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Luciana Aparecida de Almeida

Scrum Master, responsavel por coordenar os fluxos de trabalho e aplicar metodologias
ageis. Facilita cerimbnias Scrum, remove impedimentos e garante entregas
continuas.Atuando em paralelo, na revisao e testes automatizados das features a serem

desenvolvidas.

Edilberto Cunha de Morais
Full stack developer, experiéncia em front-end, back-end e prototipagédo. No Koalando,

atua na gestao da equipe de desenvolvimento e criacdo das interfaces web e mobile.

Diego Xavier
Designer UX/UI, com experiéncia em identidade visual, Figma e criagcdo de logotipos.

Responsavel pelo design das telas e identidade visual do projeto.

Leandro Jun Sakai Takara
Back-end developer, experiéncia em CRUD e integragcdo de APIs. No Koalando,

responsavel pela arquitetura e fluxo do sistema.

Misael Souza Marcelino
Full Stack Sénior e criador do projeto. Responsavel pela arquitetura geral, integragcao

front/back, definicdo de boas praticas e suporte técnico a equipe.
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Nome do projeto: Koalando

Milhdes de criancas em situagao de vulnerabilidade social enfrentam barreiras
significativas no acesso a educacao de qualidade. A falta de conectividade com
a internet, ambientes familiares desfavoraveis e recursos pedagogicos limitados
dificultam o aprendizado durante os primeiros anos de vida — uma fase critica

para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social.

Além disso, muitas comunidades carecem de ferramentas educacionais
adaptadas a realidade infantil, que sejam interativas, inclusivas e culturalmente
relevantes. A auséncia de estimulos adequados pode comprometer o
desempenho escolar futuro, perpetuando ciclos de pobreza, desigualdade e

exclusao digital.

Outro grande desafio é a escassez de solugdes tecnoldgicas eficazes que
funcionem offline, com inteligéncia artificial embarcada, e que estejam
alinhadas com metodologias pedagdgicas seguras, acessiveis e ludicas. A
maioria dos aplicativos educacionais existentes exige conexado constante com a
internet, o que inviabiliza seu uso em regides remotas ou em lares com

infraestrutura limitada.

O Koalando surge para solucionar esses problemas, oferecendo uma
alternativa inovadora e inclusiva de aprendizagem digital, especialmente
desenhada para criangas de 4 a 9 anos que mais precisam de atencéo e apoio

educacional nessa fase tdo importante do desenvolvimento infantil.
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O Koalando insere-se no setor de Educagao Digital Infantil com foco em inclusao
social, um segmento que cresce em resposta a demanda por solucbes acessiveis,
eficazes e adaptadas a realidade de criangas em situagdo de vulnerabilidade. Nosso
publico-alvo principal sdo criangas com acesso limitado a internet, e vivem em contextos
socioecondmicos desfavoraveis, muitas vezes excluidas das iniciativas educacionais

tradicionais baseadas em conectividade constante.

A necessidade por plataformas educacionais que funcionem offline, utilizem inteligéncia
artificial embarcada e sejam adaptadas para o publico infantil é urgente e ainda pouco
atendida. Regides remotas, comunidades periféricas e instituicbes que atendem a
populagcbes de baixa renda enfrentam grande escassez de materiais pedagogicos

tecnoldgicos que sejam seguros, ludicos e inclusivos.

Pesquisas e validacdes iniciais apontam forte interesse de pais, educadores e instituicdes
por ferramentas que possam apoiar o desenvolvimento das criangas mesmo sem
infraestrutura digital completa. O Koalando preenche essa lacuna ao unir inovagao
tecnologica com responsabilidade social e inclusdo, oferecendo um produto acessivel,

intuitivo e de impacto real.

Os clientes do Koalando sao pais, tutores, educadores, ONGs e escolas que atuam

em comunidades com acesso digital limitado. Valorizam solugdes acessiveis, ludicas,

capazes de apoiar o aprendizado de criancas em fase inicial da educacao.
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Ao realizar uma analise detalhada do cenario educacional digital, identificamos que o
Koalando se destaca como uma proposta unica. Apesar da existéncia de aplicativos
educativos voltados para o publico infantil, poucos ou praticamente nenhum conseguem
atender simultaneamente as seguintes caracteristicas: funcionamento offline, uso de
inteligéncia artificial embarcada, foco em criangas de 4 a 9 anos em situagao de

vulnerabilidade social e abordagem pedagodgica inclusiva.

A maioria das solugdes disponiveis no mercado depende fortemente de conexdo com a
internet, o que automaticamente exclui milhdes de criangas em comunidades com acesso
digital limitado. Além disso, muitos aplicativos sdo desenvolvidos sem considerar as
realidades sociais e cognitivas especificas das criangas em maior risco de exclusao

educacional.

O principal diferencial competitivo do Koalando esta na sua acessibilidade
tecnoldégica e adaptacao pedagédgica para contextos de baixa infraestrutura. A
capacidade de operar offline, aliada ao uso de inteligéncia artificial para personalizar a
jornada de aprendizagem sem depender de servidores externos, posiciona o Koalando em
um espaco de mercado ainda pouco explorado — o da edtech inclusiva offline com IA

embarcada.
Como pontos fortes, destacamos:

e Material didatico fisicos e digitais
e Abordagem pedagdgica adaptada a faixa etaria de 4 a 9 anos.

e Design ludico e interativo voltado a realidade infantil.
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Alfabetizacéo infantil de forma
ludica, divertida e estruturada.

Integrag&o entre cadernos fisicos
(MVP) e app digital gamificado.

Apoio para pais e professores
acompanharem o progresso da
crianga.

Conteudo pedagdgico validado por
especialistas.

Recursos-Chave

Equipe pedagodgica (criagdo do
contetdo).

Desenvolvedores (app e
plataforma).

Designer UX/UI infantil.

Parceiros gréaficos/editoriais.

Marca e identidade educacional.

e Pais e responsaveis de criancas
em alfabetizagdo (4-8 anos).

Vendas diretas online (site proprio
/ e-commerce).

e Escolas particulares que
desejam materiais
complementares.

Marketplaces (Amazon, Shopee,
Mercado Livre).

Parcerias com escolas.

Redes publicas de ensino /
secretarias de educacao (futuro).

Futuramente: lojas de aplicativos
(Google Play, App Store).

Atividades-Chave

e Produgéao de contetudo
educacional fisico e digital.

Desenvolvimento e manutengéo
do app.

Marketing e aquisi¢éo de clientes.

Suporte e acompanhamento de
usuarios.

Parcerias institucionais.

e Atendimento digital (FAQ, chatbot, °
suporte rapido).

Comunidade online de pais e
professores.

Recursos personalizados no app
(relatérios de progresso).

Gamificagdo para aumentar
engajamento.

Estrutura de Custos

e Produgéo e logistica dos cadernos
fisicos.

e Desenvolvimento do aplicativo.
e Marketing e aquisigéo de clientes.
e Equipe pedagdgica e de TI.

e Suporte ao cliente.
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Fase 1 (MVP): Venda de cadernos
avulsos e assinaturas mensais.

Fase 2 (App): Modelo freemium +
assinatura familiar.

Fase 3: Licenciamento B2B para escolas
e redes de ensino.

Produtos complementares: kits, adesivos,
figurinhas, livros digitais.




Glypical

Pagador: Pais, responsaveis, escolas e possivelmente secretarias de educagao que

compram o produto/servico.

Usuario: Criangas em fase de alfabetizacéo (4 a 9 anos), que de fato utilizam os cadernos

de exercicios e futuramente o aplicativo.

Pais: oferecem aos filhos uma ferramenta acessivel, divertida e pedagogica para apoiar a

alfabetizacdo em casa.

Escolas: recebem um material complementar que pode ser integrado a sala de aula.
Criangas: aprendem de forma ludica, interativa e personalizada.

Como geramos valor:

Ajudamos pais e professores a acompanhar o progresso das criangas.

Tornamos o aprendizado mais atrativo, aumentando engajamento e resultados.

Fase 1 — Produto fisico (MVP): venda dos cadernos de exercicios por unidade ou

assinatura mensal (caderno novo a cada més).

Fase 2 — App educativo: modelo freemium (acesso gratuito limitado e planos pagos com

mais conteudos, jogos e relatdrios).

Fase 3 — Licenciamento: venda de pacotes para escolas, parcerias com prefeituras, ou

licenciamento de conteudo pedagadgico.
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Group

O core é o conteudo educacional ludico e estruturado para alfabetizagao infantil, entregue
de forma fisica (cadernos) e digital (app).

Diferencial: combinar didatica + gamificagdo + acompanhamento para pais/professores.

Producéo e logistica dos cadernos fisicos (custo unitario alto e dificuldade de distribuigao).

Suporte manual individualizado (precisa ser automatizado com FAQ, chatbots, etc.).

Desenvolvimento de funcionalidades complexas no app sem foco inicial (precisa validar

antes de expandir).

Editoras e graficas para reduzir custo de impressao dos cadernos.
Pedagogos e psicopedagogos para validagdo do conteudo.
Escolas privadas e publicas para adogao em larga escala.

Plataformas de pagamento e marketplaces (Amazon, Shopee, Submarino) para ampliar

vendas.

Investidores e aceleradoras de edtechs para escalar a solugao digital.
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Expandir o portfélio: cadernos tematicos (portugués, matematica, ciéncias basicas).
Criar a verséo digital com assinatura familiar e relatérios de desempenho.
Adicionar marketplace de conteudos (histérias, jogos, atividades extras).

Firmar parcerias B2B com escolas e redes de ensino.

Explorar gamificagdo com recompensas fisicas (ex: medalhas, figurinhas) que conectam o

fisico ao digital.
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