltado ao contexto
corporativo, o Google Sprint pode ser efetivamente adaptado a educagdo, promovendo
experiéncias de ensino mais dindmicas, participativas e inovadoras. Dessa forma, os discentes
nao ficaram dependentes de quadros fisicos. A folha de papel e a ferramenta digital Figma

foram importantes, exigindo criatividade para a condug¢ao do Google Sprint pelo método.

! https://www.figma.com//pt-br/
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Figura 8§ - Ferramentas para substituir quadro

Quais ferramentas foram utilizadas em substituigao aos quadros brancos fisicos.

16 respostas

Usei Quadro Brancos fisicos
Folha de papel

Trello

Figma 12 (75%)

Ferramentas de notas adesiva...

photoshop 1(6,3%)
Canva 1(6,3%)
0,0 2,5 50 7.5 10,0 12,5

Fonte: Autoria propria (2025)

O feedback do professor € essencial para manter as equipes alinhadas com a aplicagdo
do método para desenvolver o projeto. Os discentes concordam com essa necessidade, em que
62,5% concordaram total ou parcialmente com esta afirmacdo de o feedback répido do
professor ser importante (niveis 4 e 5), sendo 37,5% no nivel 4 e 25% no nivel 5 (Figura 9).
Este foi um dos pontos mais importantes, indicando a caréncia por feedback intermedidrio

para validar o trabalho e orientar as etapas seguintes.

Figura 9 - feedback rapido do professor

0 quao voceé concorda ou discorda com a afirmagédo. Acredito que precisariamos de um feedback

rapido do professor sobre o que foi produzido para melhor conduzir as préximas etapas.
16 respostas

6 (37,5%)

5 (31,3%)

4 (25%)

0 (0%) 1(6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)
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Na execucao do Google Sprint tradicional, as reunides sdo realizadas presencialmente.
No entanto, no contexto académico, por vezes, isso se torna inviavel, por os membros dos
grupos poderem estar matriculados em diferentes componentes curriculares, além daquela que
aplica o Google Sprint, podendo ocorrer de alguns deles serem de diferentes cidades, o que
dificulta a disponibilidade de hordrio comum para reunides presenciais. Referente a esse
aspecto, a Figura 10 apresenta a distribui¢ao das respostas dos participantes (Figura 10) e as
respostas dos participantes foram que as reunides ocorreram predominantemente remotas
(62,5%) ou hibridas (37,5%) das respostas. Nao houve indica¢des da realizacdo de reunides
presenciais. O estudo demonstrou a eficacia do Google Sprint em um formato de ensino a

distancia ou hibrido.

Figura 10 - Formato das reunides

Sobre o formato das reunides das equipes, elas foram:
16 respostas

® Remotas
@ Parte remota, parte presencial
Presencial

Fonte: Autoria propria (2025)

O Google Sprint tradicional requer a execucdo de atividades sincronas (todos os
participantes executando as atividades no mesmo ambiente a0 mesmo tempo). No contexto
académico, isso pode ser uma dificuldade pela realidade académica e distancia geografica
descritas anteriormente, implicando diretamente na realidade de execugao das atividades pelos
discentes. Na execucdo corrente do Google Sprint, foi identificado que nao houve encontros
sincronos entre os participantes (Figura 11). O modo de trabalho foi majoritariamente
assincrono (56,3%), em que cada aluno trabalhou individualmente fora do ambiente de
reunido. Neste sentido, o Google Sprint, embora colaborativo em suas atividades-chave,

dependeu de um grande esforco individual assincrono para a producao dos artefatos.
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Figura 11 - Modo de trabalho

Sobre o modo de trabalho, eles foram:

16 respostas

@ Sincronos (os artefatos foram gerados
durante as reunides)

@ Assincronos (cada aluno trabalhou na
produgéo dos artefatos fora do ambiente
de reunigo)

Parte sincrono e parte assincrono

Fonte: Autoria propria (2025)

4.1.2 Etapas do Google Sprint: Segunda-feira (Entender/Mapear)

No Google Sprint, a etapa segunda-feira ¢ dedicada a compreender o problema e
definir metas. Nesta se¢do, sdo discutidas diferentes atividades referentes a essa etapa.

No tocante a definicdo do que a equipe espera para o projeto a longo prazo, a
distribuicao das respostas ¢ apresentada na Figura 12. O objetivo de longo prazo busca
responder as perguntas “Por que estamos realizando esse projeto?” e “Onde queremos estar
daqui a 6 meses, um ano ou até cinco anos?”. Como resultado, 68,8% (56,3% concordando
parcialmente) consideraram a tarefa facil, destacando que os discentes conseguiram realizar

um esfor¢o colaborativo e reflexivo para definir esses objetivos.
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Figura 12 - Conseguimos definir facilmente os objetivos de longo prazo?

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos definir facilmente os objetivos
de longo prazo?

16 respostas

10,0

9 (56,3%)

7,5

5,0
4 (25%)

25
2(12,5%)

0 (0%)

0,
0.0 1(6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Uma atividade essencial no Google Sprint ¢ a definicdo das perguntas a serem
respondidas na execu¢do do método. Essa etapa busca responder a questdes como “A que
queremos responder nesse Sprint?”, “Para alcancar nosso objetivo de longo prazo, o que
precisa acontecer?”, “Imaginem que podemos viajar para o futuro e vejamos que nosso
objetivo fracassou. O que pode ter causado isso?”’. Como resultado, 68,8% (50% de respostas
concordo parcialmente) apontaram que a identificagdo das perguntas-chave (que guiam o
Google Sprint) foi facil, demonstrando que os discentes assimilaram bem a logica do

mapeamento do problema (Figura 13).
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Figura 13 - Conseguimos definir facilmente perguntas que queriamos responder no Google

Sprint?

0 qudo vocé concorda ou discorda com a afirmacgédo. Conseguimos definir facilmente perguntas

gue queriamos responder no Sprint?
16 respostas

8 (50%)

5 (31,3%)

3 (18,8%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Ainda referente as perguntas do Google Sprint. 68,8% acreditam (62,5% concordaram
parcialmente) que conseguiram definir os objetivos de longo prazo do método (Figura 14). A
maioria considerou essa projecao facil, o que € crucial para garantir que o Google Sprint

estivesse orientado a resultados claros.

Figura 14 - Conseguimos definir facilmente o que precisava acontecer para os objetivos de

longo prazo serem alcangados?

0 quéao vocé concorda ou discorda com a afirmacéao. Conseguimos definir facilmente o que

precisava acontecer para os objetivos de longo prazo serem alcangados?
16 respostas

100 10 (62,5%)
75
5,0
5 (31,3%)
25
0 (0% 0 (0%

(%) (%) e
0,0

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2025)
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Continuando com as perguntas do Google Sprint, no tocante ao que poderia causar um
fracasso do projeto (Figura 15). A maioria dos discentes concorda parcialmente (50%) com a
facilidade de identificar a resposta para a questao (nivel 4). Este item apresenta a maior taxa
de neutralidade (31,3%) e discordancia (18,8% nos niveis 1 e 2). A tarefa de antecipar falhas
pode ser vista como mais abstrata pelos discentes, o que pode exigir mais esfor¢o ou foi

menos clara para os grupos.

Figura 15 - Conseguimos definir facilmente o que poderia causar um fracasso futuro no

projeto?

0 quédo vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos definir facilmente o que poderia
causar um fracasso futuro no projeto?

16 respostas

8 8 (50%)

5 (31,3%)

2 (12,5%)

0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2025)

O mapeamento das ag¢des dos diferentes usudrios ¢ importante para o entendimento
dos diferentes papéis dentro das possiveis solugdes no Google Sprint. Esse mapeamento
denota as agoes dos diferentes atores no contexto de estudo. Um exemplo € apresentado na
Figura 16, que elenca as diferentes agdes de pacientes, médicos e coordenadores, no processo
de ensaios clinicos feitos pela Flatiron Health. Referente a esse aspecto, 68,8% (50%
concordando parcialmente) consideram facil levantar esse mapeamento. Dessa forma, o

mapeamento do usuario foi considerado facil pela maioria dos participantes (Figura 17).
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Figura 16 - Exemplo de mapa de usudrio para ensaios clinicos

Marcar Consulta: a INICIAR
consulta > Jiscutir ensoio > Nt TERAPIA

clinico

(G D P
ensaios 1ue

(Médico )
W—— cambmem

Fonte: Knapp, Zeratsky ¢ Kowitz (2017)

Figura 17 - Conseguimos tragar facilmente um mapa dos usuarios e agdes no projeto?

0 quéo vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos tracar facilmente um mapa dos
usuarios e agdes no projeto?

16 respostas

8 (50%)

4 (25%)

3 (18,8%)

0(0%) 1(6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

A solugdo produzida no Google Sprint é essencialmente produzida a partir da analise
das necessidades dos especialistas no negocio estudado. Esse foi um ponto de dificuldade dos
discentes, uma vez que apenas 31,3% concordaram parcialmente com a facilidade dessa etapa
(nivel 4), conforme pode ser visto na Figura 18. Esse item teve a maior taxa de neutralidade
(50%) e discordancia (18,8% nos niveis 1 e 2). O desafio logistico de agendar e realizar a
entrevista com um especialista externo se sobressaiu, sendo um ponto de fric¢do na adaptacgao

académica. Nesse ponto, sdo necessarias estratégias para reforcar a importancia da realizagao
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desta atividade dentro do método, uma vez que ela guia todo o processo e, sem ela, pode
ocorrer de desenvolver ambientes que ndo estdo relacionados a pratica no contexto estudado,

deixando também aspectos importantes ausentes na solucao.

Figura 18 - Conseguimos agendar facilmente momentos para ouvir especialistas?

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacgao. Conseguimos agendar facilmente momentos

para ouvir especialistas?
16 respostas

8

8 (50%)

5 (31,3%)

2 (12,5%)

1 (6,3%) 0 (0%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autoria propria (2025)

As notas “Como Poderiamos” s3o essenciais para identificar o que vai ser
desenvolvido em termos de funcionalidades, guiando assim as demais etapas do Google
Sprint. Na Figura 19 sdo apresentados exemplos de notas “Como Poderiamos”, voltadas a

resolugdo de problemas em uma clinica.

Figura 19 - Exemplo de notas “Como Poderiamos”
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Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)

No tocante a essa atividade, os resultados apontam que 62,6% acreditam (43,8%

concordando parcialmente) que a geragdo de notas “Como Poderiamos” foi facil (Figura 20).
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Essa técnica visa transformar problemas em oportunidades de solucdo, e a maioria conseguiu

fazé-lo de forma fluida.

Figura 20 - Conseguimos elencar facilmente as notas

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacédo. Conseguimos elencar facilmente as notas
"Como Poderiamos"?

16 respostas

7 (43,8%)

6 (37,5%)

3 (18,8%)

0 (0%) 0 ((J)%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Ainda referente as notas “Como Poderiamos”, elas precisam ser ordenadas para
identificar as principais areas a serem alvos da execucdo do Google Sprint. A Figura 21

exemplifica essa organizagao.
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Figura 21 - Exemplo de organizacdo de notas “Como Poderiamos”
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Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)

Quando questionados sobre a facilidade de organizacio das notas “Como
Poderiamos”, 62,6% concordaram (43,8% concordando parcialmente) que a organizagdo e

agrupamento das notas também foi facil, indicando sucesso na estruturagdo das ideias iniciais
(Figura 22).

Figura 22 - Conseguimos organizar facilmente as notas

0 quédo voceé concorda ou discorda com a afirmagdo. Conseguimos organizar facilmente as notas
"Como Poderiamos" elencadas?
16 respostas

8

7 (43,8%)
6
6 (37,5%)

3 (18,8%)
2

0 (cl)%) 0 (?%)

1 2

Fonte: Autoria propria (2025)
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Dado o quantitativo de notas “Como Poderiamos", que pode ser consideravel, elas
precisam ser votadas para identificar aquelas a serem desenvolvidas na execugdo do Google

Sprint corrente. A Figura 23 exemplifica uma votagdo de notas no processo Google Sprint.

Figura 23 - Exemplificacao de votagao das notas “Como Poderiamos”
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Fonte: Knapp, Zeratsky ¢ Kowitz (2017)

No tocante a opinido dos discentes sobre a votacdo das notas “Como Poderiamos”,
87,5% concordaram (75% concordando parcialmente) que a votacao foi facil, provavelmente

pela clareza do processo de priorizagdo (Figura 24).

Figura 24 - Conseguimos votar facilmente as notas

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmagéo. Conseguimos votar facilmente as notas
"Como Poderiamos" organizadas?
16 respostas

15

12 (75%)
10

1 (6,3%)
o — I
1 2 3 4

1 (6,3%
%) 2 (12,5%)

Fonte: Autoria propria (2025)
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Para melhor visualizag¢do da associacdo aos alvos da etapa “Como Poderiamos™ para o
mapa de interacao dos diferentes atores, as referidas notas sdo associadas ao mapa tracado. A

Figura 25 apresenta um exemplo dessa associacao.

Figura 25 - Associagao das notas “Como Poderiamos” ao mapa de a¢des dos autores

clihico
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eletrinice mais

rapidamente?

Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)

\

Referente a associagdo das notas com o mapa das agdes dos atores, 81,3%
concordaram (68,8% concordando parcialmente) que integrar as ideias priorizadas ao mapa

do usuério foi facil, garantindo que a solugdo estivesse ancorada no problema definido (Figura
26).
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Figura 26 - Conseguimos associar facilmente as notas
0 qudo vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos associar facilmente as notas
"Como Poderiamos" melhores votadas ao mapa tragado?

16 respostas

15

11 (68,8%)

10

5
1(6,3%) 1 (6,3%)
2 (12,5%)

Fonte: Autoria propria (2025)
A partir da elaboragdo das etapas anteriores, ¢ preciso identificar um alvo a ser

buscado ao longo do restante da semana. A Figura 27 exemplifica a identificacdo de um alvo

dentro do Google Sprint.

Figura 27 - Exemplo da identificagdo de um alvo dentro do Google Sprint
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Fonte: Knapp, Zeratsky ¢ Kowitz (2017)
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No tocante a essa questdo, a distribui¢do das respostas dos participantes pode ser
encontrada na Figura 28, em que 93,8% concordaram (81,3% concordando parcialmente) que

a etapa de escolha do usuario alvo, momento de foco do Google Sprint, foi facil.

Figura 28 - Conseguimos identificar facilmente o alvo a ser buscado no Google Sprint

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacado. Conseguimos identificar facilmente o alvo a

ser buscado no Sprint?
16 respostas

15

13 (81,3%)

10

1(6,3%)

0 (0%) 0 (0%) 2(12,5%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autoria propria (2025)
4.1.3 Etapas do Google Sprint: Terga-feira (Esbogar)

A terca-feira ¢ dedicada a criar diferentes solucdes. Nesta secdo, sdo apresentadas
diferentes atividades referentes a essa etapa.

Uma das primeiras etapas da terca-feira ¢ a demonstragdo relampago, em que se busca
exemplos de elementos de produtos ou ideias do mundo real, para inspirar elementos a serem
incluidos na solucdo a ser produzida. A demonstracao relampago ¢ uma dindmica em que os
participantes apresentam esses diferentes tipos de solucdes utilizadas correntemente, sdo
anotados exemplos do que deve ser produzido e sdo anotadas pequenas ideias ao longo dos

desenhos das demonstragdes, quando aplicavel. A Figura 29 traz um exemplo.
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Figura 29 - Exemplo de um item apresentado em uma demonstragao relampago?
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Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)

No tocante a essa dinamica, 68,8% dos discentes concordaram (43,8% concordando
parcialmente) que o processo de busca por inspiragdo foi considerado facil, mostrando que a

pesquisa e a apresentacao de solucdes existentes fluiram bem (Figura 30).

Figura 30 - Conseguimos realizar facilmente a demonstragao relampago?

0 quédo vocé concorda ou discorda com a afirmacédo. Conseguimos realizar facilmente a
demonstragao reldmpago?
16 respostas

8

7 (43,8%)

4 (25%)

3 (18,8%)

Fonte: Autoria propria (2025)

A atividade de esboco ¢ uma etapa chave do Google Sprint. Para isso, ¢ proposto o

procedimento de esbogo em quatro etapas, descrito na Figura 31.
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Figura 31 - Procedimentos do "Esboco em quatro etapas"
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Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)

Referente a etapa de esbogco em quatro etapas, os participantes concordam (93,8%,
sendo 81,3% deles concordando parcialmente) que a atividade foi facil (Figura 32). Isso pode
ser decorrente do impacto da estruturagdo do desenho da solu¢ao (mapa, notas, esbogos), o

que pode ter facilitado a criacdo individual de ideias.

Figura 32 - Conseguimos realizar facilmente a etapa do "Esboco em quatro etapas”

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmagdo. Conseguimos realizar facilmente a etapa do

"Esbogo em quatro etapas™?
16 respostas

15

13 (81,3%)

10

1(6,3%)

0 (0%) 0 (0%) 2(12,5%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2025)
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Ainda referente ao esbogo em quatro etapas, 62,5% dos participantes concordaram
(37,5% concordando parcialmente) que a producdo final dos esbocos de solucdes (que sdo a

base para a proxima etapa) foi considerada facil (Figura 33).

Figura 33 - Conseguimos produzir facilmente um esbogo de solug¢des para o Google Sprint?

0 quéao vocé concorda ou discorda com a afirmacédo. Conseguimos produzir facilmente um

eshogos de solugdes para o Sprint?
16 respostas

6

6 (37,5%) 6 (37,5%)

4 (25%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2025)

4.1.4 Etapas do Google Sprint: Quarta-feira (Decidir)

A quarta-feira ¢ dedicada a escolher a alternativa de solugdo mais promissora. Nesta
secdo, sdo apresentadas as opinides dos participantes sobre as atividades desta etapa.

Uma das etapas fundamentais do Google Sprint ¢ o Museu de Artes, em que as
solugdes desenvolvidas na etapa anterior sdo dispostas para apreciacdo de todos os membros

do projeto. A Figura 34 apresenta um esbogo do Museu de Artes.

Figura 34 - Conseguimos realizar facilmente a etapa de exposi¢ao das solucdes
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Fonte: Knapp, Zeratsky ¢ Kowitz (2017)
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No tocante a essa etapa, os resultados sdo apresentados na Figura 35. Como resultado,
75% dos participantes entendem (62,5% concordando parcialmente) que a exposi¢do andnima

e organizada dos esbogos para avaliacao foi facil de executar.

Figura 35 - Conseguimos realizar facilmente a etapa de exposicao das solugdes

0 qudo vocé concorda ou discorda com a afirmac&o. Conseguimos realizar facilmente a etapa de
exposigdo das solugdes (Museu de Artes)?

16 respostas

10,0

10 (62,5%)

7,5

5,0

2,5

2 (12,5%) 2(12,5%)

1(6,3%)

0,0

Fonte: Autoria propria (2025)

Na sequéncia, ¢ necessario votar nas solugdes mais promissoras do Museu de Artes.
Referente a analise das diferentes solucdes e identificacdo da viabilidade e potencial de cada
solucdo, a analise dessas caracteristicas € realizada por meio de votacdo entre os participantes
do processo. Quando questionados sobre a facilidade de realizar essa votagdo, 62,5% dos
participantes concordaram (50% concordando parcialmente) que o processo de votacdo visual
com adesivos foi facil (Figura 36), permitindo uma rapida identificagdo dos pontos mais

fortes em cada esbogo.
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Figura 36 - Conseguimos definir facilmente um mapa de calor (votacao)

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos definir facilmente um mapa de
calor (votagdo) para as partes importantes das solugdes dispostas no Muse de Artes?

16 respostas

8 (50%)

4 (25%)

2 (12,5%)
1 (6,3%) 1 (6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Como o mapa de calor produzido, os participantes realizam uma dindmica de criticas
rapidas (Criticas Relampago), em que os esbocos com os diferentes votos sdo apreciados,
destacando as ideias principais sobre as solugdes. Um exemplo do resultado desta etapa ¢

apresentado na Figura 37.

Figura 37 - Exemplo do resultado da dindmica Criticas Relampago no Google Sprint
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Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)

No tocante a percepgao dos participantes sobre a realizacdo dessa etapa, a distribui¢do

dos resultados pode ser vista na Figura 38, em que 56,3% dos participantes concordam (50%
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concordando parcialmente) que a critica rapida e estruturada foi facil. Apenas 37,5% ficaram

neutros, demonstrando que o debate foi produtivo para a maioria.

Figura 38 - Conseguimos realizar facilmente criticas relampago (rapidas)

0 quéao vocé concorda ou discorda com a afirmacgédo. Conseguimos realizar facilmente criticas

relampagos (rapidas) das partes importantes das solucdes dispostas no Muse de Artes?
16 respostas

8 (50%)

6 (37,5%)

0 (0%) 1(6,3%) 1 (6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Referente a capacidade dos participantes em identificar as ideias relevantes durante a
critica relampago, 62,5% dos discentes concordam (50% concordando parcialmente) que a
atividade de extrair as melhores ideias apds a critica foi facil, garantindo que o grupo se

movesse em direcao a solugdo ideal (Figura 39).
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Figura 39 - Conseguimos destacar facilmente ideias a partir das partes importantes

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacgéo. Conseguimos destacar facilmente ideias a

partir das partes importantes destacadas nas solugdes dispostas no Muse de Artes?
16 respostas

8 (50%)

4 (25%)

2 (12,5%)
1(6,3%) 1(6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Nessa dinamica, também ¢ realizada nova votacdo apos discussdo critica das solucdes
propostas. Com respeito a essa votagdo, 62,5% dos participantes concordaram (50%
concordando parcialmente) que a votagdo final e a escolha da solugdo vencedora foi facil,

concluindo a etapa de decisdo (Figura 40).

Figura 40 - Conseguimos identificar (votar) facilmente

0 quéo vocé concorda ou discorda com a afirmagéo. Conseguimos identificar (votar) facilmente

nas solugdes dispostas no Muse de Artes apds a etapa de critica relampago?
16 respostas

8 (50%)

5 (31,3%)

2 (12,5%)

Fonte: Autoria propria (2025)
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Uma outra tarefa do Google Sprint ¢ nomear a solugdo escolhida. Referente a essa
tarefa, 68,8% dos participantes concordaram (43,8% concordando parcialmente) que a tarefa

de dar um nome foi facil (Figura 41).
Figura 41 - Conseguimos identificar facilmente o nome ideal para a solugdo proposta?

0 quao voceé concorda ou discorda com a afirmagéo. Conseguimos identificar facilmente o nome
ideal para a solugdo proposta?
16 respostas

8

7 (43,8%)

4 (25%) 4 (25%)

0 (fl’%) 1 (6,3%)

1

Fonte: Autoria propria (2025)

Outro ponto importante do Google Sprint ¢ a defini¢do de um dashboard com as

interagdes possiveis dentro da solucdo. A Figura 42 apresenta um exemplo de um dashboard,

dentro do método.

Figura 42 - Exemplo de um dashboard dentro do método Google Sprint
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Fonte: Knapp, Zeratsky e Kowitz (2017)
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Com relacdo a geragdo de um dashboard da solugdo, a distribuicdo de respostas
apresentada na Figura 42 mostra que 56,3% dos participantes concordam (31,3% concordando
parcialmente) que a atividade de geracdo do dashboard tfoi tacil (Figura 43). No entanto, o
dashboard (ou storyboard), que mapeia a experiéncia do usudrio com a solugdo, apresentou
uma taxa de neutralidade de 37,5%, sugerindo que a criagdao do roteiro detalhado exigiu um

esforco consideravel.

Figura 43 - Conseguimos elencar facilmente um dashboard da sequéncia de etapas da solugao

proposta?

0 quédo vocé concorda ou discorda com a afirmacéao. Conseguimos elencar facilmente um

dashboard da sequéncia de etapas da solugao proposta?
16 respostas

6 6 (37,5%)

5 (31,3%)

4 (25%)

0 (0%) 1(6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

Ainda referente ao dashboard, 56,3% dos participantes concordaram (37,5%
concordando parcialmente) que destacar pontos importantes no dashboard foi facil (Figura
44). Novamente, as respostas apresentaram um elevado numero de respostas neutras (43,8%),

o que pode levar a entender que a estruturacao logica do fluxo da soluc¢do nao foi trivial.
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Figura 44 - Conseguimos destacar facilmente pontos importantes no dashboard elencado?

0 quao vocé concorda ou discorda com a afirmacgdo. Conseguimos destacar facilmente pontos
importantes no dashboard elencado?

16 respostas

7 (43,8%)

6 (37,5%)

3 (18,8%)

0 (0%) 0 ((J)%)

Fonte: Autoria propria (2025)

4.1.5 Etapas do Google Sprint. Quinta-feira (Prototipar)

Quinta-feira ¢ dedicada a desenvolver um prototipo da solucdo. No tocante a criag@o
do prototipo, 81,3% dos discentes concordam (68,8% concordando parcialmente) que a
criacdo do protdtipo foi amplamente considerada facil (Figura 45). Isso pode ser explicado
pela escolha da maioria em criar interfaces (mockups) no Figma (Figura 46), o que € rapido e

ndo requer codificagdo.

Figura 45 - Conseguimos criar facilmente o protétipo da proposta?

0 quao voceé concorda ou discorda com a afirmagao. Conseguimos criar facilmente o protétipo da
proposta?
16 respostas

15

11 (68,8%)

10

3 (18,8%)

0 (0%) 0 (0%) 2 (12,5%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 46 - Tipo de protétipo criado

Qual o tipo de protétipo criado?

16 respostas

@ Desenvolvimento de uma interface do
software em ferramenta, como o Figma

@ Desenvolvimento do software da
solugdo proposta
@ Desenvolvimento de um hardware

Fonte: Autoria propria (2025)

4.1.6 Etapas do Google Sprint: Sexta-feira (Testar)

A sexta-feira ¢ dedicada a testar o prototipo criado. Na execucdo do Google Sprint
tradicional, a abordagem utilizada ¢ a entrevista. No contexto académico, outras abordagens
podem ser utilizadas pela realidade dos discentes para encontrar alvos da entrevista para
momentos presenciais. Como pode ser visto na Figura 47, o método de validagdo mais
empregado foi o questiondrio (formulario), utilizado por mais da metade dos grupos (56,3%).

A entrevista (tradicional) foi o segundo método mais comum, com 37,5%.

Figura 47 - Qual foi o tipo de validacao da proposta foi empregada

Qual o tipo de validagdo da proposta foi empregada:

16 respostas

® Entrevista
@ Questionario (formulario)
@ Entrevista com outros alunos (Publico

. alvo principal do nosso sistema).

Fonte: Autoria propria (2025)
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Referente a habilidade de conseguir pessoas para realizar as entrevistas, a opinido esta
dividida, mas ¢ direcionada para a neutralidade e concordancia parcial (Figura 48), em que
37,5% dos discentes ficaram neutros (nivel 3) e 37,5% concordaram parcialmente (nivel 4). A

concordancia total (nivel 5) foi de apenas 12,5%.

Figura 48 - Conseguimos encontrar facilmente pessoas para testar a proposta?

0 qudo vocé concorda ou discorda com a afirmacdo. Conseguimos encontrar facilmente pessoas

para testar a proposta?
16 respostas

6 (37,5%) 6 (37,5%)

2 (12,5%)

1 (6,3%) 1 (6,3%)

Fonte: Autoria propria (2025)

A abordagem de interacdo mais empregada foi a remota (62,5%). A maioria dos testes
se manteve no ambiente digital, refletindo o modo de trabalho e a praticidade da aplicacdo

académica (Figura 49).
Figura 49 - Qual foi o tipo de contato com os testadores?

Tipo de contato com os testadores

16 respostas

@ Remoto
@ Presencial
@ Parte remoto, parte presencial

Fonte: Autoria propria (2025)
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4.2 Analise das entregas dos estudantes

Nesta se¢do, sdo analisadas as entregas dos 33 discentes matriculados na componente
curricular Multimidia. Ao todo, foram formados 7 grupos de discentes para conduzirem o
Google Sprint. Nas segOes seguintes, ¢ analisada a entrega para cada uma das etapas do

Google Sprint.
4.2.1 Etapas do Google Sprint: Segunda-feira (Etapa Entender/Mapear)

No tocante as atividades referentes a etapa de segunda-feira do Google Sprint, os
resultados podem ser vistos na Figura 50. Todos os sete grupos conseguiram definir
adequadamente os objetivos de longo prazo. A maioria (6/7 grupos) conseguiu definir as
perguntas do Google Sprint, tragar um mapa de perguntas e tragar um mapa das interagdes.
Conforme ja identificado na percepgdo dos estudantes sobre o Google Sprint, foi identificada

uma dificuldade com a agenda de reunides com especialistas.
Figura 50 - Entrega dos estudantes referente a etapa segunda-feira do Google Sprint

Objetivo de longo prazo

Perguntas do Sprint

Tragar um mapa de perguntas

Trace um mapa das interacdes
Pergunte aos especialistas

Elaborar como poderiamos

Organizar as notas como poderiamos
Agrupar as notas como poderiamos
Votar nas notas como poderiamos
Disponhas as notas mais votadas no mapa tracado
Escolha um alvo do Sprint

Escolha uma pergunta alvo

Visual

o
-
n
w
.
al
»
~
[}

Fonte: Autoria propria (2025)

No tocante a quantidade de entregas de cada grupo, o grafico da Figura 51 apresenta a
quantidade de atividades contempladas para cada grupo. O grafico mostrou que a maioria dos
grupos alcangou uma alta taxa de conclusdo: Grupos 3, 5 e 6 concluiram 11 das 12 atividades.

Grupos 4 e 7 concluiram 10 atividades. A alta taxa de conclusdo na primeira etapa
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(Entender/Mapear) sugere que os grupos conseguiram assimilar rapidamente os conceitos de
definicdo de problemas e alvos, estabelecendo uma base solida para as etapas seguintes. Pode
ser visto também que cinco grupos foram capazes de apresentar elementos visuais na entrega

da segunda-feira.

Figura 51 - Quantidade de atividades realizadas por cada grupo (segunda-feira)

Grupo 1 I

Grupo 2 I

Grupo 3 I —
Grupo 4 |
Grupo 5 |1
Grupo 6 |
Grupo 7 |

0 2 4 6 8 10 12

Fonte: Autoria propria (2025)

4.2.2 Etapas do Google Sprint: Terca-feira (Etapa Esbocar)

Referente as etapas da terca-feira, o quantitativo de grupos que enviaram
adequadamente cada atividade pode ser visto no grafico da Figura 52. Como pode ser visto no
referido grafico, os grupos tiveram mais dificuldades do que o envio para a etapa anterior, em
que cinco dos sete grupos enviaram adequadamente as atividades “Divida ou agrupe”,
“Esbogo em quatro etapas”. Nenhum dos grupos enviou entregas referentes ao esbogo da
solugdo. Também percebe-se que a maioria dos grupos (5/7) utilizou elementos visuais nas

entregas.

Figura 52 - Entrega dos estudantes referente a etapa terga-feira do Google Sprint

Demonstracéo relampago
Divida ou agrupe

Esborgo em quatro etapas
Esborgo da solugéo

Visual

o
-
[§]
w
N
(4]
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Fonte: Autoria propria (2025)
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Com respeito as entregas das atividades pelos discentes, o grupo 2 concluiu trés das
quatro atividades (Figura 53). Os grupos 1, 3, 5 e 6 concluiram 2 atividades. O foco da
terca-feira ¢ a geragdo de ideias, e a taxa de conclusdo, embora um pouco mais dispersa do
que na segunda-feira, mostra que a esséncia da ideagdo individual e estruturada (a tarefa

esbogo em quatro etapas) foi bem executada.

Figura 53 - Quantidade de atividades realizadas por cada grupo (terga-feira)

Grupo 1 I

Grupo 2 I
Grupo 3 I

Grupo 4 I

Grupo 5 I

Grupo 6 I

Grupo 7 I——

0 1 2 3 4
Fonte: Autoria propria (2025)
4.2.3 Etapas do Google Sprint: Quarta-feira (Etapa Decidir)

O grafico da Figura 54 mostra a distribui¢ao dos grupos para cada uma das atividades
referentes a quarta-feira do método Google Sprint. Como pode ser observado, apenas a
atividade de producao de um storyboard foi realizada por quatro dos sete grupos. As demais
atividades foram enviadas adequadamente por seis dos sete grupos. Todos os grupos

utilizaram elementos visuais nessa entrega.
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Figura 54 - Entrega dos estudantes referente a etapa quarta-feira do Google Sprint
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Fonte: Autoria propria (2025)

Referente a entrega de cada grupo, a distribuicdo das entregas pode ser vista na Figura
55. Os grupos demonstraram alta efici€éncia na conclusdo das tarefas de decisdo: Os grupos 5
e 7 concluiram 11 das 12 atividades. Os grupos 4 ¢ 6 enviaram adequadamente entregas para
10 atividades. O Grupo 2 e o Grupo 3 concluiram 9 e 8 atividades, respectivamente. A alta
taxa de conclusao das atividades de decisao reforca a clareza e a eficacia dos mecanismos de

votagdo e priorizacdo do Google Sprint.

Figura 55 - Quantidade de atividades realizadas por cada grupo (quarta-feira)

Grupo 1 I

Grupo 2 I ——

Grupo 3 I ——

Grupo 4 I —
Grupco 5 I
Grupo 6 I
Grupo 7 IIIINN————

0 2 4 6 8 10 12

Fonte: Autoria propria (2025)
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4.2.4 Etapas do Google Sprint: Quinta-feira (Etapa Prototipar)

O protdtipo, o produto principal da quinta-feira, foi concluido por todos. Isso se deve,
em parte, a escolha da maioria em criar interfaces/mockups no Figma, o que ¢ rapido e

alinhado com o principio do Google Sprint de nao requerer codificacao.
4.2.5 Etapas do Google Sprint: Sexta-feira (Etapa Testar)

Os detalhes da entrega da sexta-feira podem ser vistos no Quadro 2. Todos os grupos
completaram a atividade principal (realizar o teste). A conclusdo desta etapa finaliza o ciclo
do Google Sprint. Como pode ser visto no referido quadro, o teste foi realizado

majoritariamente via questionario (56,3%) e em formato remoto (62,5%).

Quadro 2 - Etapa de entrevista realizada pelos grupos

Grupos Entrevista Quantidade de pessoas

Grupo 1 Entrevista 5

Grupo 2 Entrevista 6

Grupo 3 Entrevista 5

Grupo 4 | Entrevista 8

Grupo 5 Questionario 12

Grupo 6 | Entrevista Nao definido

Grupo 7 | Entrevista 5

Fonte: Autoria propria (2025)

4.3 Consideracoes Finais do Capitulo

De modo geral, os resultados obtidos nesta pesquisa estdo alinhados com estudos que
investigaram a aplicacdo do Google Sprint no contexto educacional. Ferreira, Cordeiro e

Canedo (2018), ao adaptarem o método para uma instituicdo de ensino superior, observaram
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que a metodologia favoreceu a aprendizagem colaborativa, estimulou a criatividade dos
estudantes e contribuiu para um maior envolvimento nas atividades propostas. Esses aspectos
também foram percebidos nesta pesquisa, na qual a maioria dos participantes avaliou
positivamente a aplicacdo do Google Sprint, demonstrando que a metodologia pode ser
utilizada como uma estratégia de ensino capaz de promover maior participagdo e autonomia
dos discentes.

Resultados semelhantes foram encontrados por Larusdottir et al. (2019), que
identificaram que o uso do Google Sprint em uma disciplina universitaria tornou o processo
de aprendizagem mais dindmico e incentivou os estudantes a desenvolver solu¢des de forma
colaborativa e centrada no usudrio. Essa percep¢do converge com os achados deste trabalho,
especialmente quanto a facilidade relatada pelos participantes na execucdo das etapas do
método e na construcao coletiva das solugdes propostas.

Por outro lado, assim como observado nesta pesquisa, a literatura também aponta
alguns desafios para a implementa¢do da metodologia em ambientes educacionais. Ferreira,
Cordeiro ¢ Canedo (2018) destacam que a adaptacdo do Google Sprint exige ajustes
relacionados ao tempo disponivel, ao acompanhamento docente e a organizacdo das
atividades. Da mesma forma, os participantes desta pesquisa indicaram a necessidade de um
feedback mais frequente do professor e relataram dificuldades em etapas que dependiam da
participagdo de especialistas externos, demonstrando que a adaptagdo do método ao contexto
académico requer planejamento ¢ mediagdo adequados.

Assim, os resultados deste estudo refor¢am as evidéncias apresentadas na literatura ao
demonstrar que o Google Sprint pode ser aplicado com sucesso no ensino superior, desde que
sejam realizadas adaptagdes compativeis com a realidade das instituicdes de ensino. Além de
confirmar beneficios j& identificados por outros pesquisadores, esta pesquisa amplia essas
evidéncias ao apresentar uma experiéncia desenvolvida na UFERSA, contribuindo para
fortalecer o uso do Google Sprint como uma metodologia ativa capaz de estimular a

colaboragdo, a criatividade, a resolucdo de problemas e o protagonismo dos estudantes.
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5 CONCLUSAO

A aplicagdo do Google Sprint no contexto académico demonstrou resultados positivos
e relevantes para o processo de ensino-aprendizagem. Embora originalmente criado para
ambientes corporativos, o método mostrou-se adaptdvel as demandas educacionais,
contribuindo para praticas pedagdgicas mais dindmicas, colaborativas e centradas no aluno.

Os estudantes participantes evidenciaram elevado nivel de engajamento durante todas
as etapas do Google Sprint. Os dados revelam que a maioria conseguiu organizar o tempo,
adaptar ferramentas, trabalhar em equipe e produzir solugdes criativas dentro das limitacdes
da rotina académica. Elementos como o uso de ferramentas digitais (especialmente o Figma),
a organizagdo do tempo e a colaboragdo entre os discentes foram fundamentais para o bom
andamento do processo.

Além disso, a andlise das percepg¢des dos discentes reforca que o Google Sprint
favorece a autonomia, a criatividade e a aprendizagem pratica, aspectos destacados por
autores como Moran (2015), Freire (1996) e Bacich & Moran (2018). A metodologia também
se mostrou eficaz na promocao de experiéncias reais de inovagdo, permitindo que os
estudantes criassem, testassem e aprimorassem suas ideias de forma estruturada.

Como principais limitagdes encontradas ao longo deste trabalho, destaca-se o fator
tempo. O formato original do Google Sprint exige uma semana de dedicacdo exclusiva e
consecutiva, o que se mostrou inviavel diante da rotina dos estudantes, que precisavam
conciliar o projeto com outras componentes curriculares e demandas académicas. Essa
restricdo temporal refletiu-se em uma maior dependéncia de atividades assincronas e
individuais, reduzindo os momentos de cocriagdo sincrona. Outro ponto critico e de friccao
logistica foi o agendamento e a realizacdo de interacOes com especialistas externos na fase
inicial, o que limitou o aprofundamento do mapeamento do problema para algumas equipes.
Por fim, a auséncia de um fluxo continuo de feedbacks rapidos e intermedidrios por parte do
docente foi apontada como um fator que gerou incertezas nos alunos quanto ao
direcionamento correto do projeto em etapas complexas, como a elaboragdo do storyboard.

Para trabalhos futuros envolvendo a teméatica das metodologias ativas e a adaptacao de
ferramentas de design na educagdo, sugere-se investigar e propor dindmicas ou ferramentas de

suporte pedagdgico que viabilizem retornos rapidos e sistematicos por parte do professor
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entre as etapas do Google Sprint, avaliando o impacto desse acompanhamento na qualidade
dos artefatos gerados. Recomenda-se também desenvolver estratégias que facilitem o contato
prévio e o agendamento assincrono com especialistas do mercado, mitigando os desafios
logisticos enfrentados pelos estudantes, bem como realizar estudos comparativos entre Sprints
executados de modo totalmente remoto, hibrido ou presencial em ambientes de educagao
superior.

Apesar da necessidade de ajustes, especialmente em relacdo ao tempo e ao fluxo de
atividades, o estudo conclui que o Google Sprint ¢ viavel e promissor para o ambiente
educacional e sua adog¢do pode enriquecer componentes curriculares que envolvem
criatividade, resolucdo de problemas, design e desenvolvimento de solugdes.

Assim, este trabalho contribui para ampliar a discussdo sobre metodologias ativas e
inovagdo na educagdo superior, além de oferecer um modelo de aplicagao do Google Sprint

que pode servir como base para futuras praticas académicas e novas pesquisas na area.
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