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“You Can't Be What You Can't See”
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- Marian Wright Edelman



RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo estabelecer um sistema de mentoria entre alunos da
Escola Politécnica da USP e estudantes de Escolas Publicas, utilizando de métodos &geis para o
seu desenvolvimento de forma flexivel e inovadora. Idealizado como um projeto de extensdo para
os alunos da Poli a partir de 2025, 0 projeto visa conectar esses grupos para promover a troca de
experiéncias e oferecer apoio académico, social e profissional, motivando-os. Para alcangar esse
objetivo, foram aplicados conceitos das metodologias Design Thinking e Lean Startup integrados
pelo método Startup Garage, que orientou cada fase do desenvolvimento, desde a identificacdo de
problemas e validacdo de hipoteses até o planejamento, criacdo de prototipos, testes e iteracdo de
solugdes. Inicialmente, na fase de Exploracéo, o contexto foi analisado a fundo para identificar os
principais desafios e necessidades. A seguir, na Imersao, foram realizadas entrevistas e pesquisas
que ajudaram a refinar a compreensao do publico-alvo e suas "dores". Partindo para a Sintese, essa
etapa foi essencial para definir com clareza o perfil dos envolvidos e os problemas especificos a
serem abordados. Com os resultados organizados, a fase de Criagdo envolveu a elaboracdo de
solucdes possiveis, desenvolvendo prot6tipos e realizando ciclos de testes para validar e aprimorar
as hipoteses, analisando os resultados de cada etapa foi possivel obter um panorama das melhorias
continuas a serem feitas, buscando assegurar que a solugdo proposta atingisse a seus objetivos e

causasse impactos positivos, a curto e longo prazo.

Palavras-chave: Startup Garage, Design Thinking, Lean Startup, Mentoria, Extensdo Escola

Politécnica.



ABSTRACT

This work aims to establish a mentoring system between students from the Polytechnic
School of USP and public school students, using agile methods to foster flexible and innovative
development. Designed as an extension project for Poli’s freshmen in 2025, this initiative seeks to
connect these groups to encourage the exchange of experiences and provide academic, social, and
professional support, motivating participants. To achieve this objective, the Design Thinking and
Lean Startup methodologies were applied, integrated through the Startup Garage method, which
guided each development phase—from problem identification and hypothesis validation to
planning, prototyping, testing, and solution iteration. Initially, in the Exploration phase, the context
was thoroughly analyzed to identify key challenges and needs. In the Immersion phase, interviews
and research were conducted, helping refine the understanding of the target audience and their
"pain points." Following this was the Synthesis stage, which clarified the profile of those involved
and the specific issues to be addressed. With the organized findings, the Creation phase involved
the development of potential solutions, producing prototypes and conducting test cycles to validate
and refine hypotheses. By analyzing each stage's results, a pathway for continuous improvement
was established, ensuring that the proposed solution meets its objectives and generates positive

impacts in the short and long term.

Keywords: Startup Garage, Design Thinking, Lean Startup, Mentoring, Polytechnic School

Extension.
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1. INTRODUCAO

A Lei n°® 9.394/96, situada na LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional) no
Brasil, estabelece principios fundamentais que devem nortear a educagdo no pais. O artigo 4°, por
exemplo, destaca que a educacéo basica é um direito do cidaddo e um dever do Estado, devendo
ser oferecida de forma qualificada. No entanto, assim como diversos outros direitos do cidaddo
brasileiro, hd uma defasagem em muitos aspectos ao oferecer o que é prometido. Isso faz com que,
quando algo é feito com eficacia, a populacédo, especialmente a mais carente, tenda a ver como um
favor, e ndo como um dever do Estado ou do 6rgdo responsavel por garantir tal direito.

Essa defasagem é observada desde as pré-escolas, que muitas vezes ndo possuem materiais
béasicos, até as escolas de Ensino Medio, que frequentemente carecem de estrutura adequada para
oferecer aulas com o suporte necessario. Essa inadequacdo abrange ndo apenas o espaco fisico,
mas também a disponibilidade de professores motivados e qualificados, além da insuficiéncia no
numero de docentes para atender a todas as turmas e disciplinas. Trata-se de uma defasagem geral
de aprendizado, agravada pela pandemia, conforme destacado pelo Secretério da Educacédo do Rio
de Janeiro em uma articulacdo com o Ministério da Educacdo (MEC) para o enfrentamento da
defasagem escolar (BRASIL, 2023).

Atualmente, vivemos trés cenarios distintos: pré-pandemia, pandémico e pds-pandemia,
nos quais a educacdo assumiu diferentes papéis. No periodo pré-pandemia, muitos alunos viam a
escola como uma oportunidade de crescimento e um caminho para a obtencdo de uma profissao.
Durante a pandemia, os alunos que tinham acesso as aulas online utilizavam a educacdo como uma
distracdo do tragico cenario que enfrentavam. Por outro lado, 0s estudantes sem acesso as aulas
acabavam se afastando e desmotivando-se. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), a falta de interesse em estudar é o segundo maior motivo para o abandono
escolar entre pessoas de 14 a 29 anos.

No cenéario pds-pandemia, vivenciamos os reflexos desse periodo. Muitos alunos estao
afastados da educacdo, encarando-a como uma obrigacdo ou priorizando o trabalho. Segundo um
levantamento realizado pela organizacdo Todos Pela Educagdo, 0 nimero de evasfes aumentou
cerca de 171% durante o periodo pandémico, em comparacdo com 2019, quando j& havia
aproximadamente 90 mil criangas fora da escola. Esse cenario, no entanto, pode e deve ser

transformado. Para isso, as politicas publicas precisam abordar diferentes frentes, incluindo
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melhorias na infraestrutura, na qualidade das aulas e na formacédo dos professores (Todos pela
Educacéo, 2021).

Além desses pontos, € fundamental incentivar e garantir o acesso desses alunos a educacao,
mostrando que, mesmo com as dificuldades inevitaveis, todos podem alcancar seus objetivos, seja
cursar uma universidade, seguir uma carreira ou outra aspiracao profissional. A educacéo precisa
ser vista como um direito essencial e um caminho para o desenvolvimento pessoal e profissional,
e ndo como uma obrigacdo ou algo fora de alcance. Para isso, € necessario um esfor¢o conjunto
entre governo, escolas, professores, familias e a sociedade em geral.

Com isso, pensando em uma forma de conectar alunos de universidades aos demais, que
almejam estar no meio académico, é elaborado este trabalho, aplicando abordagens do Design
Thinking e Lean Startup para proporcionar e facilitar esse contato entre os diferentes alunos, tendo
suas experiéncias e conhecimentos no ambito educacional, com os demais que ndo possuem, mas

desejam ter.

1.1. Contexto

Os jovens estudantes veem a educacdo como um caminho para alcancar a qualidade de
vida, como um investimento para o futuro. No entanto, muitos acabam se desinteressando ou sendo
desestimulados devido a pressdo por um retorno imediato, especialmente financeiro. Esse cenario
faz com que percam o interesse em cursar 0 ensino superior e deixem de buscar uma profissao na
qual teriam aptidao para exercer.

A desmotivacdo pode ser atribuida a varios fatores, como a falta de orientacao profissional
adequada, a pressdo de ter que passar de ano, alcancar notas e principalmente a necessidade urgente
de contribuir financeiramente para suas familias, segundo IBGE. Além disso, a qualidade desigual
da educacdo béasica e o0 ambiente escolar e familiar muitas vezes desmotivador contribuem para
gue muitos jovens abandonem seus estudos antes de concluir o ensino médio.

O Brasil é um dos paises que mais possui jovens fora da escola e do mercado de trabalho
(cerca de 36% da faixa etaria de jovens brasileiros entre 18 e 24 anos), esta apenas atras da Africa
do Sul, que ocupa a primeira posi¢do do ranking com 46%. Em relacdo a América Latina, o Brasil
é o pior colocado no ranking, seguido da Coldmbia com 31,5% e Costa Rica com 29,7% (OCDE,
2023).

29



Segundo dados do IBGE deste ano, de 2024, jovens no grupo etario de 14 a 29 anos, 9
milhdes ndo completaram o ensino meédio, seja por terem abandonado a escola antes do término
desta etapa ou por nunca a terem frequentado. Destes, 27,4% eram brancos e 71,6% eram pretos
ou pardos. Sendo que para 53,4% dos homens, o principal motivo para deixar a escola foi a
necessidade de trabalhar, seguido pela segunda maior causa a falta de interesse em estudar
(25,5%). Ja para as mulheres, o principal motivo também foi a necessidade de trabalhar (25,5%),
seguido pela gravidez (23,1%) (IBGE, 2024).

Esse problema é complexo e tratado com displicéncia no Brasil, sendo essencial criar
mecanismos que tornem a educacdo mais atraente e acessivel, além de promover uma cultura que

valorize o conhecimento e o desenvolvimento pessoal e profissional dos jovens.

1.2.  Motivacao

Os problemas da educacdo publica, em grande parte, decorrem da falta de investimentos
em infraestrutura escolar, capacitacdo docente, materiais didaticos, entre outros aspectos
essenciais. Esses desafios demandam politicas publicas eficazes, mas, como tais questdes estdo
fora de alcance para execucdo deste trabalho, elas nédo serdo o foco de seu desenvolvimento. Assim,
este trabalho se concentrard em uma abordagem integrada entre universidade, alunos universitarios
e jovens fora do ensino superior, promovendo uma conexdo entre esses grupos. O objetivo é
destacar as diversas oportunidades que ambos podem acessar e tém o direito de usufruir.

Essa integracdo possui o potencial de beneficiar os dois publicos e, em uma escala mais
ampla, contribuir para uma educacéo superior mais inclusiva. Ao fomentar a troca de experiéncias
entre universitarios e jovens que ainda ndo ingressaram no ensino superior, espera-se inspirar e
informar os futuros alunos sobre as possibilidades e beneficios oferecidos pelo ensino superior.
Dessa forma, pode-se estimular o interesse e a motivacao desses jovens em buscar uma formacao
académica, ampliando seu acesso a educagdo de qualidade e, consequentemente, promovendo
melhorias em suas vidas pessoais e profissionais.

Com a nova proposta que torna a Extensdo universitaria obrigatoria para os alunos de
Engenharia da Escola Politécnica a partir de 2025, é essencial dispor de meios e ferramentas
acessiveis para que todos possam participar. Ao mesmo tempo, muitos jovens carecem de

motivag&o e incentivo para dar continuidade ou iniciar sua trajetoria académica. A criagdo de um
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sistema de interacao entre esses grupos apresenta-se como uma oportunidade de beneficiar os dois

lados.

1.3.  Objetivo

Considerando o contexto de desigualdades e os desafios na educacdo brasileira, 0 objetivo
deste trabalho é propor e desenvolver um sistema de mentoria que conecte alunos universitéarios e
ndo universitarios, com énfase na extensao universitaria para estudantes da Escola Politécnica.
Esse sistema visa utilizar a extensdo como uma ferramenta inclusiva e acessivel, promovendo uma
educacdo mais equitativa e uma experiéncia académica que beneficie tanto os universitarios quanto
a comunidade ao redor.

Através dessa mentoria, 0s alunos universitarios terdo a oportunidade de aplicar os
conhecimentos adquiridos em sala de aula em situacdes préaticas e desafiadoras, aprimorando nao
apenas suas habilidades técnicas, mas também suas competéncias interpessoais, como
comunicacdo, empatia e lideranca. Esse contato com os alunos ndo universitérios, especialmente
aqueles em situacdo de vulnerabilidade, permitira que o conhecimento académico seja
transformado em um recurso vivo para as comunidades, incentivando jovens e estudantes de
escolas publicas a visualizarem a universidade como um caminho viavel e alcancavel.

Além disso, a mentoria pode oferecer a esses jovens uma orientacao para entender melhor
as possibilidades de carreira, identificar seus pontos fortes e desenvolver um plano para alcangar
seus objetivos. Em médio e longo prazo, espera-se que esse projeto contribua para o aumento da
entrada de estudantes de escolas publicas nas universidades, diminuindo o indice de desisténcia
dos estudos e fortalecendo a confianga dos estudantes em seus sonhos e na capacidade de construir
uma carreira.

Tornando a extensdo universitaria um canal ativo de transformacéo social, o projeto
simultaneamente, ajudara os alunos universitarios a atuarem de forma mais humanizada e
socialmente responsavel e possibilitara que jovens de contextos menos favorecidos tenham acesso
a uma educacéo de maior qualidade, buscando o ensino superior.

Assim, para entender as necessidades reais desses alunos e desenvolver solugGes
adequadas, foram aplicadas as metodologias de Design Thinking e Lean Startup. Essas abordagens

permitem o levantamento de ideias, o enfrentamento de incertezas e a realizacdo de pesquisas
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direcionadas, analisando de perto a realidade de alguns alunos e delineando uma persona

representativa do publico-alvo, para assim desenvolver uma solucéo viavel para o problema que

sera tragado.

1.4.

Estrutura do documento

Assim, o desenvolvimento do trabalho terd a seguinte estrutura:

CAPITULO 1: Introducéo, este capitulo apresenta a contextualizacdo do problema, a
motivacao para a realizacao do estudo e o objetivo do trabalho;

CAPITULO 2: Reviséo da Literatura, abordados os fundamentos tedricos que sustentam o
trabalho. Inclui as defini¢cdes e etapas de Design Thinking, como Pesquisa Secundaéria,
Pesquisa Primaria, Analise e Sintese, Diagrama de Afinidade, Personas, Jornada do
Cliente, POV e ldeacdo. Além disso, serdo explorados os conceitos do Lean Startup,
incluindo Proposta de Valor, Hipdteses, Produto Minimo Viavel (MVP), Testes e
Aprendizados, finalizando com a aplicacdo do Canvas do Modelo de Negdcios;
CAPITULO 3: Método, este capitulo detalha como as ferramentas e metodologias foram
aplicadas para definir e resolver o problema proposto. A secdo descreve as etapas de
implementacdo do Design Thinking e Lean Startup, contextualizando seu uso no
desenvolvimento do trabalho;

CAPITULO 4: Resultados, apresenta os resultados obtidos a partir da aplicagio de cada
metodologia e ferramenta descrita nos capitulos anteriores. Também discute 0s proximos
passos, a partir das analises e aprendizados gerados ao longo do processo;

CAPITULO 5: Conclusdo, para encerrar, este capitulo faz um levantamento geral do
trabalho, destacando os principais pontos abordados e os resultados alcancados, além de

apresentar algumas consideracdes finais sobre o desenvolvimento do projeto.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Serdo apresentadas as definicbes da literatura que foram utilizadas, para melhor
entendimento de como foi o andamento e desenvolvimento deste trabalho, desde entender o real
problema que seria atacado até a solucéo final, resultados esperados e os obtidos.

Antes de aprofundar em cada fase do trabalho, é apresentado a Figura 1 como resumo de
toda estrutura usada para desenvolvimento deste projeto, nela esta presente o Startup Garage
Innovation Process foi desenvolvido pela Universidade de Stanford como um modelo para guiar
startups e projetos de inovacdo ao longo de um ciclo continuo de exploracao e validacao, que ajuda
a adaptar produtos as necessidades reais do mercado.

O modelo é composto das metodologias &geis, Lean Startup e Design Thinking, dividido
em duas fases, a primeira (Explore & Deepen Our Understanding of the Need) foca em explorar o
problema e entender as necessidades dos usuarios; a segunda (Test & Validate Our Solution), em
prototipar e testar solucGes, coletando feedback para refinar o produto ou servico (STANFORD
UNIVERSITY, 2020).

Figura 1: Startup Garage Innovation Process

STARTUP GARAGE INNOVATION PROCESS

EXPLORE & DEEPEN OUR UNDERSTANDING OF THE NEED # % TEST & VALIDATE OUR SOLUTION

XPLORE IMMERSE  (POV T — ELABORIITE TEST

Understand Articulate Brainstorm Formulate Incorporate Insights | Create Test Validate Product
Customer User Need Preliminary Elements Create Napkin® Hypotheses and into BMCand MVP, | Elaborate MVP| Hypotheses = Hypotheses and Market Fit?
Need “Tell Their Story* ' of Solution and BMC MVPand BMC Uncover New Insights ' Refine Hypotheses ' and BMC ' and Solution ' Uncover New Insights ' ORPivot...

Fonte: PRG0004 - Inovagdo & Empreendedorismo, 2016

2.1.  Design Thinking

Abordagem que permite solugdes inovadoras, através da multidisciplinaridade,

colaboracéo e tangibilizacdo de pensamentos, colocando o usuario como o centro, descobrindo o
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gue necessitam ou desejam e entregando solucGes para seus problemas. Essa metodologia combina
empatia pelo usuario, criatividade na geracdo de ideias e uma abordagem pratica para
experimentacdo. Originado no campo do design, o Design Thinking foi popularizado como uma
ferramenta rica para inovacdo em negocios, educacdo, tecnologia e outras areas (DESIGN
COUNCIL, 2024).

Figura 2: Estrutura do Design Thinking

ENGAGEMENT

Connecting the dots and building relationships
between different citizens, stakeholders and partners

DESIGN
PRINCIPLES

1. Be People Centered

2. Communicate (Visually & Inclusively)
3. Collaborate & Co-Create

4. lterate, lterate, Iterate

CHALLENGE

METHODS
BANK

Explore, Shape, Build

Creating the conditions that allow innovation,
including culture change, skills and mindset

LEADERSHWY

Fonte: Design Council, 2024

Conforme apresentado na Figura 2, os principios do Design Thinking presentes no Duplo
Diamante sdo divididos em Discover e Define (Descobrir e Definir), o ponto de partida,
comecando com um Challenge (Desafio), buscando descobrir as necessidades reais, desejos e

comportamentos do usuario em questdo, através de pesquisas e coleta de dados para identificar
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insights e oportunidades e assim sintetizando os insights e informac6es coletadas para definir o
problema central a ser resolvido.

No segundo diamante se encontra as etapas de Develop e Deliver (Desenvolver e Entregar),
sendo a etapa de desenvolver, uma fase de ideacdo e experimentagédo, onde a equipe gera, prototipa
e testa diferentes solucdes possiveis, explorando varias possibilidades, fazendo modificacGes e
novos testes com base nos feedbacks. Por ultimo a etapa de Entregar, sendo pequenas solucbes
testadas e aprovadas, refinadas e langadas, entregando uma solucgéo que realmente agregue valor
ao usuério e resolva o problema, gerando um Outcome (Resultado) positivo(DESIGN COUNCIL,
2024).

Além dos duplos diamantes, na parte superior da imagem, se encontra 0s principios da
ferramenta (Design Principles), que orientam a equipe de design a manter o foco nas pessoas
(user-centered), comunicar visualmente e de forma inclusiva, colaborar e cocriar, e iterar
continuamente, detectando erros o mais cedo possivel, evitando riscos e construindo com
confianga o desenvolvimento do projeto.

Na parte inferior da Figura 2, fala um pouco do papel da Leadership (Lideranca) na
aplicacdo do método, que deve representar o suporte organizacional necessario, encorajando a
inovacdo, fornecendo permissdo para experimentacdo e aprendizado, desenvolvendo habilidades
e fortalecendo a mentalidade da equipe para apoiar o processo, mostrando resultados ao longo do
caminho e estando disposto a mudangas (DESIGN COUNCIL, 2024).

2.1.1. Pesquisa Secundaria

A pesquisa secundaria € um meio inicial de coleta e analise de informacdes, que j& foram
previamente coletadas e registradas por outros pesquisadores ou organizagdes, sendo uma pesquisa
documental ou bibliogréafica, feitas a partir de fontes internas, como registros e dados, ou externas,
como artigos académicos, livros, relatorios e pesquisas. Sendo assim o comeco da exploragdo do
projeto que sera trabalhado (Kotler; Keller, 2015).

Conforme discutido por Philip Kotler e Kevin Lane Keller (2015) em Administracdo de
Marketing, a pesquisa secundaria desempenha um papel crucial ao oferecer informacdes pré-
existentes que podem complementar a coleta de dados primarios e ajudar a orientar estratégias de

forma mais eficaz.
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Assim, considera-se um meio importante para compor 0 processo, ndo consumindo muito
tempo comparado com 0s outros passos, uma vez que os dados ja estdo disponiveis e ndo é
necessario realizar novos levantamentos ou experimentos. Além da facilidade de acesso as
informaces, que muitas vezes sdo disponibilizadas gratuitamente. No entanto, é essencial ter
cuidado e atencdo ao que foi coletado, avaliando a qualidade, a confiabilidade e a adequacao dos

dados em relacédo ao objeto de estudo e aos objetivos propostos.

2.1.2.  Pesquisa Primaria

Diferente da Pesquisa Secundaria, a Primaria requer mais tempo e atencdo para coletar
informagdes ainda mais relevantes, envolvendo métodos como entrevistas, questionarios, grupos
de foco, e observacbes para reunir informacdes. O que permite que os dados coletados sejam
especificos para a questdo da pesquisa em questdo, tornando as informacdes altamente relevantes
e Uteis para as necessidades do pesquisador, além de proporcionar dados atualizados.

A pesquisa priméria é fundamental quando dados especificos e detalhados séo necessarios
para tomar decisbes informadas. E essencial para obter insights que ndo podem ser capturados
atraves de dados secundarios, especialmente quando se busca compreender nuances especificas do
comportamento do consumidor ou quando se precisa de dados altamente direcionados para

estratégias de marketing (Kotler; Keller, 2015).

2.1.2.1.  Entrevistas

Um dos tipos de Pesquisa Primaria sdo as entrevistas, meio importante para se obter
informacdes do melhor ponto de vista, atualizadas e reais, um dos métodos mais comuns e eficazes
de coleta de dados, com o objetivo de explorar opinides, comportamentos, experiéncias, ou
perspectivas sobre um tema especifico.

Em relacdo a sua estruturacdo, por sua vez, as entrevistas podem ser estruturadas,
semiestruturadas ou ndo estruturadas. As entrevistas estruturadas ou fechadas sdo utilizadas,
frequentemente, em pesquisas quantitativas e experimentais. As mais comumente utilizadas nas
pesquisas qualitativas sdo as semiestruturadas e as ndo-estruturadas. A opc¢ao por uma delas esta

relacionada com o nivel de diretividade que o pesquisador pretende seguir, variando desde a

36



entrevista na qual o entrevistador introduz o tema da pesquisa e deixa o0 entrevistado livre para
discorrer sobre ele, fazendo apenas interferéncias pontuais, até a entrevista um pouco mais
estruturada, que segue um roteiro de tdpicos ou perguntas gerais (Bartholomew;Henderson;
Marcia, 2000).

As entrevistas permitem que o pesquisador entenda as opinides e perspectivas individuais
dos entrevistados sobre um tema especifico. Elas oferecem uma visdo detalhada sobre como as
pessoas pensam, sentem e reagem a certos assuntos, ajudando a explorar as motivagdes subjacentes
por trés das a¢bes ou decisdes de uma pessoa, fazendo assim uma pesquisa do comportamento do
consumidor, captando emocdes, sentimentos e oferecendo uma visdo mais humana do tema em

estudo.

2.1.3.  Analise e Sintese

Combinando as informacdes coletadas, compreendendo-as e organizando-as, é possivel
identificar padr@es, insights e &reas de oportunidade. Esta fase transforma dados brutos em
conhecimento acionavel que orienta a criacdo de solugdes inovadoras. A etapa de anélise e sintese
é fundamental para consolidar o entendimento do cliente e suas necessidades, colocando o usuario
no centro do processo de design, através das ferramentas e técnicas como o Diagrama de
Afinidades, Personas, Jornada do Cliente e POV (Point of View), que serdo abordadas a seguir.
(Vianna et al., 2012).

2.1.4. Diagrama de Afinidade

Uma técnica para organizar e categorizar informacdes de forma a identificar padrdes e
relacBes entre diferentes dados. Desenvolvido para auxiliar na analise qualitativa, ele é
especialmente Gtil em contextos em que hd uma grande quantidade de dados ou ideias a serem
processadas. Comecando coletando as informacdes, dados das entrevistas, das pesquisas,
brainstorming e outros inputs que podem ser colocados em cartdes ou post-its. Logo apos sdo
agrupadas em categorias, separadas por algum tipo de afinidade, para que assim possam discutir e
analisar padrbes para novos insights. Ajudando assim a trabalhar melhor problemas complexos em

componentes menores, facilitando a analise e a geracédo de solugdes (KLEIN; HASSEN, 2017).
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2.1.5. Personas

Definir o usuério que vivencia a “dor” identificada, o cliente ideal, ¢ essencial para que o
andamento do projeto seja feito de forma eficiente, através dados reais e informacgdes sobre o
publico-alvo de um produto, servi¢co ou marca. A construcdo de personas é uma pratica comum
em design, marketing e desenvolvimento de produtos, pois ajuda as equipes a manterem o foco
nas necessidades, comportamentos e motivagdes dos usuarios ao longo do processo de criagdo
(COOPER, 2004).

Segundo Cooper(2004), as personas sdo usadas para descrever "um arquétipo que
representa os comportamentos, atitudes e objetivos de um grupo de usuérios" (p. 123). Elas ndo
sdo baseadas em um unico individuo, mas em caracteristicas comuns observadas em Varios
usuarios que compartilham necessidades e comportamentos semelhantes.

E necessario coletar dados sobre os usuarios por meio de entrevistas, pesquisas, analises
de mercado e outras técnicas de pesquisa. Isso inclui informaces demogréficas (idade, sexo,
renda), comportamentais (habitos, preferéncias) e psicograficas (valores, interesses). As personas
sdo uma ferramenta essencial para qualquer equipe que busca criar produtos, servicos ou

campanhas verdadeiramente centrados nas necessidades e desejos dos usuarios (COOPER, 2004).

2.1.6. Jornada do Cliente

Em inglés, Customer Journey, ferramenta estratégica que mapeia todas as interacfes e
experiéncias que um cliente tem ao se relacionar com uma empresa, produto ou servico, desde o
primeiro contato(pré-venda) até o poés-venda. Esse mapeamento é crucial para entender o
comportamento do consumidor e identificar pontos criticos na experiéncia do cliente, permitindo
que empresas criem estratégias mais eficazes e personalizadas (Lemon;Verhoef, 2016).

Segundo Lemon e Verhoef (2016), a Jornada do Cliente é essencialmente "uma sequéncia
de pontos de contato que os consumidores atravessam ao interagir com uma marca, produto ou
servigo". Essa jornada é composta por uma série de etapas, que podem incluir a conscientizagao,

consideracdo, compra, retencdo e lealdade. Cada uma dessas etapas envolve diferentes pontos de
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contato (touchpoints), onde o cliente interage com a empresa, seja por meio de marketing,
atendimento ao cliente, o uso do produto ou interacdes digitais.

Permitindo que as empresas personalizem suas interacfes em cada etapa da jornada,
oferecendo contelido e ofertas relevantes que correspondam as necessidades especificas do cliente
em cada momento. E ao identificar os pontos de contato mais criticos, podem otimizar esses
momentos para proporcionar uma experiéncia mais suave e satisfatdria. Isso é essencial para

aumentar a satisfacdo do cliente (Lemon; Verhoef, 2016).

Figura 3: Etapas da Jornada do Cliente

Aprendizado Reconhecimento Consideracdo Decisdo de

e descoberta do problema da solugao compras Retencao

Fonte: otimifica, 2021

2.1.7.  Point of View (POV)

O Ponto de Vista é mais uma ferramenta utilizada no processo de Design Thinking para
sintetizar e articular o problema ou desafio a ser resolvido do ponto de vista do usuario. O POV
ajuda os autores a focarem nas necessidades e desejos do usuario, definindo claramente o problema
em termos que guiem a geracdo de ideias e solucdes criativas, combinando trés elementos
essenciais, que podem ser feitos por meio das perguntas a seguir, que ajudara identificar qual o
usuario, sua necessidade e o insight, o ponto de dor.

1. Quem é o usuério especifico para o qual vocé esta projetando?
2. Qual é a necessidade ou problema central que o usuério enfrenta?
3. Qual é o insight surpreendente ou significativo que vocé obteve sobre essa necessidade?

A formulacdo do POV orienta o desenvolvimento de solucGes inovadoras, ao garantir que
essas solucdes estejam alinhadas com as necessidades reais dos usuarios, e a partir do momento
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que ¢ definido o Ponto de Vista, sempre que se descobre algo novo é preciso voltar nele para
entender se ndo mudou (INTERACTION DESIGN FOUNDATION, 2020).

2.1.8. ldeagéo

A ideacdo é mais um dos processos do Design Thinking importante para o andamento do
projeto, onde as equipes geram uma ampla gama de ideias criativas e inovadoras para resolver 0s
problemas ou desafios identificados nas fases anteriores. Essa fase é caracterizada pela exploracéo
livre e pela geracdo de solucdes diversas, incentivando a colaboracdo e a experimentacdo. Brown
define a ideacdo como "o coracdo do Design Thinking", onde as solucdes criativas comecam a
tomar forma. Essa etapa € marcada por sessdes de brainstorming, técnicas de pensamento lateral
e outras atividades que incentivam a geracdo de uma ampla variedade de solucGes possiveis
(Brown, 2009).

2.1.8.1.  Proto6tipos

Nesta etapa, as ideias geradas durante a ideacdo comecam a tomar forma concreta.
Prototipar significa criar versdes simplificadas e tangiveis de uma ideia, produto ou servigo, com
0 objetivo de explorar suas funcionalidades, identificar falhas, e obter feedback rapido e valioso
dos usudrios. Essa pratica do Design Thinking promove a experimentacdo e o aprendizado
iterativo, reduzindo o risco de falha ao permitir que as equipes experimentem e aprendam com
seus erros em um estagio inicial, onde as mudancas sdo menos custosas. Com o feedback dos
usuarios, os autores podem entdo desenvolver um prot6tipo de alta fidelidade, que se assemelha
muito ao produto final, para realizar testes mais detalhados antes do langamento possivel (Brown,
2009).

2.2. Lean StartUp

Metodologia pensada por Eric Ries, Lean StartUp, em portugués chamada de StartUp
enxuta. Essa metodologia foi desenvolvida a partir das experiéncias de Ries com startups no Vale

do Silicio e tem como objetivo aumentar as chances de sucesso ao criar novos negocios,
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especialmente em ambientes de alta incerteza. Essa metodologia tem como objetivo reduzir e

evitar riscos, desperdicios materiais e de tempo. Abordagem para aprimorar o desenvolvimento de

um modelo de negdcio, desde entender o problema até o desenvolver de uma solucéo e a sua
validacdo (RIES, 2012).

Assumindo cinco principios basicos (RIES, 2012):

1.

Construir-Medir-Aprender (Build-Measure-Learn) - Este € o ciclo central da
metodologia. A ideia é construir rapidamente um produto minimo viavel (MVP),
que é a versdo simplificada de um possivel produto, permitindo obter feedbacks
valiosos dos clientes. Em seguida, mede-se o impacto desse produto através de
métricas relevantes e aprende-se com os resultados, ajustando o produto ou o
modelo de negdcio com base no feedback obtido;

Produto Minimo Viavel (MVP) - versdo minima de um produto novo, captando
mais informacBGes para aprender novas necessidades dos possiveis clientes.
Evitando esforgos desnecessarios que no final ndo atenderdo o consumidor;
Aprendizado Validade - Lean Startup enfatiza a importancia de validar hipdteses
com dados reais de clientes. 1sso permite que as decisdes sejam baseadas em fatos,
em vez de opinides, suposicdes ou intuicdes;

Métricas Acionaveis - métricas utilizadas para oferecer informacdes para tomada
de decisdo da empresa sobre o negécio, quando acionada, estando diretamente
ligadas ao aprendizado validado e ao sucesso do produto;

Pivot - mudar o foco para um novo processo, problema, cliente ou uma nova
solucdo, ou seja, com base nos dados e feedback obtidos do MVP, uma startup deve
decidir se deve continuar no curso atual ou mudar de direcdo (pivotar) para

melhorar suas chances de sucesso.

Lean Startup nédo € limitada a startups tecnolégicas, mas pode ser aplicada em uma ampla

gama de industrias e tipos de organizagdes, incluindo empresas estabelecidas que desejam inovar

e se adaptar mais rapidamente as mudancas de mercado. A abordagem é particularmente valiosa

em ambientes de alta incerteza, onde os métodos tradicionais de planejamento e desenvolvimento

podem ser arriscados e ineficientes. Tem sido amplamente adotada e influenciando a forma como

novos produtos e servigos sdo desenvolvidos (RIES, 2012).
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2.2.1. Proposta de Valor (VPC)

A Proposta de Valor é a declaracéo clara e concisa do valor que uma empresa ou projeto
especifico oferece ao seu publico-alvo. Explicando como o produto ou servigo resolve problemas,
melhora uma situacdo ou fornece beneficios especificos que sdo importantes para o cliente.
Definindo quais os criadores de ganho, quem sdo os aliviadores da dor e qual produto e servigo
necessario, utilizando o modelo de Osterwalder e Pigneur (2010). Assim, o Canvas de Proposta de
Valor é uma ferramenta visual e estratégica que auxilia empresas a definir, criar e comunicar

claramente o valor que elas oferecem a seus clientes.

Figura 4: Canvas da Proposta de Valor
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Fonte: Alexander Osterwalder, 2010

Explicando cada etapa do Canvas, do lado direito da Figura 4, se concentra o segmento de
Clientes, para entender o usuario, suas necessidades e 0s contexto em que ele opera, em Tarefas
é representado o que ele esta tentando realizar em sua vida pessoal ou profissional. Essas tarefas
podem ser funcionais, sociais ou emocionais. Na subdivisdo de Dores, séo identificados todos 0s
aspectos negativos que experimenta ou teme ao tentar realizar suas tarefas. I1sso inclui obstaculos,
riscos, desafios ou problemas que o usuario enfrenta. Ja em Ganhos representa os beneficios que

deseja obter ao realizar suas tarefas, podendo ser ganhos esperados, desejados ou inesperados.
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Do lado esquerdo temos a Proposta de Valor em si, que busca descrever como o produto
ou servico ira agregar valor ao usuério. Na subdivisdo Produtos e Servicos é selecionado um
conjunto de ofertas que busca atender suas necessidades, podendo ser produtos fisicos, servigos,
software, ou qualquer ferramenta para ajudar. Os Aliviadores de Dor s&o 0s aspectos da oferta
que aliviam ou eliminam as dores identificadas no Perfil do Cliente, mostrando como os produtos
e servicos da empresa resolvem problemas especificos do cliente, reduzindo ou eliminando os
aspectos negativos que ele experimenta ao realizar suas tarefas.

E por fim, os Criadores de Ganhos, elementos que geram valor adicional ao cliente,
ajudando-o a alcancar os ganhos desejados, descrevendo como o produto ou servi¢co ndo apenas
atende as expectativas do cliente, mas também proporciona beneficios adicionais que podem

superar as expectativas (Osterwalder; Pigneur, 2010).

2.2.2.  Hipdteses

As suposicOes que os autores de design fazem sobre como uma ideia, produto ou servigo
vai resolver um problema do usuério ou atender a uma necessidade especifica, sdo hipéteses, e
durante a prototipacdo, elas sao testadas de maneira pratica para verificar sua validade. Para guiar
os desenvolvimentos dos prototipos, com foco no problema do usuario, garantindo que a
prototipacdo permaneca centrada no usudrio, avaliando as possiveis solucdes e tendo interagdes

rapidas, economizando tempo e recursos no desenvolvimento.

2.2.3.  Produto Minimo Viavel (MVP)

O MVP é uma abordagem, de desenvolvimento de produtos focada em criar uma versdo
simplificada de um produto para testar sua viabilidade e validar suposi¢cdes com 0s usuarios antes
de um langamento completo, langado com apenas as funcionalidades essenciais, suficientes para
atrair os primeiros usudrios e coletar feedback, permitindo ajustes e melhorias continuas com base
em dados reais e evitando desperdicios (BLANK, 2021).

Segundo Steve Blank (2011), pioneiro no desenvolvimento do Lean Startup, o MVP
permite que as empresas aprendam rapidamente com o0s consumidores e ajustem o produto de

forma &gil, dessa maneira, as empresas podem compreender melhor as necessidades dos usuarios

43



e reduzir o risco de falha, pois o feedback obtido ajuda a adaptar o produto antes de investimentos
mais pesados na sua producao.

Tendo como base o ciclo de desenvolvimento "construir-medir-aprender”, metodologia
central no Lean Startup, desenvolvida por Eric Ries, ciclo 4gil e interativo para desenvolvimento
de produtos que enfatiza a rapida validacdo de hipoteses de negdcios com feedback real dos
usuarios, sendo que em cada interacdo ¢é fornecido novos dados para ajustes, garantindo que ele

evolua com base em insights e ndo em suposic¢des (BLANK, 2021).

2.2.4. Testes e Aprendizados

Nesta etapa, € utilizado prot6tipos para validar hipdteses e descobrir insights sobre a
viabilidade e a usabilidade das solug¢des propostas. Os testes permitem coletar feedback direto dos
usuarios, engquanto os aprendizados resultantes orientam ajustes e interac6es no design, garantindo
que o produto final esteja alinhado com as necessidades e expectativas dos usuarios, sao
conduzidos com o objetivo de observar como 0s usuérios interagem com o prototipo. Essa
observacdo permite identificar pontos fortes e fracos na solugdo, entender o comportamento do
usuario e captar reacGes emocionais que podem néo ser evidentes em outras formas de pesquisa.
Como Tim Brown afirma em Change by Design (2009), os testes ndo sdo apenas uma forma de
validar ideias, mas também uma oportunidade de aprendizado profundo sobre o usuario e o
contexto de uso do produto.

Para auxiliar nos testes e desenvolvimento Osterwalder (2010) criou a Ficha de teste e a
Ficha de Aprendizado, uma forma estruturada de documentar e organizar os testes realizados para
validar as hipéteses de um modelo de negdcios ou proposta de valor, ajudando a garantir que 0s
testes sejam conduzidos de forma sistemética e que os aprendizados sejam documentados de
maneira Util para o desenvolvimento do produto ou servico. A ficha teste possui 0s seguintes
elementos, as hipoteses a ser testada, 0s critérios de sucesso que determinardo se a hipotese foi
validada, e 0 método de teste utilizado para conduzir a experimentacao. Apds a execucao do teste,
os resultados sdo registrados e analisados para extrair aprendizados e definir agdes futuras.

E assim temos a Ficha de Aprendizado para documentar e analisar os insights e descobertas
obtidos durante o processo de prototipacdo e testes no Design Thinking, nela estd presente o

objetivo do teste, os resultados obtidos, os insights e descobertas, as agdes recomendadas e 0s
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proximos passos. Essa ficha permite consolidar as informac6es adquiridas, orientando ajustes e
melhorias no prot6tipo ou solugdo com base em evidéncias reais e feedback dos usuarios. Ao
fornecer uma abordagem estruturada para revisar e aplicar aprendizados, a ficha de aprendizado
facilita a interagdo continua e a evolucdo eficaz do projeto (Tim Brown, 2009).

2.2.5. Canvas do Modelo de Negocios (BMC)

Desenvolvido por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur (2010) em seu livro Business
Model Generation (2010), BMC é uma ferramenta estratégica amplamente utilizada para
descrever, projetar, desafiar, inventar e pivotar modelos de nego6cios. O BMC fornece uma visao
holistica e visual de como uma organizag&o cria, entrega e captura valor.

Ele permite que empresas de qualquer porte visualizem e ajustem sua estratégia de
negacios rapidamente, experimentando mudancas em tempo real e facilitando a comunicacao entre
as equipes. Além disso, seu carater visual facilita a compreensdo de interdependéncias entre
diferentes areas do modelo de negdcios, ajudando a revelar pontos de melhoria e oportunidades de

inovagdo (Alexander Osterwalder; Yves Pigneur, 2010).
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3. METODO

Apresentando o método utilizado neste trabalho e como foi usado, comega-se com o
método do Design Thinking e suas etapas que foram feitas para desenvolvimento do projeto, desde

Exploracdo até os Ciclos que foram necessarios serem feitos, através da Ferramenta do Lean

Startup: “Medir, Construir e Aprender”.

Figura 5: Etapas do Método

Pesquisa Pesquisa Diagrama de 5 Canvas da - Reviséo do ’ .
Gecundéri; CPriméria ) Afinidades Ideagtio Pmpo(s\tﬁ,g‘; Valor Ficha Teste VPC Ficha Teste Ficha Teste
I | T 1 I
Matriz CSD Persona Esqueleto da Ficha Teste MvP Ficha Teste MVP MvP

Solugdo Comunicagdo Comunicacao Comunicacao

I |
Jornada do MvP Ficha de MVP Ficha de Ficha de
Cliente Teste de Canal Aprendizado Divulgacao Aprendizado Aprendizado

Ficha de
Aprendizado

Canvas do
Modelo de
Negécios(BMC)

Ficha de
Aprendizado

POV

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Como apresentado na Figura 5 as etapas trabalhadas foram:

1. Exploracgdo - utilizando da Pesquisa Secundéria e a Ferramenta Matriz Certeza Suposicao
Duvida (CSD) e HMW;
Imerséo - Comegando com a Pesquisa Primaria, as entrevistas e insights obtidos;
Sintese - Contendo o Diagrama de Afinidades, Persona, Jornada do Cliente e POV (Point
of View);
Criagdo - Ideacdo, Esqueleto da Solugéo e o Prototipo Feito;
Ciclo de Teste - comecando com o0 VPC (Canvas de Proposta de Valor), usando a Ficha de
Teste, realizando o MVP (Produto Viavel Minimo) e preenchendo a Ficha de Aprendizado.

Medindo, Construindo e Aprendendo.
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3.1. Exploracgdo

A fase de exploracdo no Design Thinking acontece para que designers e outros envolvidos
no processo possam compreender o problema a ser resolvido, as necessidades dos usuarios e o
contexto em que o problema esta inserido. Durante essa etapa, sdo coletados insights que ajudam
a garantir que as solucgdes propostas sejam verdadeiramente inovadoras e relevantes para 0s
usuarios finais. A exploracdo permite uma investigacdo ampla e detalhada, evitando que solugdes
sejam formuladas de forma precipitada e garantindo que todas as possibilidades sejam
consideradas, levando a resultados mais eficazes e centrados nas reais demandas dos usuarios.
Assim, para entender o contexto da Educacéo e qual cenério estaria trabalhando foi utilizado das

ferramentas descritas a seguir.

3.1.1. Pesquisa Secundaria

Para iniciar a exploracdo sobre o tema deste trabalho, realizou-se pesquisas secundarias
utilizando a ferramenta 5W1H, com o objetivo de compreender e definir o real problema. Essa
metodologia permitiu organizar de forma clara os dados coletados e fornecer uma viséo estruturada
para a analise da educacdo no Brasil.

Inicialmente, para definir o que seria trabalhado, foram coletadas informagdes gerais sobre
o sistema educacional brasileiro, incluindo sua estrutura, recursos disponiveis, e deficiéncias que
afetam a qualidade da educacdo, principalmente no setor publico. Explorando o porqué das
dificuldades presentes na educacao do Brasil e quais sdo 0s impactos que trazem para a sociedade;
Além do ciclo vicioso da desigualdade social, que limita o acesso as oportunidades e a qualidade
de vida da populacdo mais vulneravel.

Sendo os mais impactados, por essas deficiéncias educacionais, as criangas e jovens das
periferias, como dito anteriormente, a populacéo mais vulneravel, geralmente estudantes de escola
publica. Embora problemas na educacéo existam em todo o pais, nas periferias urbanas e areas
rurais essas deficiéncias sdo mais visiveis, resultando em maiores indices de evasdo escolar,

analfabetismo funcional, e baixa taxa de conclusdo do ensino basico e médio.
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E para garantir a relevancia das analises, foram utilizados dados atuais, com énfase em
estudos e relatdrios recentes, como os publicados por instituices como o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais (INEP)
e outras instituicOes internacionais. Estes dados refletem a situacédo recente da educacgéo no Brasil,
destacando os desafios enfrentados nos ultimos anos, como a pandemia de COVID-19, que
agravou as deficiéncias existentes. Assim os dados coletados foram organizados e utilizados para
identificar e priorizar os principais pontos criticos do sistema educacional brasileiro. Estes dados

também foram fundamentais para definir os proximos passos.

3.1.2. Matriz Certeza Suposi¢ado Duvida (CSD) e Como podemos ajudar (HMW)

Utilizando a ferramenta CSD do Design Thinking, condensando o que foi entendido e
analisado, a partir da distin¢do entre 0 que se sabe com certeza, 0 que se supde, e 0 que €é incerto
ou ainda ndo compreendido, sendo possivel reduzir ambiguidades e focar nas areas que mais
demandam atencdo, tendo uma visdo mais clara do problema e das oportunidades para
continuidade. Essa ferramenta é mais eficaz nas fases iniciais do projeto, por isso se faz presente
na etapa de exploracdo e entendimento do problema.

A matriz é de grande importancia para identificar lacunas no conhecimento e as partes que
precisam de mais atencao, em “Certeza”, as informagdes, dados ou fatos que sd@o conhecidos e
comprovados sdo listados. “Suposi¢ao” sdo colocadas as hipoteses que os autores tém, essas sdo
baseadas em experiéncias ou observaces, mas que ainda nao foram validadas com dados
concretos. Por tltimo, em “Duvida”, entram as perguntas e incertezas que ainda precisam ser
esclarecidas, para direcionar futuras pesquisas e experimentacées, ajudando a definir as areas que
requerem mais investigacdo ou inovacao.

Assim, para concentrar essas informacdes foi usado post-its em uma folha A3 e passado
para a forma digital para melhor entendimento. Além disso, para formular perguntas desafiadoras
e construtivas que ajudam a explorar solucGes para problemas complexos, 0 HMW visa
transformar problemas em oportunidades, promovendo a inovagdo e o brainstorming de ideias,
ajudando equipes a reformular desafios em perguntas abertas que estimulam a criatividade, sendo

aplicado antes da geracéo de ideias. Transformando o problema principal em uma pergunta, usando
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a estrutura “Como poderiamos...”, e assim as melhores ideias sdo priorizadas para o

desenvolvimento do projeto.

3.2. Imersao

Nesta etapa, de compreensdo profunda do problema, das necessidades dos usuarios e do
contexto em que a solugdo seré aplicada, é utilizada a ferramenta descrita abaixo. Para garantir que
0s autores do projeto tenham uma visdo ampla e empaética das dores, desafios e expectativas dos

usuarios em questao.

3.2.1. Pesquisa Primaria

Para pesquisa Primaria, foi utilizado uma ferramenta qualitativa, a entrevista feita de forma
individual, buscando uma compreensdo mais profunda de comportamentos, percepcbes e

motivacdes dos participantes.

3.2.1.1. Entrevista e Analises

Para entrevista, foi selecionado entrevistados selecionados com base em critérios
especificos que se alinham com o0s objetivos do projeto, para que expressem suas opinides e
experiéncias de maneira detalhada. Proporcionando ao desenvolvimento desse trabalho, insights
mais completos e certeiros.

Além disso, a entrevista tem varias formas de serem feitas, com perguntas fechadas ou
abertas, de forma estruturada ou ndo, permitindo uma variedade na maneira de se conquistar e
captar as informacdes, podendo ser realizadas presencialmente, em ambientes que sejam
confortaveis para o entrevistado, ou de forma remota, utilizando plataformas digitais para facilitar
0 acesso e participagéo dos entrevistados. estruturadas ou semiestruturadas, com questdes abertas
gue encorajam respostas mais longas e reflexivas.

Sendo as perguntas formuladas para explorar percepcbes e experiéncias diretamente
relacionadas ao problema em estudo, entendendo melhor as necessidades, dores e expectativas
dessas pessoas entrevistadas. Logo, foram feitas as entrevistas de forma online, com jovens

estudantes de 16 a 23 anos, sendo 6 meninas e 1 menino (sexo bioldgico), destes, 4 de Escola
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Técnica e 3 em Publica, que idealizam estudar em Institui¢cbes Publicas ou Privada com bolsa. Para
eles foram feitas algumas perguntas “abertas” (sem opg¢des de respostas), para que pudessem falar
da sua vivéncia sem restri¢gdes, como mostrado a seguir:
- Qual a importéncia da educacdo para vocé?
- O que te motiva a tentar uma vaga nas Instituicdes de Ensino Superior?
- Que tipo de Instituicdo seria mais ideal para vocé?
- Onde vocé costuma procurar informacdes sobre os vestibulares?
- Chega até vocé as informacGes sobre vestibular? Se sim, como? (Familia, amigos,
cursinho)
- Vocé sente dificuldade de encontrar informacdes sobre o vestibular? Se sim, quais?
- Como foi/estd sendo o processo de escolha de carreira profissional? Qual foi/esta sendo
sua principal dificuldade para escolha?

E a partir dessas entrevistas € possivel recolher novos insights e confirmar hipdteses e

pesquisas feitas, analisando as respostas para que novas ideias surjam.

3.3. Sintese

Para organizar todas as informagdes coletadas a fim de extrair insights significativos e
identificar padrdes que ajudaréo na solugéo criativa do problema, foram utilizadas as ferramentas

que serdo explicadas a seqguir.

3.3.1. Diagrama de Afinidades

O Diagrama de Afinidades, também conhecido como Método KJ, é uma ferramenta muito
utilizada na fase de Sintese do Design Thinking e outras abordagens de resolucéo de problemas.
Ele serve para organizar grandes quantidades de dados ou ideias, agrupando-as por afinidade ou
similaridade, proporcionando uma visualizago mais clara dos pontos levantados. Além da versao
tradicional, feita com post-its, também existem ferramentas digitais, como Miro, Trello e
Lucidchart, que facilitam o uso em ambientes colaborativos e remotos. Porém para desenvolver

essa ferramenta foi utilizado do modo tradicional, que permitiu melhor visualizacdo dos pontos
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levantados, com folha sulfite A3 e post-its para concentrar as ideias;

3.3.2. Persona

Para definir melhor o publico-alvo do projeto, € preciso ter claro sua caracteristica padréo,
sua vivéncia e principalmente a sua dor, analisando os dados obtidos e as informacges coletadas e
observadas nas entrevistas € possivel determinar a persona do projeto, sendo uma representacao
ficticia.

A criacdo de personas permite que se tenha uma visdo clara sobre quem sdo 0s usuéarios e
quais sdo suas necessidades e desafios, garantindo que o produto ou servico desenvolvido seja
centrado nas reais expectativas do publico-alvo. A persona é usada em diversas etapas do projeto,
especialmente nas fases de concepcdo e desenvolvimento, para guiar decises e garantir que a
solucdo atenda aos usuarios corretos. Logo, para criar a persona do projeto a ser desenvolvido, é
analisado todos os dados coletados até 0 momento e principalmente os insights das entrevistas,

pesquisando caracteristicas e possiveis imagens que se assemelhe ao procurado.

3.3.3. Jornada do Cliente

Ferramenta utilizada para mapear todas as etapas, interagdes e experiéncias que um cliente
tem ao se relacionar com um produto ou servico, desde o primeiro contato até o pds-consumo,
ajudando a entender a experiéncia do cliente em cada etapa, identificando pontos de dor,
motivacdes e davidas, para melhorar a interagdo com o produto ou servigo e otimizar a experiéncia
do usuario.

Pode ser aplicada em ambientes presenciais e digitais, dependendo dos pontos de contato
do cliente com o produto ou servico. A Jornada é mapeada durante a fase de analise do projeto,
apos a coleta de dados e antes da fase de ideacéo, para guiar melhorias e inovag@es no produto ou
servigo. Assim a Jornada é dividida em 4 sessdes, para maior entendimento.

1. Acodes - etapas principais que ele passa ao se relacionar com o produto ou servico,
a movimentacao e interacdo que de fato o usuério precisa fazer em cada ponto da

jornada;
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2. Motivacdo - o que impulsiona o cliente a realizar as acfes. Pode ser uma
necessidade especifica, um desejo ou até mesmo influéncias externas como
recomendagdes de amigos ou promog0es, € importante para entender o que o cliente
esta pensando, sentindo e 0 motivo por qual continua na jornada;

3. Questdes - duvidas, questionamentos ou perguntas que podem surgir durante a
jornada. Essas questbes surgem conforme o cliente interage com o produto ou
servigo e busca respostas antes de tomar decisoes;

4. Pontos de dor - obstaculos e frustragdes que o cliente enfrenta ao longo da jornada.
Eles podem ser fatores que dificultam ou impedem uma experiéncia satisfatoria.

Formando uma visao completa da jornada do cliente, assim foi analisado e montado cada

passo da Jornada da Persona.

3.3.4. POV (Point of View)

O POV no Design Thinking é uma frase, feita de forma clara e concisa que sintetiza as
descobertas da fase de imersdo e define o problema central que se deseja resolver. Essa fase é
fundamental para garantir que as solugcfes propostas sejam focadas nas reais necessidades dos
usuarios e no contexto em que estdo inseridos. O POV foi construido, seguindo a estrutura (IDEO,
2011) a seqguir:

“[Usuario especifico] precisa de [necessidade] porque [insight]”

Sendo centrado em uma persona clara e representativa do publico-alvo, com base nos dados
coletados nas entrevistas e pesquisas. 1sso ajuda a garantir que a solucdo final seja relevante para
as pessoas certas, identificando uma necessidade real ou desejo delas. Essa necessidade ndo deve
ser uma solucdo, mas sim algo que o usuério quer ou precisa para melhorar sua vida ou resolver
um problema. E o insight € uma observacéo Unica ou relevante sobre o comportamento, desejo ou
desafio do usuério, revelado durante a pesquisa. E o que oferece uma perspectiva mais profunda
sobre o problema que esté enfrentando.

Essas ferramentas ajudam a identificar padrbes, gerar insights e definir o problema de
forma mais precisa. Através da sintese, os dados sdo estruturados, facilitando a geracéo de ideias

na fase de ideacdo do processo de Design Thinking.
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3.4. Criacéo

O momento de criacdo € a parte em que as equipes de design comecam a gerar e explorar
uma ampla variedade de ideias e solucbes possiveis para os problemas identificados nas fases
anteriores. Tem como principal objetivo criar solugdes inovadoras e relevantes, de forma

colaborativa e com foco nas necessidades dos usuarios.

3.4.1. ldeacdo

Utilizando insights gerados nas fases anteriores, comecga-se a pensar de forma criativa e a
propor o maior numero possivel de solugdes. Utilizando a técnica do brainstorming, para gerar
uma grande quantidade de ideias em um curto periodo. Criado por Alex Osborn na década de 1940,
0 brainstorming incentiva a criacdo de um ambiente colaborativo e livre de julgamentos, onde os
participantes se sintam a vontade para propor qualquer ideia, por mais incomum ou ousada que
seja. O objetivo é fomentar a criatividade e a inovacdo, permitindo que solugbes inesperadas
surjam.

Essa técnica é utilizada para explorar novas ideias e identificar solucdes inovadoras,
permitindo que a equipe veja o problema de diferentes angulos e aproveite a diversidade de
opinides e perspectivas dos participantes, podendo ser realizado em uma sala de reunido, um
espaco criativo ou em plataformas online que permitam colaboracdo em tempo real, como Miro,
MURAL ou Zoom.

Neste trabalho foi utilizado do modo tradicional, colocando post-its em uma folha A3, com
cada ideia que surgia. Apds realizar o brainstorming, organizou-se as ideias e discutiu sobre cada
uma delas, a fim de chegar na melhor solucéo para o problema identificado, escolhendo assim a

ideia principal para comecar o Esqueleto da Solucdo, ficando mais visual a proposta.

3.4.1.1.Prototipos

Para comegar a colocar a ideia em prética, € feito o prototipo inicial, o Esqueleto da

Solucdo, com as funcdes principais da ideia, assim neste trabalho foi utilizado de um papel A3
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para desenhar as possiveis telas do projeto, com o0s servicos a serem oferecidos. Apos ter essas

telas no papel, foi passado para 0 modo digital, para ficar visualmente melhor de se captar a ideia.

3.5. Ciclo de testes

Apds selecionar a ideia para solucionar a dor do usuario e criar o prototipo, é fundamental
testd-lo com o intuito de validar as hipdteses levantadas, assim ¢ utilizado do Ciclo “Construir,
Medir, Aprender”, presente na Figura 6, que permite o teste das hipdteses e o aprendizado rapido
sobre o que funciona ou ndo, permitindo ajustes constantes e garantindo que o produto atenda as
necessidades do usuario antes de seu lancamento definitivo.

O Ciclo é aplicado durante o desenvolvimento do servico, de forma continua durante o
processo, se repetindo sempre que houver uma hipotese a ser testada ou um ajuste a ser feito.

Figura 6: Ciclo do Lean StartUp

@

Idéia

APRENDER CONSTRUIR

7

Produto

Fonte: Analista de Modelos de Negdcios, 2019
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Sendo as etapas utilizadas da seguinte forma:

- Construir: é criado uma versdao minima do produto (MVP) com as caracteristicas basicas
necessarias para testar uma hipdtese, de modo online ou fisico, testando-se canal para
divulgacdo, fidelidade e outras ideias que possam surgir atraves dos insights;

- Medir: O produto é colocado em uso e os dados de desempenho séo coletados, observando
como os usuarios escolhidos interagem com ele, para saber se atingiu ou ndo o resultado
esperado daquela hipotese;

- Aprender: Com base nos dados coletados, é analisado o que esta funcionando e o que
precisa ser melhorado e as licbes aprendidas sdo usadas para guiar 0s proximos passos,

ajustando ou expandindo o produto, testando novas hipoteses e comegando um novo ciclo.

3.5.1. Canvas de Proposta de Valor (VPC)

Para iniciar os testes, 0 VPC (Value Proposition Canvas) é elaborado como uma ferramenta
visual que ajuda na validacdo da proposta do servico ou produto. O VPC é utilizado para assegurar
que o que seré oferecido esteja alinhado com as principais dores, ganhos e tarefas do usuério,
demonstrando como o projeto agregara valor a ele. Utilizando o modelo proposto por Osterwalder
et al. (2014), se concentra em entender e validar o alinhamento entre as necessidades do cliente e
a proposta de valor.

A ferramenta é desenvolvida em uma etapa inicial de testes, onde se avalia se a oferta
realmente resolve as dores do cliente e proporciona os ganhos esperados, oferecendo uma
experiéncia que atenda plenamente as suas necessidades. O VPC permite estruturar e verificar se
0 produto ou servico agrega valor real ao publico-alvo. A Proposta de Valor, entdo, sintetiza de
forma clara como a oferta criada responde as demandas do cliente, aumentando as chances de

sucesso do projeto ao oferecer solucdes relevantes para o publico.

3.5.2. Ficha de Testes

A ferramenta de planejamento de experimentos, usada para estruturar o0 processo de

validacgdo de hipdteses. Ela ajuda a organizar e executar testes de forma sistemética. Podendo ser
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usado por equipes de inovacdo, para reduzir incertezas ao testar uma hipotese, seja em produtos

Ou servicos, em startups ou projetos de inovacéo.

A ficha de teste deve ser utilizada sempre que uma nova hipotese precisa ser validada,

principalmente em fases iniciais de desenvolvimento, quando a viabilidade de ideias ainda néo foi

comprovada, assim foi preenchido ao decorrer dos testes de forma virtual, as seguintes etapas:

“Acreditamos que”: definindo o que se acredita que é verdadeiro, ou seja, a hipotese a ser

testada;

“Para verificar, iremos”: descrevendo o0 experimento que sera realizado para verificar a

hipbtese, sendo o teste, propriamente dito.

“E medir”: definindo o que serd medido para avaliar o sucesso ou fracasso, a Métrica.

“Estamos certos se””: Estabelece-se 0 critério para considerar se o teste foi bem-sucedido.

Figura 7: Ficha de Teste

Test Card

STEP 1: HYPOTHESIS

We believe that

STEP 2! TEST

To verify that, we will

STEP 3. METRIC

And measure

STEP 4 CRITERIA

We are right if
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Fonte: Alexander Osterwalder e Yves Pigneur, 2010
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3.5.3. Produto Minimo Viavel (MVP)

Para aplicar os Testes, é feito o MVP, versao simplificada de um produto, contendo apenas
as funcionalidades essenciais para resolver um problema ou testar uma hipétese inicial com os
usuarios, usado para validar uma ideia de forma rapida e econdmica, permitindo que a equipe
entenda o produto e aprenda sobre as necessidades dos usuarios com base em feedback real, sem
gastar recursos em funcionalidades complexas antes da validacao.

Neste trabalho foi desenvolvido e testado em ambientes online e presenciais, a depender
do tipo de teste, langado para um publico-alvo especifico, como um grupo de testes, antes de um
lancamento maior, foi criado apds a fase de ideacdo e validacdo inicial do problema, testado o

quanto antes para obter feedbacks e guiando o desenvolvimento do projeto.

3.5.4. Ficha de Aprendizado

Ap0s definir qual sera a hipdtese a ser testada e realizar o MVP, pode-se preencher a Ficha
de aprendizado, ferramenta para documentar os resultados dos testes e avaliar o que foi aprendido
com 0 experimento, também utilizada por equipes que buscam inovar, buscando melhorias
continuas, transformando os resultados do teste em a¢6es concretas e orientadas para 0 progresso.

Podendo ser utilizada em qualquer projeto que demande experimentacéo e ajuste continuo,
em empresas, startups ou centros de pesquisa, apds a execuc¢do do teste, quando ha resultados e
observacOes suficientes para serem analisados e transformados em insights. Assim, para o
desenvolvimento do projeto, apos cada teste foi preenchido as seguintes etapas:

- “Acreditamos que”: Reafirma-se a hipétese testada.
- “Observamos que”: Registra-se 0 que foi observado durante o teste, quantitativamente.
- “Com isso aprendemos que”: Documenta-se 0 que foi aprendido com base nos resultados.

- “Logo, iremos”: Define-se 0s proximos passos, com base no aprendizado obtido.

57



Figura 8: Ficha Aprendizagem

Learning Card ©strategyzer

STEP 1: HYPOTHESIS

We believed that

STEP 2. OBSERVATION

We observed
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STEP 3! LEARNINGS AND INSIGHTS
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.

STEP 4: DECISIONS AND ACTIONS
Therefore, we will
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Fonte: Alexander Osterwalder e Yves Pigneur, 2010

3.5.5. Canvas do Modelo de Negdcios (BMC)

Para finalizar as Ferramentas utilizadas, é utilizado o BMC, ferramenta que auxilia no
planejamento, desenhos, analises e inovacdes, permitindo que identifiqguem rapidamente pontos
fortes e fracos, ajustem estratégias e explorem novas oportunidades. Indicado para todo tipo de
organizacdo, desde pequenas empresas até grandes corporacfes podem se beneficiar dessa
ferramenta.

O BMC é ideal para ser usado em momentos de criacdo ou reformulagdo de um modelo de
negacios, sempre que precisar analisar e adaptar sua estratégia de mercado, podendo ser aplicado
em qualquer ambiente organizacional, como sessdes de planejamento estratégico, reunides de

equipe, workshops de inovacgéo e sessdes de desenvolvimento de novos produtos. Ele é também
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frequentemente usado em consultorias de negdcios e programas educacionais de
empreendedorismo.

Para de fato colocar em prética, é preciso preencher cada um dos nove blocos que compdem
0 Canvas: Segmentos de Clientes, Proposta de Valor, Canais, Relacionamento com Clientes,
Fontes de Receita, Recursos-Chave, Atividades-Chave, Parcerias-Chave e Estrutura de Custos.

Que serdo explicadas com mais detalhes, a seguir.

Figura 9: Canvas do Modelo de Negdcios

| .|_|1:11.l- 5 | Adividades l.'lliHr;r_.; Proposta de l':lI.ILITBII-I[IuIIIn J H.I.-!I'Ili nios de A
Principius i Vialon A | com Clicnies Chenes o

Recursos o Canais oA

Principas -

Estrutura de Cuasto / Fontes de Recenta T .

& 4

Fonte: Alexander Osterwalder e Yves Pigneur, 2010

Como mostra a figura acima, o Canvas é composto pelos elementos:

1. Segmento de Clientes, para entender quem sdo os clientes e quais sdo as suas necessidades
especificas;

2. Proposta de Valor, o conjunto de produtos e servi¢os que criam valor para um segmento
de clientes especifico;

3. Canais, como a empresa se comunica e entrega a proposta de valor aos clientes. Inclui
canais de distribuicdo, vendas e comunicacdo, e deve assegurar que a proposta de valor

alcance os clientes de forma eficaz;
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Relacionamento com o cliente, tipo de relacionamento que a empresa estabelece com seus
clientes, desde atendimento personalizado até servicos automatizados, visando construir e
manter a lealdade;

Fontes de Receita, como a empresa gera receita a partir de cada segmento de clientes. Pode
incluir vendas diretas, taxas de assinatura, licenciamento, entre outros métodos de
monetizacao;

Recursos-Chave, ativos mais importantes necessarios para que o modelo de negocios
funcione, podendo ser fisicos, intelectuais, humanos ou financeiros;

Atividades-Chave, principais atividades que a empresa deve realizar para entregar a
proposta de valor, alcancar mercados, manter relacionamentos e gerar receita;
Parcerias-Chave, redes de fornecedores e parceiros que ajudam a empresa a funcionar,
incluindo aliangas estratégicas, joint ventures ou contratos de fornecimento;

Estrutura de Custo, detalha todos os custos envolvidos na operacdo do modelo de negdcios,

incluindo custos fixos e variaveis, e ajuda a entender a viabilidade financeira da proposta.
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4. RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos ao longo de todo o trabalho, desde
a formulacao do problema até a execucédo dos Ciclos de Testes e os insights gerados a partir deles.
Cada etapa do projeto foi documentada, permitindo uma visao estruturada das literaturas usadas,
das metodologias aplicadas e dos dados coletados. A apresentacdo dos resultados a seguir, sera
estruturada de forma a destacar os principais achados, relacionando-os as hipoteses e objetivos
iniciais do estudo. E a partir dessa analise, buscou-se ndo apenas entender os dados, mas também
identificar oportunidades de acdo e melhoria que contribuissem para a resolucdo do problema
abordado.

Esses dados coletados e analisados destacaram desafios que vao além da simples evasdo
escolar, mostrando como fatores socioecondmicos, a qualidade do ensino, a infraestrutura escolar

e 0 apoio psicoldgico influenciam o sucesso e a permanéncia dos estudantes no ambiente escolar.

4.1. Contexto do Problema

Apbs apresentacdo da realidade da educacdo do Brasil, dos obstaculos passados pelos
estudantes, e do numero consideravel de evasdo nas escolas, utilizando os métodos do Design
Thinking e Lean Startup também descritos anteriormente, definiu-se o desafio deste trabalho.
Tendo o usuario, seus desejos e necessidades, trabalhando hipdteses, desenvolvendo um produto
ou servico que atenda essas necessidades. Foi definido o problema de acesso a informacdes
confiaveis e a falta de troca de experiéncias entre alunos universitarios e vestibulandos.

Causando a desmotivacdo e falta de acesso aos ambientes universitarios, muitos alunos
desistindo de seus sonhos e ambicdes, por falta de incentivo e até mesmo conhecimento, sobre 0s
cursos diversos e as formas de cursa-los, por isso 0 projeto visa essa troca, tendo nocdo das
diferentes realidades presentes nas escolas.

Com o projeto deste trabalho alunos de escolas publicas serdo atingidos, além de
acrescentar um projeto social e inovador a Extensdo da Escola Politécnica, que em seu novo
modelo curricular estara presente 0s Projetos de Extensdes obrigatorios, onde o aluno apresentara

ao supervisor as atividades realizadas que serdo avaliadas considerando as defini¢des de extensao
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universitaria. Assim tornar o Projeto de mentoria um deles sera um meio de impactar mais

estudantes e gerar bons resultados.

4.2. Exploragao

Ao investigar o problema definido, foram analisadas suas possiveis causas e consequéncias
com base nas ferramentas e metodologias apresentadas nos capitulos anteriores. Esse processo de
exploracdo permitiu examinar as diversas dimensdes da educacéo e revelou o papel crucial que ela

desempenha tanto na vida individual das pessoas quanto no desenvolvimento da sociedade.

4.2.1. Pesquisa Secundaria

Através de noticias, atualizacBes, artigos sobre a educacdo, evasdo das escolas e
dificuldades dos estudantes na realidade do Brasil, foi possivel coletar diferentes informacdes e
dados. Também observando a diferenca da educacéo de outros paises, ajudando assim a entender
os desafios presentes, o funcionamento do sistema educacional, construindo ideias e hipdteses,

diagnosticando o problema e encontrando possiveis solucdes para serem testadas.

Gréfico 1: Nimero de Matriculas por Etapa de Ensino.

. P——

® > —— M

Fonte: Elaborado pela autora, com base no Censo Escolar da Educagdo Bésica INEP, 2023
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Com as pesquisas relacionadas a educacdo, analisou-se o parametro geral de qual o nivel
de priorizacdo da educacdo no Brasil historicamente, quantas pessoas continuam até o ensino
superior, médio e até mesmo fundamental, analisando a taxa de analfabetismo, sendo reflexo do
investimento ou falta de investimento. A partir disso, analisou-se as oportunidades que cada grupo
das diferentes classes sociais possuem e que podem realmente usufruir.

Entendendo onde estava a defasagem e consequentemente oportunidade de acéo, além do
quesito investimento inadequado em educacdo, buscou-se informagdes mais pessoais dos motivos

do abandono dos alunos as escolas, concluindo que para muitos a educacao ndo € uma prioridade.

4.2.2. Matriz Certeza Suposicdo Duvida (CSD)

Usando a ferramenta estratégica, CSD levantamos alguns pontos em cada parte da Matriz
(Certezas, Suposicdes e Duvidas):
4.2.2.1. Certezas
e E necessario ter oportunidade de educac&o para todos;
e Muitas pessoas buscam informacdes sobre o tema, mas encontram dificuldade em entender
ou em assimilar qual caminho seguir;
e Muitas pessoas procuram por oportunidades de educacdo melhor, mas ndo encontram ou
as que encontram ndo fazem parte da sua realidade e acabam desistindo;

Foram levantados pontos sobre a necessidade da educacdo para todos, visto que € um
direito garantido pela Constituicdo Brasileira, mas tendo em vista que as oportunidades ndo sdo as
mesmas para todos. Levando ao segundo ponto, com a complexidade e a falta de clareza sobre as
oportunidades disponiveis, principalmente em instituicbes publicas, muitos individuos,
especialmente 0s de baixa renda, encontram barreiras para de fato aproveitar as opcoes
educacionais. Ou seja, como diz o terceiro ponto, embora exista demanda por uma educacédo de
qualidade, muitos ndo conseguem encontrar uma opcao acessivel e adequada as suas condigdes

econdmicas e sociais.

4.2.2.2. Suposicgédo

e P4ginas nas redes sociais tentam centralizar as informacgdes;
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e Pessoas perdem datas e informacdes importantes devido a falta de informacéo centralizada
ou de facil acesso;

e A situacdo socioecondmica vulneravel é o principal motivo da perda de aproveitamento de
oportunidades de educacdo;

e Um grande nimero de pessoas deixa passar oportunidades pela falta de acessibilidade.

Foi suposto que algumas paginas fazem a divulgacdo de informacdes sobre vestibulares,
datas, e outras informagdes sobre educacdo, oportunidades que agregam, contudo, a eficacia e
alcance dessas paginas sdo suposic¢des, ja que ndo se sabe até que ponto elas de fato centralizam
as informacdes necessarias e alcangam as pessoas que mais precisam. Levando ao segundo ponto,
por muitas vezes ndo chegar nas pessoas certas, causa a perda de prazos, matriculas e inscri¢oes
em programas, por essas informagdes estarem fragmentadas em vérias fontes, tornando dificil o
acompanhamento.

Outra suposicao, terceiro ponto, € o principal motivo pelo qual as pessoas acabam néo
aproveitando as oportunidades, supondo que os estudantes em situacdo de vulnerabilidade
enfrentam desafios adicionais, como falta de tempo, recursos para materiais e transporte. Esses
fatores sugerem que a condigdo socioecondmica pode impactar diretamente na capacidade de
aproveitar oportunidades educacionais disponiveis. O que consequentemente leva ao ultimo ponto,
por muitas oportunidades ndo serem acessiveis em termos de localizacdo, custos e recursos, o

acesso a educacao torna-se limitado.

4.2.2.3. Duvidas

e As pessoas procuram por informacdes sobre educacao?

e Todas as informac@es divulgadas sdo confiaveis?

e Informacdes sobre oportunidades na educacdo, sdo passadas da mesma maneira e
intensidade em instituicdes publicas e privadas?

e Quais sdo os principais investimentos publicos e privados em oportunidades de educacéo?

e Quem sdo os principais atingidos pela falta de informacao?

e Como esses problemas séo resolvidos em outros paises?
Em davidas, foi questionado se os estudantes pesquisam sobre essas informagoes,

buscando entender qual é a real demanda e ligado a esse ponto, também se levanta o ponto da

confiabilidade das fontes dessas informacdes sobre oportunidades educacionais, visto que no
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contexto presente, muitas sdo compartilnadas de forma incorreta. Além disso, pensando em
instituicdes publicas e privadas, os publicos sdo diferentes, tendo um desequilibrio na divulgacao
de informac0es entre o setor pablico e privado. As instituicBes privadas, muitas vezes com maior
orcamento de marketing, podem alcangar mais pessoas, enquanto as institui¢cbes publicas, que
oferecem educacéo gratuita, podem néo ter o mesmo alcance na comunicacao de oportunidades.
Mesmo tendo suposicBes do publico mais atingido, geralmente os mais vulneraveis
socioeconomicamente, foi levando essa duvida, para compreender de fato, os grupos mais
impactados pela falta de informacGes, direcionando os esfor¢os de comunicacéo, democratizando
0 acesso & informacéo. E analisando solugdes de paises com bons resultados educacionais, como
Finlandia e Canadé, pode fornecer insights Uteis. Essas nagdes, por exemplo, investem em politicas
de transparéncia e acessibilidade, como portais de educacdo centralizados, suporte
socioecondmico e redes de orientacdo educacional que poderiam ser adaptadas ao contexto

brasileiro.

Figura 10: Matriz CSD

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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4.3. Pesquisa Primaria

Apos as pesquisas secundarias, surgiram novos questionamentos sobre como as pessoas
enfrentam os diversos obstaculos para conquistar oportunidades por meio da educagdo, seja em
escolas publicas ou particulares, desde o ensino fundamental até o superior. Para aprofundar e
compreender as necessidades dagueles que vivenciam ou vivenciaram essa "dor" identificada,
passou-se para pesquisa qualitativa, realizando entrevistas com pessoas de diferentes faixas etérias
e ocupagdes. Entre os entrevistados, estavam estudantes de cursinho popular, professora de escola
publica, recém-formada, estudante de graduacdo, entre outros. Essas entrevistas permitiram
conhecer o contexto de vida dessas pessoas, ouvindo e observando com atenc¢do suas historias e
desafios.

Com as perguntas e respostas realizadas, mostradas no Quadro 1, foi possivel perceber
como esses jovens enxergam a educacdo como um meio de desenvolvimento pessoal e
profissional, bem como um investimento para garantir uma melhor qualidade de vida no futuro.
Um ponto destacado foi a forma como buscam informagdes, todos afirmaram recorrer a internet,
com excecdo de um entrevistado que mencionou a escola e o cursinho popular que frequentou
como fontes de informacdo sobre vestibulares. A maioria relatou dificuldades em encontrar
informacdes claras sobre vestibulares, os cursos oferecidos pelas instituicdes e como se inscrever,
além de identificar fontes confidaveis. Também foi mencionada a dificuldade em escolher qual
Curso prestar.

O que se destacou foi o fato de a educacdo ser um meio de "abrir portas”. Cada vez mais,
0 nivel académico desenvolvido tem sido um requisito essencial, especialmente no mercado de
trabalho, onde a qualificacdo profissional é altamente valorizada. Além, das competéncias técnicas
e interpessoais, incluindo fluéncia em inglés, habilidades em programacéo, dominio do pacote
Office e outros conhecimentos prévios relevantes. Reforcando a importancia de investir
continuamente no aprendizado e no desenvolvimento profissional, para conseguir alcancar o que
almejam, a qualidade de vida melhor, uma carreira profissional promissora.

Além disso, observa-se que amigos, familiares, cursinhos e as escolas, sendo bem
instruidas desempenham um papel importante ao compartilhar informacdes relevantes com o0s
estudantes. I1sso demonstra que ndo apenas os estudantes necessitam de informacdes claras e

coerentes, mas também seus familiares e amigos proximos, que frequentemente atuam como
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canais de divulgacdo. Quando as informacdes sdo transmitidas de forma correta e bem

fundamentada, esses canais podem se tornar fontes confiaveis para a aquisi¢do de conhecimento.

IDADE
ENSINO MEDIO FEITO:

1. Qual a importincia da
educaciio para vocé?

2. O que te motiva a tentar
uma vaga nas Instituigbes
de Ensino Superior?

3. O gue seria mais ideal
para vocé?

4, Onde voceé costuma
procurar informacies sobre
os vestibulares?

5. Chega até vocé as
informagies sobre
vestibular? Se sim, como?
(Familia, amigos, cursinho)

Quadro 1: Entrevista com diferentes estudantes

19 21 18 17 18 23 16
Escola Técnica |Escola Pablica |Escola Pablica |Eseola Téenica |Escola Pablica  |Escola Técnica Escola Técnica
Através da - . S
Sem a educagio |educagio E mpTE‘s:mdwc: para
03 humanos adquirimos uma vica que vale a A educagiio é
ruiriam, entendimento pemma viver, a educagdio importante para
entrariam em  |ao longo de . esth sendo a ponte para ampliar o
Educagio & . - Foi fundamental [acesso 4 muita coisa .
. tal decadéneia e nossas vidas, Muito o me P conhecimento
. escassez de mio |permitindoa | u par O men que par g et de cada um,
para vida e para de obra i ode [|mportante crescimento ¢ |eu niio conseguiria siudando na
sociedade . : desenvolvimento [atingir ou conquistar, & Jucanc
qualificada. humanos, na - . trajetoria da
Educacio é um construcio de um mveshimento que vida das
pilar base de valores, nfio me amependo de pessoas.
uma sociedade. |custumes e fazer e nunca vou
s perder por investir
Quando eu prestei o
vestibular minha
A influéneia que C . f‘m.'lha me motrvou
Meu desejo de|o meio tem, que onseguirum  |muito a conseguir uma
1 . N Melhores Um futuro e emprego com  |vaga na universidade, .
ter uma diz que hia - . . para minha
. . condighes de  |carrenra de uma me ajudando durante .
q-!.lalldadc de  mecessidade de vida trabalho melhor |remuneragiio todo o processo carreira
vida melhor  |se fazer uma .
faculdade melhor seletiva, pc:_nsandn em
MmE Proporcionar uma
qualidade de vida um
pouco melhor
Instituigio de
Ensino Pablico, _ o
i e Josusiode | |ntiico g s
Instituiciio de  |Privada com Instituiciio de Faculdade ' Faculdad " |Pablico, Faculdade Instituigio de
Ensino Piblico |Bolsa 100% ou |Ensino Pablico |} * cu Privada com Bolsa Ensino Piblico
Faculdade Privada com  |Privada com 100%
Privada com Bolsa 100% Bolsa 100%
qualquer bolsa
Minha escola indicava
bastante coisa pra gente
sobre os vestibulares, |,
Google Google Internet Internet Google e pesquisei bastante internet
colsa na internet
também
Nio mais, antes era
Sim, Amigos . . : . -
tiktok, Relotivamente | Amigos Amigos ou S""f- }'cdﬁ pclalmcola, amigos, Pmlmlm e
Instagram Internet soCIans ;u:’ﬂrlhﬂ, pesquisas na  |amigos

Fonte: Elaborado pela autora, com base nas Entrevistas, 2024
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4.4, Sintese

Ap0s as entrevistas feitas, e todos 0s passos anteriores, é possivel sintetizar as informacdes
obtidas e confirmadas para dar andamento ao trabalho, utilizando delas para os proximos passos,
para isso foi utilizado as ferramentas explicadas anteriormente, obtendo-se uma viséo geral do que

foi analisado e precisa ser trabalhado.

4.4.1. Diagrama de afinidades

Para iniciar o Diagrama, consolidaram-se as principais informacdes obtidas na fase de
imersdo, incluindo dados das pesquisas e entrevistas realizadas. Os insights coletados foram
organizados, permitindo que temas e padrOes comuns emergissem. Essa estrutura facilita o
processo de visualizacdo das necessidades e dores dos usuarios, possibilitando que ideias de
solucdes sejam geradas de forma mais eficiente e direcionada. Com o agrupamento das
informacdes em categorias claras, pode-se identificar oportunidades de inovagdo e focar nas
questdes mais relevantes para o desenvolvimento de soluces eficazes.

Assim foi separado 0s postos principais coletados e observados de ambas as pesquisas, 0S
possiveis Stakeholders, diretamente ou indiretamente atingidos, as principais falas apresentadas
nas entrevistas e 0 que seria importante aprofundar mais, dispostos em uma folha A3, em post-its.
Por fim foram dispostos em uma apresentacéo feita no Canvas, para serem passadas ao orientador
e professor. Além disso, foi feito 0 Mapa de Empatia para aprofundar o entendimento do perfil do
estudante, focando em aspectos mais subjetivos, como emocdes, percep¢des e necessidades, sendo

uma base para criar personas e direcionar o projeto.
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Figura 11: Diagrama de Afinidades

CITAGOES IMPORTANTES SURPRESAS E
DOS USUARIOS CONTRADICOES PERCEBIDAS

* Algumas oportunidades acabei nGo « Pessoas de diferentes contextos
podendo usufruir, por falta de ficam satisfeitas com oportunidades
dinheiro, tempo ou informagdes; distintas ao longo da vida. Ndo

* Aprendi que a educagdo era um jeito sendo necessariamente a melhor.
de melhorar as condigdes de vida.

PADROES E TEMAS ASPECTOS QUE QUEREMOS
NOTADOS EXPLORAR

* Pessoas satisfeitas com suas * O interesse das pessoas em buscar
oportunidades, mesmo tendo novas oportunidades;
capacidade para outras melhores; « Motivos que dificultam o acesso as

» A educacgdo ndo é acessivel a todos; oportunidades;

* Importdncia do apoio da + Quais as consequéncias dessas
familia/ambiente em que a pessoa diferencas e dificuldades com o
esta inserida. acesso a informagdo.

Fonte: Elaborado pela autora, com base no modelo de Osterwalder & Pigneur, 2024

No Diagrama de Afinidades, teve-se citagdes mostrando que muitos usuarios relatam nao
terem conseguido aproveitar algumas oportunidades devido a fatores como falta de dinheiro,
tempo ou informagdo Por outro lado, muitos reconhecem a educagdo como uma ferramenta
essencial para melhorar suas condicGes de vida, destacando sua relevancia como um elemento de
progresso pessoal e social, gerando um ciclo de desigualdade, onde a falta de recursos e
informagdes impede o0 acesso a educagdo, que, por sua vez, poderia ser 0 caminho para romper
com essas barreiras.

A surpresa ou contradicdo observada é que muitas pessoas demonstram satisfacdo com as
oportunidades que tiveram ao longo da vida, mesmo que estas ndo tenham sido, necessariamente,
as melhores ou mais vantajosas. Essa satisfacdo pode ser explicada, em parte, pela aceitagdo de
sua realidade ou pela desisténcia de buscar alternativas que estejam fora de seu contexto ou
alcance.

Observa-se um padrdo no comportamento das pessoas, enquanto algumas se contentam
com 0 que possuem, outras acabam desistindo de buscar novas oportunidades. Por outro lado, ha

jovens que persistem, com ao apoio que recebem, seja da familia ou do ambiente em que vivem e
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outras motivacdes que buscam ter, evidenciando a importancia de um suporte para alcangar seus
objetivos. Além disso, foi identificado que a educacéo ainda néo € acessivel para todos, destacando
as desigualdades socioecondmicas e estruturais.

Trazendo assim aspectos a se explorar, como a questdo da motivagéo que levam os jovens
a persistirem em novas oportunidades, os principais obstaculos que dificultam o alcance de novas

oportunidades, seja a falta de recursos ou desinformacéo e as consequéncias da desigualdade.

Figura 12: Mapa de Empatia
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o processo;
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melhorar a vida da familia.

Fonte: Elaborado pela autora, com base no modelo de Osterwalder & Pigneur, 2024

No Mapa de Empatia, é levantado a questdo das informacGes nem sempre terem um
direcionamento, apontando a falta de estrutura e igualdade no acesso. Assim, muitas pessoas,
principalmente as que sofrem com a desigualdade social, se questionam se vale o esforco de
persistir na educacdo. Algumas buscam educacdo e novas formas de aprendizado como um meio
de alcancar mais oportunidades, mas muitas tém como foco a¢des que possam gerar retorno
financeiro rapido, refletindo uma necessidade de resolver questdes praticas e imediatas.
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Resultando no sentimento de frustracao e insatisfacdo com o acesso limitado a informac6es
e o fato de que algumas oportunidades ainda sé@o privilégios restritos a poucos, desanimo diante
das dificuldades enfrentadas ao longo do processo e por outro lado, hd um sentimento de motivagéao
quando veem a possibilidade de melhorar a vida de suas familias, se persistirem e conseguirem

essas oportunidades.

4.4.2. Persona

Com as analises feitas dos dados coletados, com atenc¢do particular as entrevistas feitas, foi
possivel definir a Persona do Projeto, Valentina, uma jovem de 16 anos motivada e comprometida
com seus estudos. Estudante de uma escola puablica, ela sonha em ser a primeira da familia a
ingressar em uma universidade. Apesar das dificuldades financeiras, ela dedica grande parte do
seu tempo a estudar, pois vé a educacdo como o principal meio para conquistar um futuro melhor.
Gabriela ndo possui recursos para pagar por um cursinho particular, entdo busca por bolsas de
estudo e orientagOes sobre como entrar no ensino superior.

Essa persona foi definida, a partir das observagdes e entrevistas feitas, onde muitos alunos
vém de familias humildes que nédo tiveram acesso ao ensino superior e que tendo o pouco de nocao,
sabe que os estudos podem trazer uma condicdo melhor de vida, mas a0 mesmo tempo nao sabe
por qual caminho ir e se € possivel para sua realidade.

Valentina ndo necessariamente escolheu um curso que faz sentido para ela, mas pensou
muito na questdo financeira, buscando profissbes ditas como bem remuneradas, mirando na
Universidade Pablica ou Particular com 100% de bolsa apenas, pois ndo tem condicBes de se
mudar e nem pagar qualquer quantia, sem uma bolsa integral. Tem dificuldades em encontrar
informacfes e oportunidades de forma centralizada e facil de entender, por isso precisa de
orientacdes claras e organizadas sobre processos seletivos, bolsas de estudo e como se preparar
para o vestibular.

Assim, sua principal frustracao e dor é a falta de uma orientagdo mais préxima sobre como
seguir seus objetivos académicos, sem muitos exemplos proximos de pessoas que entraram em

universidades, Valentina teme ndo conseguir ingressar no ensino superior.
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Figura 13: Criacdo da Persona

Nome: Valentina dos Santos

Idade: 16 anos

Ocupacgao: Estudante do Ensino médio em Escola Publica
Personalidade: Esfor¢ada, sonhadora e determinada

Motivagoes: melhorar condi¢des de vida da familia;

Obijetivos: ter uma formagdo mais completa que permita um acesso mais fdcil a
melhores oportunidade de emprego

Problemas e Frustragoes: dificuldade de obter informagdes sobre acesso ao ensino
superior (cursos disponiveis e dificuldade de escolha, grade hordria, como se inscrever
etc)

Particularidade: ninguém da familia teve acesso ao ensino superior

Comportamento: dedicagdo aos estudos, busca ativa por informagdes

Fonte: Elaborado pela autora, com base no modelo de Osterwalder & Pigneur, 2024

4.4.3. Jornada do Cliente

Nessa etapa € mapeado a jornada da Valentina, todo o processo que ela passaria a partir do
momento em que toma consciéncia que esté finalizando os estudos do Ensino Médio e passa a se
questionar de quais sdo 0os caminhos que pode tomar até a decisdo final que ela pode tomar, fazendo
uma graduacdo, cursinho, comecando a trabalhar ou outras inimeras escolhas que podem ser
feitas. Sendo o periodo de pesquisa, que seria 0 de servigo é essencial para que essa escolha seja a

mais coerente possivel.
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Figura 14: Jornada do Cliente - Valentina

PRE-SERVICO PERIODO DO SERVIGO POS-SERVICO

Duvidas

Acaba nido

Comega a Pesquisa onde < Sente falta de Acaba concluindo i i
ST surgem: e . 4 = entendendo muito . - . ; Toma decisdes a
Finalizando o T e pesquisar quais €sses cursos sao e prsast Filves informagdes mais que aquele ambiente ntetdas Sias
ensino médio s aliiia cursos faz oferecidos e S e l:e centralizadas e néo faz parte da sua P corclisses
g sentido para ela quanto custa N 4 claras realidade

curso?

pensou € muito caro

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Cada fase representa um conjunto de agdes, motivacdes, duvidas e frustracdes que ela
enfrenta ao decidir sobre seu futuro educacional e profissional. A jornada da Valentina, mostrada
na Figura 14, é dividida em trés etapas, Pré-Servico, Periodo do Servigo e Pds-Servigo:

1. Pré-Servico - Nessa fase inicial, Valentina como esta finalizando o ensino médio, comeca
a refletir sobre seu futuro, surgindo as primeiras davidas sobre o que fazer depois: seguir
com um curso superior ou buscar um emprego? N&o tendo em mente quais cursos fazem
sentido para ela. Esse questionamento inicial marca a fase de descoberta e reflexdo, onde
suas motivacdes sdo misturadas com duvidas.

2. Periodo do Servico - Valentina avanca para uma fase de pesquisa ativa. Ela comeca a
explorar opcdes de cursos e a entender onde cada um é oferecido e quanto custam. No
entanto, ela enfrenta dificuldades em encontrar informacges claras e centralizadas sobre
vestibulares e cursos, o que a deixa frustrada. A medida que se depara com custos elevados
e informacdes fragmentadas, comeca a questionar se esses cursos sao realmente viaveis
para sua realidade financeira. Esse periodo é crucial para que ela possa tomar uma decisdo
bem-informada, mas as dificuldades no acesso a informagdes acabam gerando inseguranca
e incerteza.

3. P0&s-Servigo - Na Ultima etapa, Valentina reflete sobretudo o que pesquisou e conclui que
0 ambiente universitario pode néo estar dentro de sua realidade, especialmente devido aos
custos e a falta de clareza nas informac6es que encontrou. Ela entdo toma decisdes a partir
dessas conclusdes, que podem parecer mais seguras, um caminho alternativo, como buscar

um emprego ou pensar em outras formas de estudo. Nesta fase, suas motivacdes e dividas
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se transformam em uma avaliacdo mais concreta de suas op¢des, com um toque de

frustracdo pela dificuldade de encontrar informac6es acessiveis e completas.

4.4.4. POV (Point of View)

Pensando na persona criada, Valentina, jovem de 16 anos, estudante do ensino médio em
uma escola publica, possui um grande desejo de melhorar suas condicGes de vida e as de sua
familia por meio de uma educacgdo de qualidade. Com sonhos de alcangar uma carreira que lhe
traga estabilidade e oportunidades de crescimento, pensa em ingressar no Ensino Superior, pois
acredita que essa € uma das principais maneiras de abrir novas portas no mercado de trabalho e
garantir um futuro mais promissor.

No entanto, como estudante de uma escola publica, ela enfrenta alguns obstaculos
significativos que dificultam essa trajetdria. A falta de informacdes centralizadas e claras sobre o
processo de vestibulares, opcdes de bolsas de estudo e financiamento estudantil a deixa confusa e
insegura sobre como avancar. Além disso, Valentina estd ciente de que o custo de muitas
instituicOes privadas pode ser inacessivel para sua realidade, e ela busca alternativas que estejam
dentro do seu alcance financeiro.

Ela precisa de uma solucdo que forneca orientac6es praticas e informacdes acessiveis sobre
0 acesso ao Ensino Superior, incluindo detalhes sobre cursos, instituicdes, modalidades de ingresso
e programas de apoio financeiro. Além disso, essa solucdo deve considerar seu contexto
socioeconémico, facilitando o acesso a oportunidades educacionais que muitas vezes parecem
distantes. Assim, para garantindo que a solucdo que serad proposta seja focada na dor de muitos
estudantes como Valentina, principalmente na persona montada, o POV construido ficou da

seguinte forma:

“Valentina, 16 anos, estudante do ensino médio de escola publica. Precisa de
informacdes centralizadas e claras sobre o0 acesso ao Ensino Superior, porque deseja ter
melhores oportunidades de educacdo para melhorar as condicdes de vida e da sua

familia.”
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Figura 15: Point of View

Persona

VALENTINA, ESTUDANTE DO ENSINO
MEDIO, EM REDE PUBLICA

Necessidade

BUSCA POR INFORMACOES

MAIS CENTRALIZADAS E CLARAS

Ponto de Dor

PARA MELHORES OPORTUNIDADES DE
EDUCACAO PARA MELHORAR AS

CONDIGOES DE VIDA DA SUA FAMILIA

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.5. Criacéo

Com o problema bem definido, a persona e a sua necessidade esclarecida, pode-se comecar
a explorar as ideias inovadoras que possam resolver o problema identificado, buscando uma
solucdo que faca sentido para o caso. Na fase de Criacdo é utilizado diversas técnicas para pensar
em soluces praticas e viaveis, explorando diferentes possibilidades para atender as necessidades

de Valentina e de outros jovens em situagdo similar.

45.1. ldeacdo

Assim foi feito pelos autores o brainstorming do projeto, focando no problema de acesso
a informac@es e experiéncias sobre educacdo, como mostra na Figura 16, buscando entender de
gue maneira essa barreira impacta a vida de estudantes como Valentina. Essa fase teve como
objetivo gerar o maior nimero possivel de ideias, através da criatividade, evitando criticas ou
julgamentos iniciais, 0 que garantiu um ambiente colaborativo e aberto a experimentacdo. Essa
abordagem foi essencial para que ideias diversificadas surgissem, desde as mais simples até as
mais ambiciosas.

Durante a sessdo, foram registradas todas as ideias em post-its, colados em uma folha A4.
Isso permitiu que as ideias fossem rapidamente visualizadas e organizadas, facilitando a
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combinacdo de conceitos semelhantes ou complementares. Além disso, o foco em gerar um
volume significativo de ideias, em vez de buscar solu¢cdes prontas desde o inicio, possibilitou uma

visdo ampla das diversas formas de enfrentar o problema.

Figura 16: Brainstorming

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

O brainstorming resultou em varias ideias, nem todas diretamente aplicaveis ou viaveis,
mas que desempenharam um papel importante na construcdo da solucdo final. Algumas ideias,
mesmo que inicialmente pareceram sem sentido ou dificeis de implementar, inspiraram outras ou
complementaram as ja existentes, permitindo um processo de refinamento e combinacao de ideias
até chegar a uma proposta mais robusta.

A ideia selecionada como solucéo final foi a criacdo de uma plataforma digital, para

centralizar as informacdes sobre o Ensino Superior. Além de reunir dados préaticos sobre cursos,
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instituicbes e processos seletivos, a plataforma conectaria estudantes como Valentina a
universitarios que ja passaram por essa etapa e ate a profissionais das areas de interesse dos alunos.
Por meio dessa rede, os estudantes poderiam participar de conversas diretas, tirar duvidas, obter
dicas e acessar informag6es compartilhadas por quem ja teve essa experiéncia.

Essa interacdo contribui para que alunos possam tomar decisbes mais informadas e
confiantes sobre o caminho que desejam seguir na educacéo e na carreira, com uma perspectiva
pratica e orientada para suas realidades e aspira¢des. Essa solucdo visa ndo apenas facilitar o acesso
a informagdo, mas também promover um espagco de troca de experiéncias, essencial para
estudantes que, como Valentina, buscam orientacdo sobre 0s préximos passos para atingir seus

objetivos educacionais e profissionais.

4.5.2. Esqueleto da Solugéo

Tendo a ideia selecionada, os autores montaram um esqueleto dessa solucdo, para melhor
visualizagdo das etapas que seriam necessarias para o servigo oferecido, destacando as principais
funcionalidades da plataforma em quatro telas, sendo elas:

1 - Menu Principal: A tela inicial oferece acesso aos principais servigos da plataforma,
incluindo "Datas", "Mentoria", "Carreiras"”, "Faculdades" e "Preparacdo”. Cada uma dessas op¢oes
foi pensada para atender as principais necessidades dos estudantes que buscam informacdes sobre
0 ingresso no Ensino Superior;

2 - Datas: Nessa secdo, o estudante encontra as principais datas dos vestibulares, como
isencdo de taxas, periodo de inscri¢do, datas das provas (primeira e segunda fases) e o cronograma
de divulgacdo dos locais de prova. Tendo a funcionalidade de filtro permite personalizar as
informacdes, ajustando o estado de interesse, a instituicdo (publica ou privada) e o vestibular
especifico;

3 - Mentoria: A tela de mentoria conecta os estudantes a universitarios que atuam como
mentores. Cada mentor exibe um perfil com informagdes basicas, como curso, instituicdo e outras
caracteristicas relevantes, facilitando para o estudante escolher um mentor que melhor corresponda
as suas expectativas e realidade. Essa secdo é fundamental para o compartilhamento de

experiéncias e orientagdes préticas.
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4 - Carreiras: Esta secdo organiza as informacdes sobre diferentes areas profissionais —
Exatas, Biolégicas, Humanas e Interdisciplinaridade — e apresenta descricGes detalhadas sobre

cada uma. H& ainda a opg&o de realizar gratuitamente um teste vocacional, ajudando o estudante a
identificar reas de maior afinidade e interesse.

Figura 17: Esquete da Ideia Inicial
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Essas telas foram desenhadas para criar uma experiéncia intuitiva e organizada,
centralizando informacdes essenciais e oferecendo suporte personalizado, com acompanhamento
e contato com o mentor sempre que tiver davidas, além das demais telas complementares.

Assim, realizando um protétipo, da Tela principal, de mentoria, se faz presente opg¢des de
Mentores, com algumas informagdes para que a persona saiba com quem pode ter mais afinidade,
com o menu encontrado na parte superior, juntamente com area de Login ou Cadastro, mostrado
na Figura 18, tendo a visao da tela do Celular e do Computador. Além disso, foi escolhido o nome
do Projeto, pensando no foco, que sdo as mentorias e quem serd mentorado, por isso 0 nome
escolhido, Mentorando, acompanhado da imagem de uma lampada, simbolizando, uma “luz” que
as mentorias podem trazer as pessoas interessadas, com dicas, experiéncias, informacdes claras e

direcionadas.
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Figura 18: Protdtipo da tela da Plataforma
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024
4.6. Ciclo de Testes I
Para iniciar os testes, ja tendo uma ideia tragada, inicia-se os ciclos para desenvolvimento
do projeto, construindo, medindo e aprendendo, a cada hipotese a ser testada, novos aprendizados

sdo adquiridos e novas hipGteses aparecem e assim se comega um novo ciclo, como ilustrado na

Figura 19.
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Figura 19: Ciclos de Testes
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024

No primeiro ciclo se inicia os testes, buscando o melhor canal para divulgacdo, com
objetivo de atingir os usuarios esperados e receber insights para os préximos testes. Assim, como
tem-se contato com o cursinho popular da Poli, utilizou-se da sua conta como primeiro canal, para

alcancar o possivel publico-alvo e analisar se hd a demanda pelo servico oferecido.

4.6.1. Canvas de Proposta de Valor (VPC)

Trazendo uma visdo clara dos elementos que compdem a solucédo, para comecar o Ciclo de
Teste |, foi desenvolvido o Canvas da Proposta de Valor Inicial do Projeto, com os principais
pontos para sanar as principais necessidades de estudantes em fase de preparacdo para 0S
vestibulares, com foco na acessibilidade a informacdo e na conexdo com pessoas que podem

orienta-los em sua jornada educacional.
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Figura 20: Canvas da Proposta de Valor Inicial do Projeto
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Como mostrado na Figura 20, em perfil do cliente, identifica-se como principais Dores as
dificuldades enfrentadas pelos jovens ao concluirem seus estudos, especialmente no momento de
tomarem decisdes importantes sobre o futuro. Com a infinidade de caminhos possiveis — desde
ingressar no mercado de trabalho até seguir para 0 ensino superior ou cursos técnicos — surgem
inimeras duvidas e incertezas. Ao buscar ferramentas ou orienta¢@es para guiar essas escolhas, 0s
jovens encontram diversas informacdes, muitas vezes, contraditorias.

Informacgdes presentes em Tarefas do Cliente, como carreiras que possam Seguir,
oportunidades que podem usufruir, possiveis faculdades que possam cursar, como se preparar para
os vestibulares e muitas outras que podem ser encontradas, mas nem sempre de forma concisa e
clara. Essa sobrecarga de dados acaba gerando confusdo e aumentando a sensagdo de estarem
perdidos, sem saber qual direcdo seguir ou quais decisdes sdo mais alinhadas com seus objetivos
e sonhos.

Assim, com a Proposta de Valor, oferecendo o Servigo de mentoria com “ex-
vestibulandos”, informacgdes centralizadas sobre faculdades, materiais, datas e demais informaces
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de vestibulares, se Aliviam as Dores, facilitando essa troca entre pessoas que ja passaram pelo
que esses jovens estdo passando ou ainda irdo passar, tendo um canal para encontrar todas as
informacoes e tirar suas duvidas. Por fim, os Criadores de Ganho seriam a troca entre diferentes
estudantes, até mesmo profissionais e a ajuda através da centralizacdo das informag6es, criando
Ganhos para o Cliente, que podera escolher a carreira que mais se identifica em uma instituicdo
que mais agradou, escolhendo a opcdo que faca mais sentido e principalmente sabendo como
ingressar nela, podendo se preparar melhor. A longo prazo, maximizando a chance do ingresso
desses jovens nas instituicdes de Ensino Superior.

4.6.2. Ficha de Teste
Para comecar os testes, como forma de estruturar esse primeiro ciclo, foi preenchida a
Ficha de Testes, para validar a hipotese de que os estudantes tém dificuldade para se conectar com

profissionais e acessar informacdes sobre o ensino superior, além de confirmar se a pagina do

Cursinho Popular seria um canal adequado para divulgar o projeto.
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Figura 21: Ficha Teste |
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Essa estrutura possibilita uma verificacdo pratica sobre a eficacia do canal escolhido,
ajudando a entender se ele realmente atende ao objetivo de conectar estudantes a informacdes e
contatos relevantes sobre o ensino superior. E a partir da ficha € montado o MPV, em forma de
Smoke Test (Teste de fumaca), uma técnica utilizada para validar rapidamente se uma ideia de
produto ou servigo gera interesse suficiente entre o publico-alvo antes de realizar um

desenvolvimento completo.

83



O teste de fumaga, como dito, foi feito na pagina do Cursinho e serd melhor detalhado na
parte seguinte deste trabalho e apOs esse MVP, os aprendizados e insights obtidos serdo

documentados na Ficha de Aprendizado.

4.6.3. MVP | - Teste do Canal e Demanda

Para entender se os usuarios selecionados realmente teriam interesse na plataforma
pensada, foi feito o Produto Viavel Minimo (MVP), buscando saber quantas pessoas usariam e se
cadastrariam para ter acesso ao canal, tendo um esforco minimo, mas coletando o maximo de
feedback para aprimorar o produto posteriormente.

Assim, foi realizado o Teste de Fumaca pelas redes sociais, uma interagdo com o publico
de um cursinho popular, um story que continha apenas um chamado, através de uma pergunta
remetendo a uma dor, questionando se a pessoa ja teve duvidas sobre qual carreira seguir e fazendo
uma pergunta convidativa: “Por que ndo conversar com quem ja passou por isso?”. Esse story
teve um numero consideravel de visualizagBes, 786 pessoas visualizaram na pagina, sendo 97,8%
seguidores e 2,2% nao seguidores do cursinho. Outro dado interessante analisado é a quantidade
de “Voltar”, que significa que a pessoa voltou ao story, ou seja, 122 visualizadores tiveram

interesse em saber mais do que estava sendo dito, como mostra a Figura 22.
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Figura 22: MVP | - Story na pagina do Cursinho e Resultados
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Fonte: Instagram - Pagina do cursinho, 2024

Apos o story, para confirmar quem realmente teve interesse no assunto, foi contabilizado

os cliques, ou seja, quem clicava no link contido no story era contabilizado. Nesse link continha

algumas informacdes sobre o porqué daquele servico ser Gtil, como funcionéaria e como participar,

como mostra a Figura 23. Nessa ultima parte, tendo outro link que direcionava ao formulario de

Pré-Cadastro do projeto em si, para entrar no banco de dados, assim com esses meios tinha-se

como contabilizar a quantidades de interessados, através das visualizacfes, pelos cliques dados

para saber mais sobre o projeto e com os cadastros realizados.
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Figura 23: MVP Inicial

Né&o sabe quais vestibulares prestar? ;
Quais faculdades cursar? QR
Tem dividas sobre o Curso que pretende cursar?

CONHEGA 0

MENTORANDO

POR QUE TER UM(A)
MENTOR(A)?

Ter um(a) mentor(a) é como ter uma
ajuda personalizada com obstaculos
que vocé provavelmente ird vivenciar,
seja em provas de vestibulares, na sua
preparag&o ou até em duvidas sobre
as possiveis dreas que deseja cursar.

Todas essas questdes sdo normais
aparecerem, por isso ter alguém que
ja passou por elas, na area e/ou
faculdade que tem interesse,
compartilhando suas experiéncias,
torna tudo mais tranquilo e possivel!

COMO FUNCIONARIA?

Antes de qualquer coisa, vamos precisar
saber um pouco sobre vocé para fazer
um “Match” (de curso/carreira etc.) entre
vocé e o(a) mentor(a), assim a interagdo
sera o mais agradavel e eficaz possivel.

Apos a coleta de informagées, vocé tera
diferentes opgdes de mentores a partir
do seu perfil, para escolher o que mais
se identifica.

Observagdo: essa fungdo é gratuita.
Também sera oferecida a Mentoria

Premium, onde sera possivel conversar
com profissionais mais experientes.

/ COMO PARTICIPAR?

PASSO A PASSO:

2%
1.Responda o Forms de interesse(Pré-Cadastro), e
para entrar no nosso banco de dados: e Cadastrodo
https://forms.gle/fdzzFZ97csc913ex7 e
2.Fique de olho no seu email para atualizagées futuras;
3.E compartilhe com seus amigos e com quem conhece,
para ajuda-los também!

E BEM VINDO(A) AO MENTORANDO!

Fonte: Elaborado pela autora, 2024



4.6.4. Ficha de Aprendizados

Documentando os aprendizados, insights e resultados obtidos, foi preenchida a Ficha de
Teste, utilizando o0 modelo de Osterwalder et al. (2014), com 0s proximos passos também, para

refinamento da solucéo, apresentada na Figura 24.

Gréfico 2: Resultados das Interacbes

Visualizagdes 786

Mostraram interesse 122
64%
y
Cliques no link 78
24% l
Pré-Cadastro 19

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

E como mostra o Grafico 2 em Funil, os resultados foram bons, com conversdo total de
2%, mostrando que o Canal do cursinho Popular foi eficaz para alcancar os usuarios desejados.
Considerando que nem todas as 786 pessoas que visualizaram séo vestibulandos e das 122 pessoas
que voltaram para rever o story, mostrando interesse, 64% clicaram no link para ter mais detalhes,
demonstrando que ha demanda. Para aprofundar o entendimento sobre as necessidades e dores
desse publico, o préximo passo serd o contato direto com os interessados, entrando assim no

segundo ciclo de validacéo.
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Figura 24: Ficha de Aprendizado |

TESTE1
EM UM POSSIVEL CANAL, COM POSSIVEIS USUARIOS

Os estudantes possuem dificuldade de se conectar com
universitdrios/ profissionais de diferentes carreiras, de dreas que
possuem interesse. Além de terem dificuldade de encontrar
informagdes gerais sobre ensino Superior

O canal testado(Instagram do Cursinho) é eficaz, atingindo 786
sequidores, ndo necessariamente alunos vestibulandos, mas houve um

interesse de 122 dos vizualizadores, com 78 cliques e 19 Pré-Cadastros,
com conversdo total de 2%

A dor em duvidas de carreira e de qual caminho
sequir depois do Ensino médio é recorrente, tendo Action Required:
dermanda para o projeto pensado w '
a4

Assim, comegaremos as mentorias com as pessoas
que se inscreveram no pré cadastro, para entender
suas dores mais detalhadamente

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

4.7. Ciclo de Testes Il

Dando continuidade aos Testes, foi feita a revisdo do VPC e feito um novo MVP, para ter

novos resultados e Insights.
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4.7.1. Ficha de Teste

Com base nos resultados do ciclo anterior, foi criada uma nova hipétese de que o e-mail é
pouco usado pelos jovens, mas que havia uma demanda significativa por orientacdo e mentoria
entre estudantes, mas percebeu uma baixa taxa de resposta por e-mail. Para verificar essa hipotese,
0s estudantes que responderam ao contato foram chamados a uma videochamada individual para
discutir o projeto e oferecer informacdes iniciais sobre o vestibular e a trajetéria académica, além
de obter-se mais informacdes sobre o que esperavam e qual o nivel de informagdes sobre Ensino
Superior e Carreira eles tinham.

Para validar a hipotese, serd& monitorado o numero total de mensagens enviadas,
contabilizando as respostas recebidas para medir a taxa de engajamento. Além disso, serdo
observados aspectos qualitativos, através do formulario de feedback e interagdes durante as
mentorias, buscando identificar se o conteldo abordado atendeu as expectativas e necessidades
dos mentorados. Com isso, sera possivel avaliar ndo s6 o canal de comunicacdo mais eficaz, mas

também se as mentorias realmente agregaram valor.
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Figura 25: Ficha de Teste Il

FICHA DE TESTE © Strategyzer

TESTE 2
ENTRAR EM CONTATO COM AS PESSOAS QUE FIZERAM O PRE-CADASTRO

Etapa 1: Hipttese
Acreditamos que

Com os resultados obtidos acreditamos que realmente existe demanda
para o projeto apresentado, de mentoria, porém muitos dos inscritos
ndo respondem a email{contato pedido no pré-cadastro).

Etapa 2: Teste
Para verificar, iremos

Apds consequir contato com os estudantes, serd marcado uma
conversa por video chamada, para explicar o projeto, apresentar
algumas informagdes sobre vestibular e ver quais as pretensdes e
duvidas. E ao final mandaremos um formuldrio de Feedback andnimo.

Etapa 3: Métrica
E medir

Medir quantas mentorias conseguimos, a partir do contato feito por
emdil e através do formuldrio de feedback, saber o grau de
satisfagdo dos mentorados, observando se o conteudo apresentado
era novo para eles.

Etapa 4: Critério
Estamos certo se

Se conseguirmos realizar mentorias, se o Material apresentado tiver
relevdncia nas mentorias, se nas conversas se mostrarem
interessados com o propdsito do projeto, e apresentarem duvidas
que 0s mentores possam ajudar.

Copyright Business Model Foundry AG The makers of Business Made! Generation and Strategyzer

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

4.7.2. MVP II

O segundo MVP realizado, busca um avanco no contato com os usuarios que fizeram o
pré-cadastro, chamando-os para uma conversa para troca de experiéncias e tirar as davidas que ja
tinham. Nesse primeiro momento o objetivo era confirmar o interesse de fazer uma mentoria e o

que era esperado por esses usuarios.
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Figura 26: Mentoria

B [#] Ellen Lima (Vocé, apresentando) | Audio da apresentagio (%

(9} Ment‘omndo

Vesbibulandog

DESCOBRINDO OS CAMINHOS

18:40 | esh-ddtw-akr

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Como mostra na Figura 26, as mentorias foram feitas de modo online pela plataforma do
Google Meets, apresentando o material montado (que serd mais detalhado nos proximos testes) e
tirando as duvidas que iam aparecendo. A maioria dos mentorados ndo abriram as cdmeras, por
ser primeiro contato, mas ao decorrer dos contatos feitos, gerando confianca entre mentor e
mentorado, espera-se que comecem a se sentirem mais a vontade nas conversas, para que sejam

cada vez mais eficazes.

4.7.3. Testes e aprendizados

Preenchendo a ficha de aprendizado, presente na Figura 27, apés o lancamento do
formulario de pré-cadastro, como mostrado anteriormente, os autores coletaram 19 inscri¢des,
assim foi iniciado o contato com essas pessoas para uma primeira conversa, com 0 objetivo de
compreender melhor suas necessidades e avaliar o interesse real pelo projeto, porém so se teve 2
respostas, confirmando que seria necessario outro contato para futuras inscricdes. Durante esse
contato inicial por e-mail, foram agendadas videochamadas via Google Meet. Nessas sessoes,
explorou-se os interesses e ddvidas dos estudantes, obtendo informagfes sobre 0s cursos e
vestibulares que pretendiam realizar. As conversas também serviram para apresentar o projeto,

onde os mentorados expressaram feedbacks positivos e interesse em continuar com as mentorias,
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valorizando a proposta de compartilhar experiéncias e dicas. Foi enviado apds a mentoria, um
formulario breve de feedback para avaliar a experiéncia inicial. Com algumas perguntas, de forma
anonima:

e Como foi para vocé a conversa inicial?

e Vocé indicaria para amigos que estdo na mesma fase que vocé?

e O que voceé gostou (relacionado a conversa ou a ideia do projeto)?

Mencdes feitas no Feedback:
Pessoa 1 - *“ Gostei muito da iniciativa do Mentorando, afinal muitos jovens tém a
necessidade de se encontrar em um curso mas ndo sabem como e nem qual. Logo,
eu gostei do projeto, foi a ajuda que ddo aos jovens a se encontrarem.”

Pessoa 2 - “Gostei muito do suporte que a mentora e o projeto oferecem”

Durante as mentorias iniciais, 0s estudantes se mostraram interessados, falaram da
importancia e da relevancia do projeto. E no feedback os resultados foram positivos, como
mostram os comentarios feitos, mostrando também que indicariam para amigos, no entanto,
observou-se que, como ja estavam em um cursinho (canal de divulgacdo usado), tinham uma base
boa de conhecimento sobre o ensino superior. Com isso, 0 proximo passo seria 0 ajuste do
formuléario para coletar contatos alternativos (como telefone/WhatsApp) e priorizar o contato com
estudantes de escolas publicas para ampliar o alcance e 0 impacto do projeto, chegando em

estudantes que ndo tinham essa base de informaces bésicas.
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Figura 27: Ficha de Aprendizado 11

TESTE 2
ENTRAR EM CONTATO COM AS PESSOAS QUE FIZERAM O PRE-CADASTRO

Com os resultados obtidos acreditamos que realmente existe demanda
para o projeto apresentado, de mentoria, porém muitos dos inscritos
n&o respondem a email(contato pedido no pré-cadastro).

Muitos estudantes colocaram emails que ndo acessam e até email de
responsdveis, dos 19 interessados, apenas 2 responderam o email e
marcaram a videochama. E ambos acharam o projeto relevante e
necessdrio, mas jd tinham um bom embasamento no assunto.

1.Para melhor contato com os interessados & melhor que seja pedido mais
de um contato, principalmente um telefone, com WhatsApp, além do email.

2.Para atingir estudantes que realmente ndo possuem conhecimentos
basicos sobre a Educagdo Superior, utilizaremos de outro Canal.

« Ajustar o formuldrio de Pré-Cadastro
* Alterar o Canal - comegando por Escolas Publicas

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.8. Ciclo de Testes Il

No terceiro teste, um novo Canal é usado, as escolas publicas, para iniciar e facilitar o

contato, procurou-se as escolas em bairros proximos. Além disso, foi montado um material

padronizado para as préximas mentorias.
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4.8.1. Revisao do VPC

Revisando a Proposta de Valor do projeto é alterado alguns dos focos do projeto, como
dito anteriormente o objetivo principal ser& as mentorias, as conexdes de estudantes/vestibulandos
de Escolas publicas com Universitarios, assim os Servicos, Criadores de Ganhos e Aliviadores de
dores estdo relacionados a esse contato. Observando que o Perfil do cliente permanece 0 mesmo,
pois mesmo com algumas mudancas da Proposta de Valor, as Dores do Estudante s&o as mesmas

e continuara com seus ganhos através das tarefas que serdo auxiliadas com a Mentoria.

Figura 28: Canvas da Proposta de Valor Revisado

PERFIL DO CLIENTE

PROPOSTA DE VALOR

Contato com
Mentor para tirar "M
duvidas recorrentes

Mentoria com ex-
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/ diferentes Cirreiras

Criadores de Ganho

Se inscrever nas
oportunidades escolhidas
o —
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Tarefas do Cliente

Pesquisar faculdades que

oferecem o curso de interesse
I

Se preparar para o
vestibular

Produtos e Servigos

Acesso ao material com
informagdes
centralizadas e claras

' ®
Dicas gerais sobre

vestibulares Aliviam as Dores

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.8.2. Ficha de Teste

Observando que os mentorados do cursinho (primeiro canal de divulgacédo do projeto) ja
tinham bom acesso as informacdes basicas sobre vestibulares, foi formulada uma nova hipétese:

os alunos de escolas publicas sdo o0 grupo que mais precisa de informag6es sobre o Ensino Superior

e de motivagao para continuar seu caminho na educacéo.
94



Para testar essa hipotese, foram contatadas trés escolas publicas para apresentar 0 projeto
aos alunos do ensino médio. A divulgacéo foi realizada por meio de folhetos entregues aos vice-
diretores e coordenadores de cada escola, com um QR Code direcionando para o formulério de
inscricdo atualizado, que agora pede informagdes mais detalhadas para facilitar o contato com os
estudantes.

A eficacia desse método de divulgacdo sera medida pelo numero de respostas recebidas
nos formularios, assumindo que os responsaveis pelas escolas falaram sobre o projeto e deixaram
os folhetos de forma visivel, como em murais de aviso, para que os alunos tenham féacil acesso a

informacao.
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Figura 29: Ficha de Teste IlI

TESTE 3
NOVO CANAL: ESCOLAS PUBLICAS, E ATUALIZAGAO DO FORMULARIO

Os alunos de escolas publicas sdo os mais impactados pela falta de
informagdo e motivagdo para sequir diferentes caminhos, como o
Ensino Superior.

Entrar em contato com as Escolas para que possam divulgar o projeto.

Medir quantas respostas teremos no formuldrio, que estara
presente no folheto através do QR Code e nos grupos de
WhatsApp, facilitando a inscrigdo para que ocorra ds mentorias.

Se obtivermos um numero considerdvel de respostas no novo
formuldrio.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.8.3. MVP Il

Para atingir os alunos com uma maior necessidade de informagdes, foi feito o contato com
2 escolas publicas e 1 técnica, apresentou-se o projeto para os Vice-diretores, que se mostraram
interessados em divulgar aos alunos de Ensino Médio, compartilhando que realmente os alunos

precisam de um meio de tirar as duvidas e até mesmo de se motivarem, principalmente os de
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escolas publicas, que se mostram desinteressados e desmotivados a continuar estudando, nao
procurando os caminhos que podem seguir, s6 focando no retorno imediato que seria entrar no
mercado de trabalho, para ter uma remuneracao.

Como mostraram as pesquisas, 0s mais atingidos sdo 0s vulneraveis socioeconomicamente,
entdo essa reacdo de ir logo ao mercado de trabalho, sem nem mesmo terminar o ensino médio,

muitas vezes é mais uma necessidade do que o desinteresse ou falta de vontade de continuar os
estudos.

Figura 30: Folheto para Divulgacdo do Projeto nas Escolas

@ M&nt’bmn do

ESTA NO ENSINO MEDIO
e ndo sabe muito bem por qual caminho
sequir quando ACABAR??

Muitas informagdes e ao mesmo tempo nenhum direcionamento?

~

ESCOLHAS FACULDADE
SONHO NOTAS

CARREIRA . TRABALHO

PROFISSAO VESTIBULAR

Se alguma dessas palavras NAO sai da sua
cabec¢a, vocé precisa conhecer o:

@ Ment‘omn do

O Mentorando €& o inicio de um projetoc de mentoria, de alunos da USP
(Universidade de Sdo Paulo) para alunos de Ensino Médio.

Com o objetive de passar informagées sobre os
vestibulares, Universidades, como ingressar e outras
duvidas que tiverem sobre o tema. Compartilhando
vivéncias e até mesmo dicas.

Alias, nada melhor do que conversar com pessoas que ja
tiveram essa experiéncia né?

Entdo inscreva-se utilizando o QR ao lado ou usando o
link, e ndo perca essa oportunidade!!

Link: https://forms.gle/Z3RsQétc7M2pEBXAS

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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Assim, com esse contato com os Vice-diretores das escolas, o projeto seria divulgado. Foi
deixado um Folheto (mostrado na Figura 30) com um chamado e 0 QR-Code para que pudessem
se inscrever, escaneando-o e respondendo o formuldrio com as modificagfes, e assim serem
chamados para marcar as mentorias. Além do Folheto, foi feita uma mensagem para divulgacéo

nos grupos de WhatsApp das escolas com os alunos ou responsaveis.

Figura 31: Divulgacédo do Projeto nos Grupos dos Alunos

== ] ESTANO ENSINO MEDIO
L & ndo sabe muito bem por guol caminho
seguir quondo ACARAE?

A1 I ¢ 00 MoSmO B0 e drsoanaman?

;. SO ESCOLHAS :
. CARAE f@mum
| PROFISSA STIBULAR |

FACIADADE

Be plguma dessas polovras NAD sl da sa
cabega, yood precisa conhecer o

0 Mentorande

[]
LR EES

ik MAIS INFORMACOES - Mentorando ¥

Se vocé esta pensando gue o Mentorando vai te
ajudar com essas questoes, SIM, vocé esta certo!

O Mentorando & o inicio de um projeto de
mentoria, de alunos da USP{Universidade de Sao
Paulo) para alunos de Ensino Médio.

Com o objetivo de passar informacbes sobre os
vestibulares, Universidades, como ingressar e
outras dividas que tiverem sobre o tema.
Compartilhando vivéndias e até mesmo dicas.

Aliis, nada melhor do que conversar com
pessoas que ja tiveram essa experiénda né?

Entao ndo perca tempo faz sua insaricao no Link
ai embaixn, 530 pPOUCES Vagas, por estarmaos no
inicio do projeto e no final do ana, vamos priorizar
pessoas que estdo no 3° ano, mas todas estardo
no banco de dados do projeto por ordem de
chegada!

<) LINK
PARA INSCRICAD: hitps

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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No formulario revisado, além do contato adicional pedido, novas informacgdes foram
perdidas, para que as mentorias fossem melhores direcionadas, contendo as seguintes perguntas:
- Nome completo, Email, Telefone (WhatsApp de preferéncia), Idade, Escola em que
esta realizando o Ensino Médio, Em que ano esta;
- Qual seu objetivo com a mentoria?
Opcoes:
Ajuda para decidir o curso
Ajuda para escolher a faculdade
Tirar davidas gerais sobre vestibulares
Tirar duvidas sobre carreira profissional
Outros

- O que espera do Mentorando? (Pergunta Aberta).

4.8.4. Ficha de Aprendizados

Os resultados obtidos neste Teste, entrando em contato com as 3 escolas, confirmou que
os alunos de escolas publicas tendem a estar menos motivados e interessados, pois 73%, 11 das 15
respostas, foram da Unica escola técnica participante, enquanto apenas 4 vieram das Escolas
Publicas. Assim, indicando que o foco maior deve ser concentrado nas Escolas Publicas, usando
canais de comunicacdo mais diretos, sugestdo feita pelos proprios responsaveis das escolas, que
fosse apresentado de sala em sala o objetivo e como funcionava o projeto. Sendo esse o0 proximo

passo a ser feito, além de continuar chamando os 15 inscritos, para realizar as mentorias.
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Figura 32: Ficha de Aprendizado IlI

TESTE 3
NOVO CANAL: ESCOLAS PUBLICAS, E ATUALIZAGAO DO FORMULARIO

Os alunos de escolas publicas s@io os mais impactados pela falta de
informagé&o e motivagdo para sequir diferentes caminhos, como o
Ensino Superior.

Entrando em contato com as 3 escolas, s6 uma se sobressaiu, a Unica Escola
Técnica, confirmando que os alunos de Escola Publica est&o mais desmotivados
em relagdo ao Ensino Superior. Obtendo 15 respostas de interessados, sendo que
11 eram da Escola Técnica e as demais de Escola Publica.

O foco maior precisa ser realmente nas Escolas Publicas, mas os
meios indiretos (Folhetos e Grupos) ndo deram certo, apresentar o
projeto pessoalmente pode ser mais eficaz.

» Fazer uma visita nas Escolas
» Chamar as 15 pessoas para realizar as mentorias

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
4.9. Ciclo de Testes IV
Com base nos Insights do Ciclo anterior, combinou-se com os responsaveis das escolas,

um dia em que pudesse passar nas salas, falar sobre o projeto e explicar como fazer a inscricao,

para assim ter certeza de que as informacdes foram transmitidas aos alunos de forma clara e direta.
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49.1. Ficha de Teste

No quarto teste, foi feita a visita presencial a uma escola publica, passando por todas as
turmas do ensino médio (do 1° ao 3° ano) para apresentar o projeto de maneira direta e pessoal. A
hipdtese era de que essa abordagem mais direta resultaria em um maior interesse dos alunos e em
mais inscri¢des no projeto. Para avaliar essa hipotese, as novas respostas recebidas no formulario
de inscricdo seriam monitoradas e contabilizadas, permitindo verificar se a comunicacgao

presencial aumentou o engajamento dos estudantes.
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Figura 33: Ficha de Teste IV

TESTE 4
IR PESSOALMENTE NAS ESCOLAS

Indo pessoalmente falar com os alunos sobre o projeto, teremos
certeza que a informagdo chegou a eles.

\fisitar algumas escolas, passando em salas do Ensino Médio,
explicando sobre o projeto e ajudando nas inscrigdes, dos interessados.

Medir quantas respostas teremos no formuldrio, apds as visitas.

Se obtivermos um nuimero considerdvel de respostas no formuldrio.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.9.2. MVP IV

Visitou-se uma das escolas publicas, passando em todas as salas do Ensino Médio,
totalizando 6 salas de aula, com em média 20 alunos em cada, falando um pouco sobre a
importancia do Ensino Superior, perguntando se sabiam como funcionava para ingressar nas
Universidades/Faculdades e assim apresentando o projeto Mentorando. Apds falar um pouco sobre
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0 projeto, foi entregue panfletos com 0 QR Code do formulério, assim foi possivel ajudar, aos que

tinham interesse, a se inscrever e até mesmo tirar dividas.

Figura 34: Panfletos Mentorando

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.9.3. Ficha de Aprendizados

A estratégia de contato direto com os alunos ndo apenas aumentou a participagdo no
projeto, mas também reforcou seu impacto e relevancia. Muitos estudantes ficaram surpresos ao
ver que alguém com uma trajetéria semelhante — uma ex-aluna de escola publica que entrou na
Universidade de S&o Paulo — estava ali para compartilhar sua experiéncia. Esse exemplo pessoal
deu credibilidade ao projeto e despertou o interesse nos alunos.

A visita presencial também facilitou a inscrigdo, uma vez que a pdde-se esclarecer davidas

e explicar detalhadamente os objetivos do projeto e como funcionaria. A interacdo direta
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contribuiu para que os alunos se engajassem mais, vendo o projeto como uma oportunidade real e
acessivel para seus futuros.

Resultando em 57 novas respostas ao formulario, essa abordagem validou a hipotese de
que o contato presencial tem um impacto maior, despertando interesse e fortalecendo o

engajamento dos estudantes de escolas publicas.

Figura 35: Ficha de Aprendizado IV

TESTE &
IR PESSOALMENTE NAS ESCOLAS

Indo pessoalmente falar com os alunos sobre o projeto, teremos
certeza que a informagdo chegou a eles.

Realmente ir pessoalmente na escola atinge mais os alunos, o

formuldrio chegou a 57 respostas, os alunos se interessaram no
projeto e comegaram a se inscreverem.

Ir nas escolas é o canal ideal para atingir mais alunos e estimular a
participarem do projeto.

» Continuar as mentorias e chamar os novos alunos inscritos
» Manter contato, apds as mentorias

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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4.10. Ciclo de Testes V

No quinto e ultimo teste, foi pensado em como continuar o contato com os mentorados,
vendo se o material montado agregou a eles, coletando feedbacks e se colocando a disposi¢do para

duvidas futuras.

4.10.1. Ficha de Teste

Para manter um contato continuo e engajador com os mentorados, foi formulada a hipotese
de que esclarecer duvidas, estimular novos interesses e fornecer materiais claros e concisos
aumentaria o envolvimento dos alunos ao longo do projeto. Para avaliar essa hip6tese, um
Formulario de Feedback sera enviado ao final das mentorias. Esse formulério permitira a coleta
de novos insights sobre o contetdo abordado, ajudando a identificar o que os mentorados
consideram relevante e o que poderia ser aprimorado para melhor atender as suas necessidades.

O Formulario de Feedback € essencial para a adaptagdo das mentorias, permitindo ajustes
em tempo real e garantindo que o contetdo esteja alinhado com os objetivos dos alunos. Além
disso, ele serve como uma ponte para acompanhar o progresso dos estudantes, oferecendo um
espaco para que eles compartilhem sugestdes, facam perguntas adicionais e expressem o impacto
das mentorias em seu processo de tomada de decisdo. Essa abordagem facilita um aprendizado
mais direcionado e contribui para criar um ambiente de apoio e motivacdo continua. Por isso, para
validar a hipdtese, sera utilizado dele para manter a qualidade das mentorias, além de analisar o

interesse dos alunos em continuar tirando duvidas e participando do projeto.
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Figura 36: Ficha de Aprendizado V

TESTE 5
CONTINUAR CONTATO COM OS MENTORANDOS

Apresentando o Material montado para as Mentorias, tirando duvidas
dos mentorando, captando Feedbacks e se colocando a disposi¢do
para tirar duvidas futuras, fazendo outras videochamadas, acredita-se
que o contato sera continuo.

Enviar um formuldrio de Feedback ao final das mentorias.

Analisar o feedback, ver se tem algo a melhorar.

As respostas do formuldrio forem positivas, e depois das mentorias
mostrarem interesse em tirar duvidas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.10.2. MVP V

As mentorias foram conduzidas priorizando os alunos do terceiro ano, devido a
proximidade dos vestibulares, atendendo os demais posteriormente. Cada sesséo tinha duragao de
30 minutos a 1 hora, dependendo do nivel de interacdo de cada mentorado. Para estruturar 0s

encontros iniciais, foi criado um material padrdo com os seguintes topicos:
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- Apresentacdo do Mentor: Breve introducdo do Mentor ou Mentora, com uma linha do
tempo e algumas informagdes a mais para “quebrar o gelo”;

- Explicacdo sobre o Projeto: Objetivo e beneficios que ele pode trazer aos participantes;

- Espaco para Apresentacdo do Mentorando: Conhecimento sobre a historia, perfil, sonhos
e metas do aluno, com algumas perguntinhas sobre hobby também, para descontracao e
maior contato;

- Principais Vestibulares e Informagdes: Informacbes detalhadas sobre os processos
seletivos mais relevantes, buscando saber o que j& é de conhecimento ou ndo do aluno;

- Diferenca entre Areas de Conhecimento: Explicacdo sobre as diversas &reas
académicas/profissionais, que podem ser seguidas;

- Funcionamento dos Vestibulares: Detalhes sobre a estrutura para realizacdo das provas,
desde a isen¢do até o dia da prova;

- Indicacbes de Materiais e Recursos: Sugestdes de paginas, sites e fontes confiaveis para
estudo, todas gratuitas;

- Cursinhos Populares: Informacao sobre opgdes de cursinhos gratuitos presentes nas regides
proximas (como os Cursinhos Populares da USP);

- Ajuda para Divulgacao do Projeto: Incentivo para que compartilnem o projeto com colegas,

caso tenham gostado.

Esse material serviu como uma base para orientar os estudantes e responder ddvidas

especificas, proporcionando um acompanhamento mais direcionado e relevante.
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Figura 37: Prévia do Material para Mentoria Inicial

Quais os vestibulares para

O Mentorands ingressar no Ensino Superior?
= =
Vestibulandog j A o
DESCOBRINDO 0S CAMINHOS = Conte sua historial
rd
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— o . 1 " -

Z '\s s one =3
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2 20
& 0 QUE 0CHR DE UDAR OUTROS COLEGAS A TER J
ESSIS INFORMACOES?

AIUDE A DIVULGAR!!

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Apos a realizacdo da Mentoria, € enviado o Formulério de Feedback andnimo para captar
insights dos mentorados, procurando entender o que acharam e como melhorar e desenvolver o

projeto. No formulario teve perguntas diretas e um espaco aberto para escreverem as percepcoes

sobre o projeto e da Mentoria, como mostra a Figura 38.

Ll
=

ENEM

PRINCIPAIS VESTIBULARES

FUVEST

PROVAD PoULISTE
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Figura 38: Perguntas presentes no Formulario de Feedback

Como foi pra vocé a conversa inicial? *

2 3 4 5]

Ruim O O O O O Muito bom

Vocé indicaria para amigos que estdo na mesma fase que vocé? *

2 3 4 5 6 7 8 9 10

N&o Indicaria O O O O O O O O O O Indicaria

0 que vocé gostou (pode ser em relagdo a conversa e a ideia do Projeto
Mentorando)?

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4.10.3. Ficha de Aprendizados

A apresentacdo do material revelou algumas ddvidas comuns entre 0s participantes,
especialmente em relacdo a vestibulares menos conhecidos, 0s quais muitos ainda ndo tinham
ouvido falar. Além disso, ndo estavam familiarizados com as estruturas dessas provas, tampouco
compreendiam plenamente 0s processos de ingresso nas universidades, seja por meio da nota do
Enem ou por outros sistemas de selecéo.

Essas davidas destacam a importancia de fornecer informacdes mais detalhadas sobre as
diferentes modalidades de ingresso no ensino superior. Explicar o funcionamento dos vestibulares

regionais, como a composicéo e o tipo de questdes abordadas, pode ajudar a desmistificar esses
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processos para os estudantes. Da mesma forma, é essencial esclarecer como a nota do Enem pode
ser utilizada em programas como o Sisu, que distribui vagas nas universidades publicas, o Prouni,
que oferece bolsas em instituicdes particulares, e o Fies, que facilita o financiamento estudantil,
além do novo método Enem USP, que é mais um meio de ingressar no Ensino Superior.

Com uma abordagem mais abrangente e direcionada, 0s estudantes se sentem mais
preparados para tomar decisdes sobre as opc¢des de ingresso e podem identificar a melhor estratégia
de acordo com seus interesses e objetivos. Assim foi observado no contato ap6s as mentorias e no

Formuléario de Feedback.
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Figura 39: Ficha de Aprendizado V

TESTE 5
CONTINUAR CONTATO COM OS MENTORANDOS

Apresentando o Material montado para as Mentorias, tirando dividas
dos Mentorando, ao final da Mentoria captando Feedbacks e se
colocando a disposig@io para tirar duvidas futuras, fazendeo cutras
videochamadas, acredita-se que o contato serd continuo.

As respostas foram positivas, muitos comentdrios construtivos e

motivados. Alguns mentorandos entraram em contato para perguntar
sobre outros materiais de estudos ou até mesmo contar sobre escolhas
que fizeram.

O projeto pode atingir mais estudantes e ter grandes resultados.

* Manter contato, apds as mentorias
* Pensar em um sistema para que o projeto entre nos Projetos de
Extensdo do PRO e tenha grandes resultados

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Os Feedbacks foram positivos, das 15 pessoas que participaram, 10 responderam o
formulario enviado apds as mentorias, mostrando que gostaram da conversa inicial e que
indicariam para amigos. Além dessas perguntas, foram feitas mais duas abertas, para que
escrevessem 0 que mais gostaram e o que ndo gostaram ou acharia que poderia melhorar, e com

iSso obteve-se as seguintes respostas:
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Quadro 2: Respostas do Formulario de Feedback

0 que vocé gostou (pode ser em relagao a conversa

0 que vocé nao gostou ou acha que poderia
ser melhor?

e a ideia do Projeto Mentorando)?

Gostei muito da atengao que recebi da pessoa, foi
super atenciosa, explicou direitinho e com calma para
gue eu pudesse entender como funciona os tipos de
vestibulares e o que fazer.

A ideia em si é muito boa, principalmente por ser uma
conversa de estudante para estudante

Gostei de poder falar sobre 0 assunto" o que eu quero
fazer no futuro”, e sair com uma ideia em mente

da disponibilidade de ajuda com duvidas sobre o
préprio projeto, vestibulares, faculdades, etc

A clareza das informagdes, sendo muito uteis e
claras, ajundo bastante n6s meus planos.

Eu gostei da ajuda pra pensar no futuro, pois eu me
sentia muito perdido em relagédo a faculdade, mas
ap6s o mentorando eu me sinto mais confiante

Gostei das de saber das informagao com mais
clareza

Gostei muto da facilidade de entender as minhas
possiveis alternativas para melhorar meus estudos e
buscar uma faculdade que atenda meus objetivos.

eu gostei porqué pode nos ajudar a saber mais sobre
nds mesmo e sobre nosso projeto de vida, com ajuda
de outra pessoa.

Sim, é um projeto muito promissor, pode ajudar
diversos jovens se encontrarem nessa nova jornada
académica.

Acredito que para um projeto inicial, esta
muito bom. Mas poderia acrescentar mais
informagdes sobre o vestibular da fuvest,
como dicas, recomendacgdes de professores
para esse tipo de prova, etc.. ja que sdo
alunos da USP.

Sinceramente, nao vejo o que melhorar, foi
explicado todo o processo do vestibular,
faculdade e trabalho

Achei muito bom

nada em mente

Na opinido o tempo foi mais curto do que eu
gostaria.

Eu acho que o contato com mais alunos no
projeto seria interessante.

Acho que poderia ter um método que ajuda a
pessoa a determinar qual faculdade seria
ideal para ela.

A conversa foi 6tima e muito bem explicativa,

sem precisdo de nada negativo.

nao teve nada que eu nao gostei.

Gostei do projeto por inteiro.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Desses feedbacks, é possivel extrair alguns insights importantes para o aprimoramento do

Projeto, muitos participantes gostaram da clareza das informacdes fornecidas e como ja era

planejado, sugeriram o acréscimo de conteudos mais especificos, como dicas de vestibulares
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especificos (ex.: Fuvest) e recomendacdes de materiais para cada tipo de prova, 0 que sera
acrescentado para as futuras mentorias, ja tendo nogéo do perfil de cada aluno.

Também houve sugestbes de que o tempo da mentoria aumentasse, porém como as
mentorias contava além da apresentacdo material montado, com a prépria interagdo com o
mentorado, o tempo dependia muito dessa troca, de tirar davidas e da comunicacdo em si. Assim,
0 que pode ser feito € mais perguntas padrdo para que tenham mais 0 que passar para 0 Mentor,
além de trazer contato com outros estudantes universitarios, criando vinculos maiores.

Uma recomendacao que surgiu foi sobre a necessidade de métodos que ajudem o estudante
a identificar qual faculdade ou carreira pode ser ideal para ele, além de testes vocacionais que
foram indicados, futuramente o projeto pode trazer ferramentas ou atividades de autoconhecimento
e orientagdo vocacional, como testes de perfil profissional para ajudar os jovens a se orientarem
melhor.

Além disso, muitos alunos destacaram a atencdo e empatia demonstradas na conversa,
indicando que o atendimento individualizado e a comunicacéo acolhedora sdo aspectos fortes do
projeto, devendo ser mantidos, pois criam uma conexao positiva com os participantes. E de modo
geral, os feedbacks foram positivos, com muitos participantes valorizando a iniciativa e
enxergando potencial de crescimento. Isso indica que o projeto atende a uma necessidade real, mas
ainda pode ser expandido com base nas sugestdes para melhor atender cada vez mais estudantes

que desejam crescer no meio académico.

4.11. Proximos Passos

Para os proximos passos, além de conseguir uma quantidade boa de participantes, tanto
mentores (estudantes de Engenharia da Escola Politécnica), quanto mentorados (estudantes de
Ensino Médio da Rede Publica), € importante continuar aprimorando o Mentorando, definindo
roteiros para as conversas, pontos principais que devem ser abordados, sugestdes de perguntas para
dialogar, informagdes que é bom serem dadas sobre vestibulares e contetdos que fazem sentido
para os alunos. Para que assim crie um lagco de confianca, compartilhando experiéncias e
despertando novos sonhos em cada um, motivando-os a continuar seus estudos e crescer no meio

académico e profissionalmente.
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Para que os alunos da Escola Politécnica a partir de 2025, possam participar do Projeto de
Mentoria como Extensdo da Escola Politécnica, € necessario ter um meio de fazer essa ponte de
forma organizada e melhor pensada, com seguranca, ética e respeito de ambos os lados, assim é
importante ter um controle sobre as mentorias e um acompanhamento qualitativo. Assim fazer
parcerias com Cursinhos Populares e outros projetos presentes na Poli, envolvendo educacéo, seria
de grande ganho para o Mentorando, pensando em pessoas que ja conhecem um pouco das pautas

e teriam interesse em participar, sendo mentores.
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5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo principal propor e desenvolver um sistema de mentoria
que conectasse alunos universitarios e ndo universitarios, com foco em se tornar um projeto de
extensao da Escola Politécnica da USP, como uma opcao para os futuros estudantes de engenharia.
A intencdo era utilizar a extensdo como ferramenta inclusiva e acessivel, promovendo uma
educacdo mais equitativa e uma experiéncia académica mutuamente benéfica.

Buscando oferecer aos universitarios a oportunidade de aplicar seus conhecimentos em
situaces reais, aprimorando suas habilidades técnicas e competéncias interpessoais. E aos alunos
ndo universitarios, especialmente aqueles em situacdo de vulnerabilidade, que recebessem
orientacdo e apoio para visualizar a universidade como um caminho possivel, informando e
motivando-os, além de desenvolverem um plano para alcangar seus objetivos.

Os resultados obtidos com as mentorias realizadas até o momento foram positivos. Os
alunos demonstraram grande interesse em participar, trazendo um impacto positivo em suas
perspectivas sobre 0 ensino superior. As mentorias proporcionaram maior compreensao sobre o
processo de ingresso nas universidades, além de aumentar a confianca e motivacdo desses alunos,
passando algumas orientacGes em relacdo a um futuro académico e profissional possivel.

Através dos Ciclos de testes, recebeu-se feedbacks e insights importantes para o
aprimoramento continuo do Mentorando. As sugestdes dos mentorados permitiram identificar
areas de melhoria, como a incluséo de contetdos mais especificos sobre os vestibulares e a oferta
de ferramentas de autoconhecimento e orientacdo vocacional. Em médio e longo prazo o
Mentorando tem potencial para gerar um impacto significativo na vida dos estudantes,
contribuindo para a construcdo de uma educacao mais inclusiva e socialmente responsavel.

Ao conectar universitarios e ndo universitarios, o projeto visa despertar o interesse pelo
ensino superior, oferecer suporte e orientacdo, e empoderar 0s jovens a alcangarem seus sonhos,
reduzindo a evasdo das escolas e aumentando o0 acesso ao Ensino Superior. Observando que a
mentoria, especialmente quando conduzida com atencdo e empatia, pode ser um fator crucial para
0 sucesso dos estudantes, especialmente aqueles que enfrentam dificuldades no acesso as

informacdes e oportunidades.
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