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Resumo

A escolha de um curso de graduagdo € um momento decisivo para jovens que
decidem ingressar em um curso superior, entretanto, escolher um curso e estar ciente
do que esperar seja do dia a dia da graduagao ou das possibilidades empregaticias
nao sao mentalidades convergentes. Isso ocorre principalmente para jovens que nao
possuem pontes com profissionais de referéncia em seus circulos de convivéncia ou
proporcionados pela escola das areas que almejam ingressar. Para se debrucar
nessa problematica foram utilizados conceitos e ferramentas do design de inovagao
social com autores de referéncia como Ezio Manzini, além disso, pelo forte ambito
educacional da pesquisa, Paulo Freire foi fundamental para o desenvolvimento da
pesquisa. Através de entrevistas qualitativas, processos observatoérios e trocas com
conversas horizontalizadas foi possivel mapear a situagao envolvendo os parceiros
de projeto que poderiam futuramente utilizar dos resultados obtidos em aplicagdes

reais do cotidiano.

Palavras chave: design; educagao vocacional; design de inovagao social



Abstract

Choosing a degree course is a decisive moment for young people who decide to enroll
into an undergraduate education. Nonetheless, choosing a course and being aware of
what to expect either from the day-to-day of graduation or job possibilities are not
convergent mindsets. This occurs especially to young people who do not have bridges
with reference professionals in their coexistence circle or provided by the school of the
area they desire to be admitted to. To address this issue were concepts and
appliances of social innovation design with reference authors such as Ezio Manzini.
Furthermore, due to the strong educational scope of the research, Paulo Freire was
fundamental for the development of the study. Through qualitative meetings,
observatory processes and exchanges with horizontalized conversations was possible
to map the situation involving project partners who could hereafter use the obtained

results in real applications of de everyday life.

Key words: design; vocational education; social innovation design
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1. Introducao

Atualmente, o jovem brasileiro passa em média 16 anos para completar sua educagao

basica. Ao final desse periodo de estudos, uma das possibilidades de vida é continuar



o processo de formagao no ensino superior. Entretanto, uma questao importante que
norteia esse tema é: ao completar o periodo basico de educagao, o jovem é capaz de

tomar uma decisao consistente do caminho vocacional que ele ira seguir?

Primeiramente, é preciso entender sob quais circunstancias o jovem toma essa
decisao vocacional. Durante todo o seu periodo letivo basico o estudante aprende as
matérias da ementa estudantil, que tem a missédo de garantir que todos os individuos
tenham acesso ao que é considerado conhecimento basico e indispensavel, sendo
ele previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Paralelo a formacgéao, o
jovem se desenvolve como pessoa, sendo exposto a circulos sociais, conteudo
midiatico, leituras e demais circunstancias que fazem parte do desenvolvimento. Via
de regra, os caminhos que constituem essa vivéncia nao tém como objetivo principal
tornar o individuo capaz de tomar uma decisdo vocacional ou prepara-lo para o que
vem a seguir do fim do ciclo basico da educacao. Desse modo, quando perguntado
sobre qual caminho pretende seguir, o jovem tende a fornecer respostas frageis e
sem real conhecimento sobre a carreira mencionada. Além disso, como sera
abordado abaixo, a fragilidade dessa decisdo muitas vezes acarreta na evasao do
ambiente universitario apds o ingresso e confronto com a realidade, uma problematica
que nao afeta somente o individuo mas também possui um impacto social

significativo.

Vista a vulnerabilidade na qual a escolha académica pode ser determinada, € de
extrema importancia olhar para o momento de decisdo com atencao na tentativa de
mapear uma forma de minimizar essa problematica, considerando que € uma situacao
que permeia a vida de milhares de jovens brasileiros. Sendo assim, a pesquisa busca,
em primeiro momento, entender os desdobramentos que essa decisdo tera no

individuo e o impacto social da decisédo a longo prazo.

Motivacao pessoal

Ao entrar no ensino médio havia um claro desejo em mim de ingressar em uma
universidade publica e, mesmo com esse desejo latente e as capacitagbes que me
levassem até o objetivo final, no momento de prestar o vestibular eu possuia as
habilidades técnicas necessarias para realizar a prova, mas ndo a no¢ao de que curso
escolher. As conversas que tinha sobre possibilidades de cursos com professores,

amigos e familiares ndo eram esclarecedoras e, além de rasas, me causavam mais
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duvidas por serem conversas especulativas sem real embasamento de como poderia
ser minha vida académica e carreira. Esse momento gerava em mim € nos meus
colegas de classe que passavam pela mesma fase, um elevado nivel de ansiedade.
Ter que escolher uma carreira que decide todo o futuro sem nogao de como ela seria
gerava um medo paralisador que me levou a escolher um curso que nao tinha
nenhuma relacdo com meus gostos pessoais (relagdes internacionais), mas
felizmente eu ndo passei para esse curso. Em um segundo momento de tentativa
para o vestibular, meu caminho se cruzou com uma professora e amiga que, por ter
cursado design, me contou sobre o dia a dia do curso, seus projetos, como era a vida
na universidade e suas possibilidades académicas. Esses momentos de troca e
didlogo me permitiram entender o que era o curso, me identificar com ele e tomar a

decisao de que era o rumo certo para mim.

2. Problematica ap6s escolher um curso superior

Nos momentos iniciais do projeto, minha principal inquietagao estava no pressuposto
de que ha um despreparo dos alunos saidos do ensino médio no que diz respeito a
escolha consciente de um curso académico, considerando todos os desdobramentos
advindos dessa escolha. Tomar essa decisdo € um momento de extrema importancia
na vida do jovem, mas isso nao significa dizer que ele esta apto para toma-la.
"(...) em tempos de inscri¢gdes para o vestibular, é facil constatar uma
duvida que persegue boa parte dos candidatos: que profissdo
escolher? Em geral, trata-se de uma escolha quando ainda o
estudante ndo tem dominio das questdes basicas em relagao a futura
profissdo. Com 17 ou 18 anos de idade, em média, esta é certamente
a decisdao mais dificil que ira tomar na vida. Recém-saida da

adolescéncia, a maioria carece de seguranga emocional e vivéncia
profissional. “ (TOZZI, 2004, p.64)

A fim de melhor entender os momentos pré escolha e pdés escolha, em primeiro
momento setorizei meu publico-alvo em dois grandes grupos por ordem cronolégica
que seriam analisados, o primeiro o grupo seria de pessoas que evadiram o ambiente
universitario e o segundo o grupo de estudantes do ensino médio, para depois avaliar
que caminhos seriam mais pertinentes a serem tomados. Analisar os grupos nessa
ordem permitiria que perguntas mais embasadas fossem feitas para o principal grupo

analisado: os alunos do ensino médio.
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No primeiro grupo, meu foco estaria voltado para jovens adultos que passaram pelo
momento de escolha de um curso académico, mas que decidiram evadir. Olhar para
esse primeiro grupo foi de extrema importancia para entender os momentos que
precederam a escolha de um curso, suas expectativas académicas e, principalmente,
os momentos posteriores a escolha, considerando as vivéncias no curso e os fatores
que podem ter levado a evaséao. Olhar para esse conjunto de individuos que deixaram
seus cursos significa olhar também para o impacto social que essas decisdes podem
causar a longo prazo. Ja no segundo grupo, se enquadram os jovens que estavam
em vias de se formar no ensino médio, cursando o segundo ou terceiro anos do ensino
médio. Ao analisa-los o objetivo principal era entender o que se passa na mente de
um estudante que quer ingressar no ensino superior, considerando seus medos,
anseios, o que essa decisao significa para ele e o quao preparado ele esta, ou acha

que esta, para decidir qual curso ele pretende seguir.

A partir da setorizagao e estudo das especificidades de cada um dos grupos, o intuito
era mapear em que ponto uma proposta de design seria cabivel para minimizar as

problematicas que assolam a questao.

A evasiao universitaria brasileira

Em um estudo realizado em Portugal, pesquisadores mapearam que, associado a
auséncia de outras ofertas educativas (exceto ao nivel de formacéao profissional), os
jovens que concluem o ensino médio sdo socialmente induzidos a entrar no ensino
superior, uma opgao muitas vezes alicergada em projetos vocacionais mal definidos.
(ALMEIDA et al. 2002). Dessa forma, com uma base educacional que nao o prepara
para decisdes futuras, o individuo recém-saido do ensino médio é conduzido a tomar
uma decisdo sobre o curso académico que ira seguir sem dimensao dos
desdobramentos da sua decisdo. Atrelado a uma escolha fragil, a saida do ensino
médio e ingresso no ensino superior € um momento repleto de tensdo na vida do
jovem, por ser um momento de transicdo de emogdes como 0 medo, a inseguranga
emocional e o peso da decisao de escolher um caminho para o futuro que definira
sua vida a longo prazo de forma pessoal e profissional (TOZZI, 2004). Esse conjunto

de fatores formam uma situacao favoravel para a evasao.

“De acordo com a literatura da area, mais da metade destes jovens
manifestam algum tipo de dificuldade nesta transi¢do educativa, o que
explica alias, as taxas mais elevadas de insucesso e de abandono nos
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primeiros anos de frequéncia universitaria, e sobretudo, no primeiro
ano” (ALMEIDA et al. 2002, p.82)

Os resultados dos estudos dos pesquisadores citados acima sao passiveis de serem
observados também nos ingressantes no ensino superior brasileiro. Dados
disponibilizados pelo instituto SEMESP (Secretaria de Modalidades Especializadas
de Educacédo) em sua 112 edigdo/2021 do ‘Mapa do Ensino Superior’ brasileiro
(Imagem 1), mostram a atual situacdo vivenciada no pais. E observado que a maior
taxa de evasao se concentra no primeiro ano de curso e, além disso, ela ocorre
majoritariamente em estudantes das redes privadas e aqueles que ingressam sem

auxilios do governo como o FIES' ou o PROUNI?.

“O aluno que ingressa com FIES entra mais vocacionado, escolhendo
o curso e a IES (Instituicbes de Ensino Superior) que quer cursar, dai
a menor evasido. Sem o FIES, a evasao é maior porque o estudante
escolhe pela facilidade de ingresso e pelo preco do curso, sem levar
em consideracao a vocagao.” (Instituto Semesp, 2021)

A facilidade de ingresso proporcionada pelo ensino superior particular ndo anula a
fragilidade na qual a escolha do curso € pautada, ela intensifica a problematica de
entrar em um curso sem saber 0 que esperar do mesmo. Movido pelo ingresso facil e
a promessa de um diploma de ensino superior ao fim da graduagao, o aluno entra
muitas vezes desmotivado em um curso ou universidade que nao era de sua escolha
e, ao se deparar com a realidade do cotidiano académico, cria-se um ambiente
favoravel para que se desencadeie a evasdo, de forma que essa é quase que

inevitavel.

' O Fundo de Financiamento Estudantil (Fies) € um programa do Ministério da Educacéo destinado a
financiar a graduagao na educacgao superior de estudantes matriculados em cursos superiores nao
gratuitos na forma da Lei 10.260/2001.

2.0 Prouni é um programa do Ministério da Educac&o que oferece bolsas de estudo em instituicdes
particulares de educagao superior, em cursos de graduagao e sequenciais de formagao especifica, a
estudantes brasileiros sem diploma de nivel superior.
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Fonte: CAMPIONI, Paula. Sistema Educacional Brasileiro: entenda a divisdo da nossa educacgao.
Politize, 2018.

“Intengdes de evasdo dependem primariamente da frustragdo de
expectativas sobre a vida universitaria, ja que as experiéncias
académicas e sociais mostraram impacto na certeza da escolha
profissional e na consequente intencdo de abandonar o curso.”
(AMBIEL, 2018)

Além dos aspectos vocacionais € inegavel que outros fatores também influenciam no
abandono do curso. Outros pilares como os aspectos contextuais, sendo eles sociais
e econOmicos, aspectos interpessoais como o apoio familiar, a integragéo social e a
integracdo a universidade, segundo Bardagi (2014), também sao aspectos
fundamentais ao se falar sobre evasao académica. Entretanto, € essencial mencionar
que dos pilares citados o vocacional, quando bem abordado, pode preceder a entrada
No ensino superior €, a0 minimizar os possiveis danos em um momento anterior ao
inicio do curso, apresenta potencial de aumentar as chances do aluno de se manter
na graduagao, sendo este um ponto de intervengdo com potencial favoravel de

desfecho positivo.
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Figura 2 - % de pessoas em relagao ao total por grau de instrugao
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Autor: CAMPIONI, Paula. Sistema Educacional Brasileiro: entenda a divisdo da nossa educacgao.
Politize, 2018.

Figura 3 - Remuneracdo média (em reais) x grau de instrugcido

Remuneragdo Média (em reais) x Grau de Instrugido*

Fonte: Instituto Semesp
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Autor: CAMPIONI, Paula. Sistema Educacional Brasileiro: entenda a divisdo da nossa educacgao.
Politize, 2018.

Ao falar da saida permanente do curso, € inerente falar sobre os impactos sociais que

isso causa, dado que abandonar a graduagao nao atinge apenas o individuo mas a
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sociedade como um todo. Nos graficos acima é possivel perceber que os niveis de
empregabilidade (Imagem 2) e salario (Imagem 3) de pessoas que concluiram o
ensino superior sdo maiores quando comparados tanto com individuos que
completaram o ensino fundamental quanto com aqueles que concluiram o ensino
meédio. Com isso, € possivel notar de forma clara o impacto da formacao universitaria
a nivel econémico e fazer associagcao desse impacto com outros ambitos sociais,

como oportunidades de lazer, alimentagado, moradia, acesso a saude e outros.

Pesquisa de campo com jovens que evadiram

Para entender de forma pratica e pessoal os desdobramentos da evasao, foi iniciada
uma pesquisa qualitativa sobre jovens que entraram no ensino superior e evadiram.
Meu objetivo especifico com esse estudo exploratério era principalmente entender os
contextos que levaram os estudantes a evadirem, além disso outros objetivos
secundarios que guiaram esse momento, foram: 1. Entender seus sonhos e
expectativas para o0 momento prévio de entrada na universidade; 2. Como foram os
seus momentos dentro do curso; 3. Se apos evadirem, ingressaram novamente em
outro curso e como foi essa experiéncia. Meu pressuposto era que a escolha dos
cursos sem dimensao da realidade do cotidiano académico seria uma das causas
principais de evasao. A pesquisa teve carater exploratorio e foi feita utilizando como
metodologia o uso de roteiro semi estruturado, dividido em duas partes (Anexo 1),
nas quais perguntas norteadoras guiavam o participante, mas o principal intuito era
ouvi-los e entender suas histérias e vivéncias. A amostra foi coletada a partir da rede
social Instagram, perguntando para as pessoas que me seguiam se alguém havia
evadido um curso universitario. Dessa forma, foi possivel reunir 5 pessoas, 0 numero
recomendado por Nielsen (2000) para que uma amostra retorne com respostas
validas, dispostas a compartilhar suas historias. Todas as entrevistas foram
realizadas de forma remota através de chamadas de video, gravacgdes da fala foram
realizadas e todos os participantes aceitaram ter seus depoimentos usados para essa

pesquisa.

Apds a conversa com os estudantes, foi possivel perceber os padroes de evasao
observados na literatura, como o abandono nos anos iniciais do curso, a dificuldade
de adaptacédo e, em especial, meu principal pressuposto: projetos vocacionais mal

definidos (Soares, 1999). Todavia, para além do embasamento extra que essas
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conversas me renderam, eu pude ter um primeiro vislumbre da importancia de um
personagem que antes nao foi considerado com tanta énfase, mesmo possuindo um
papel crucial na minha jornada de entrada no curso de Design. A presenga de uma
pessoa que conversasse com o jovem, sendo ela capacitada para explicar as
variagbes de um curso através de uma otica pessoal e embasada (normalmente
pessoas que falam sobre os préprios cursos), proporcionam um espacgo saudavel de
trocas a partir de vivéncias e com a capacidade de elucidar duvidas. Essa
oportunidade foi fundamental para que 5 dos 6 entrevistados pudessem trocar de
curso, deixando os cursos que entraram primeiro momento e entrando, em seguida,

em cursos que eles realmente se identificaram:

“Minha prima, professora, me levou na escola e eu comecei a gostar
muito e a gente tem a ideia de que creche € algo bobo e nao é assim,
as criangas que estdo na creche eram muito independentes, € um
trabalho muito cansativo, mas eu gostei muito de ficar ali, eu comecei
a sondar algumas pessoas ao meu redor que cursam pedagogia. E
eu comecei a pensar, por que nao? comecei a pesquisar, € eu
conversei muito com as pessoas que fazem o curso, ler coisas na
internet talvez ndo ajude muito, conversas com as pessoas ajuda, e
eu comecei a olhar a grade também e pensei, por que ndao?” Relato
da participante Ana Livia

“Durante essa conversa ele foi me perguntando o que eu queria fazer
e eu falei biologia mesmo nao estando muito certo e ele falou sobre
arte, design etc. e eu nunca tinha pensado nisso porque eu so6 olhava
pra faculdade a partir das matérias do colégio.” - Relato do
participante Bruno

“Aulas que eu tive com meu professor no ensino médio me
esclareceram que a sociologia nao se resumia a sala de aula e ele me
contou da possibilidade de o socidlogo atuar com pesquisa e isso me
interessou muito” - Relato da participante Marcela;

“Pouco antes do vestibular entrei num curso de técnico em
comunicacao visual e la eu entendi o que era design e o que fazia um
designer e depois disso, design passou a ser uma opg¢ao de curso” -
Relato da participante Yan

Também foi possivel observar na pratica as falas de pesquisadores quando explicam
que “pessoas que tém maior clareza do seu projeto de carreira profissional tendem a

apresentar menores motivos para evadir’ (AMBIEL et al. pg 254). Alguns dos
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entrevistados verbalizaram a quebra de expectativas que tiveram sobre o curso que

entraram, uma vez que nao havia clareza prévia sobre a formagao ou sobre a carreira.

"A gente tem uma expectativa muito diferente da realidade, e nao é
bem isso, até algumas pessoas que eu vejo que estdo em jornalismo
(primeira opgao de curso dela) ndo é igual eu imaginei, nao era" -
Relato da participante Ana Livia;

"Eu nao fazia ideia do que aconteceria comigo dentro do curso, acho
que a gente subestima a ementa, eu ndo entendia a ementa, aqueles
tépicos enumerados nao queriam dizer nada, eu nao sabia sobre esse
curso" - Lucas Vieira.

Apds o aprofundamento nos desdobramentos de alunos que evadem, foi possivel
constatar que a escolha vocacional tem um peso significativo para a satisfacéo
pessoal e sucesso no curso. Até esse momento da jornada do projeto, percebi que o
raciocinio trilhado fazia sentido, mas que agora seria necessario entender a origem

da fragilidade, o momento de escolha que, em geral, ocorre no ensino médio.

3. Alunos do ensino médio

O jovem que esta no ensino médio com intengdo de cursar o ensino superior passa
por diversas questdbes emocionais para responder a pergunta “Que profissao
escolher?”. Como Tozzi explica, entre as idades de 17 a 18 anos, essa decisao sera
provavelmente a mais dificil que o jovem ird tomar na vida. Além disso, ela depende
de uma seguranga emocional e de vivéncia profissional (TOZZI, p. 64, 2004) que n&o
€ garantida ao individuo nessa etapa da escolaridade, principalmente em escolas néao
elitizadas, cujo objetivo € seguir a ementa escolar, que nao tem como finalidade

ensinar o jovem a que profissdo escolher.

Em um estudo realizado sobre os desafios das escolhas para a formacéao profissional
de alunos do ensino médio de uma cidade no Parana, as pesquisadoras Andréa
Regina e Vilmar Malacarne (2007) constataram que a maioria dos alunos possuia
vontade de entrar no ensino superior €, em contrapartida, havia um alto numero de
indecisos sobre as possibilidades de formacdo. Além disso, os professores
entrevistados no estudo relataram que os alunos pareciam perdidos mediante as
multiplas opg¢des e informagdes referentes aos cursos que chegavam até eles. Dado
0 cenario comum a uma grande parcela de jovens, temos um perfil estabelecido de

alguém que deseja entrar na universidade, mas que possui grandes chances de néo
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escolher um curso que faga sentido com seus alinhamentos pessoais, por nao saber
quais sao as suas alternativas. Com a falta de uma base sélida que explique para o
jovem suas possibilidades profissionais e académicas e permita que ele tome uma
decisao consciente, outras influéncias irdo condiciona-lo a essa escolha, como explica

Malacarne:

"E importante considerar que a escolha profissional esta condicionada
as diferentes influéncias, entre as quais estdo as expectativas
familiares, as situagcdes sociais, culturais e econbmicas, as
oportunidades educacionais, as perspectivas profissionais da regido
onde reside e as proprias motivagdes do sujeito. Se estes aspectos
nao sao levados em consideracao, pode haver frustragdes profundas
no individuo e na sua relagdo com o mundo do trabalho.”
(MALACARNE, p.03, 2007)

Essas influéncias também tém a possibilidade de formacao de hipoteses mal
fundamentadas sobre como sera a realidade futura em diferentes cursos. Com base
nessas ideias, foi necessario ir a campo conversar com jovens que estavam em vias
de se formar para saber, na pratica, suas visdes de futuro referentes ao ensino

superior.

Pesquisa de campo com jovens do ensino médio

Usando critérios similares aos das entrevistas feitas com o grupo de jovens que
evadiram, também foram estabelecidos alguns parametros para uma amostra valida
e objetivos. A meta era falar com 6 ou mais estudantes do ensino médio,
preferencialmente do terceiro ano, mas mantendo flexibilidade para estudantes do
segundo ano. Mantive o padrdo de entrevistas semiestruturadas com um roteiro
contendo perguntas norteadoras (Anexo 2) que visavam entender principalmente se
o aluno vislumbrava entrar no ensino superior e quanto de conhecimento ele possuia

sobre o curso que tinha em mente.

Com as perguntas e objetivos em maos, a selegcéo de participantes se deu a partir de
dois métodos: o primeiro consistia em voltar a minha antiga escola do ensino médio
(Grupo Alfredo Backer de ensino em Sao Gongalo) utilizando contatos internos para
entrar no colégio e abordar os estudantes de maneira informal. Ja o segundo
compreendeu entrar em contato com irm&aos de amigos e conhecidos que estavam

cursando esse periodo escolar. Ao todo, 6 estudantes foram entrevistados.
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O resultado apés retorno do campo esteve em consonancia com suspeitas prévias: 5
dos 6 alunos possuiam vontade de ingressar no ensino superior, porém seus

conhecimentos sobre os cursos que almejavam eram baixos ou nulos.

[Estudante] Meu pai é inspetor, meu tio € advogado, acabei sofrendo
um pouco dessa influéncia. Quando eu falo com eles, que ndo € bem
frequentemente, eles as vezes me dao umas dicas de como é o dia a
dia nessa area.

[.]

[Moderador] como vocé acha que vai ser o seu dia a dia na faculdade
de direito?

[Estudante] para ser sincera, das coisas que eu vejo, talvez seja
complicado lidar com a turma, por que todo mundo fala que estudante
de direito tem complexo de superioridade, e acho que nao vou ter
tempo para fazer as coisas que eu gosto, além de estudar, parece
muito corrido”

A estudante do relato acima é um dos exemplos da alta expectativa com o ensino
superior, mas nenhum conhecimento sobre o curso. A partir de uma escolha
profissional condicionada pela familia, a estudante parece ter se assegurado na
expectativa e no sonho de cursar direito, mas ao ser questionada sobre como ela
imaginava seu cotidiano no curso, a resposta ndo continha nenhuma caracteristica
relacionada as atividades de um curso de direito. Conversas similares aconteceram
com outros entrevistados dessa amostra, sendo delineado um padrdao que contava
com opgdes de curso muito bem delimitadas sendo antagonizadas por pouquissima
lucidez no que diz respeito a expectativa com relagdo ao curso e a profissdo

escolhida.

Outro fato interessante analisado foi o distanciamento dos hobbies e interesses
pessoais do aluno com os cursos por eles citados. Caracteristicas relacionadas ao
curso de design, por exemplo, foram citadas multiplas vezes no ambito de interesses,
habilidades com criagdo de conteudo digital e habilidade em softwares de imagem (o
relato supracitado aparece em 4 das 6 entrevistas), mas o curso em si nédo era
vislumbrado como possibilidade académica e profissional. Um dos motivos apontados
para cursos de comunicagao visual nao serem vistos como opg¢des de graduacéo foi
o medo e descrengca dos jovens na area, motivados por boatos infundados de
defasagem no que tange o mercado de trabalho e as perspectivas salariais, por

exemplo. Os jovens que relataram esse receio, mesmo possuindo interesses e
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hobbies voltados para essa esfera, ndo possuem contato direto ou indireto com
ninguém da area que pudessem sanar suas duvidas, de modo que € possivel notar
uma curiosidade dos jovens, demonstrada pela interrupcdo das entrevistas para
perguntas dos estudantes no momento em que era constatada minha formacao
académica na area de design, que nao era preenchida por informagdes que fossem

esclarecedoras.

Pontos de contato com cursos de graduagao

Ao serem questionados se haviam iniciativas da escola ou familiares de informarem
a eles sobre as realidades de cursos académicos, os estudantes da escola Alfredo
Backer relataram que a instituicado de ensino levou alguns poucos profissionais (4)
durante o ano letivo para falarem sobre seus cursos. Ainda que a intencao da escola
tenha sido altruista, os alunos comentaram com tristeza a ineficacia da tentativa. Esse
experimento de aproximacao apresentava falhas estruturais mencionadas pelos
alunos, sendo algumas delas: 1. Pouco tempo de fala do palestrante; 2. Assuntos que
eram de real interesse ndo eram abordados; 3. Palestrantes sobre os cursos que eles
gostariam de ouvir ndo eram trazidos.; 4. O palestrante falava mais sobre como foi
entrar no curso do que de fato o cotidiano do curso e possibilidades no mercado de

trabalho.

Também foram entrevistados alunos de outras escolas que possuiam programas de
introducdes a cursos académicos mais robustos, entretanto, mesmo nesses casos os
estudantes ainda se mostravam perdidos mediante perguntas sobre seus futuros
académicos e com queixas similares aos outros estudantes. Essas queixas giravam
em torno da escola ndo contemplar cursos de seus interesses e abordagens mais

efetivas que contassem sobre o dia a dia do curso.

4. Objetivos
Objetivo geral

A partir dos estudos realizados, pude comprovar o pressuposto de que ha, de fato,
um despreparo na tomada de decisdo consciente na escolha vocacional. Sabendo
disso, meu objetivo principal do projeto € atuar com estudantes que ainda n&o estéao
vivendo o momento de escolha, provavelmente jovens do ensino médio, e ajuda-los

a entender as vertentes do curso que eles pretendem seguir. Dessa forma, eu planejo
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a curto e médio prazo formas viaveis de propor a minimizacdo ndo somente na
fragilidade de escolha, mas também a angustia diante da incerteza do futuro. Ja em
relacédo ao longo prazo, que nao seria possivel mapear neste projeto, o propdsito seria

diminuir a evasao universitaria e seu impacto negativo na sociedade.

Objetivo especifico

O objetivo do projeto € promover uma forma de conectar a realidade de um curso
académico e suas possibilidades de atuagao no mercado de trabalho com o jovem
brasileiro que ira tomar sua decisao vocacional em breve, visando minimizar escolhas

baseadas em hipoteses e suposi¢cdes que tornam a escolha fragil.

Meu plano para tal objetivo € desenvolver um modelo metodoldgico, passivel de
reproducgao independente do curso de graduacao abordado, no qual uma ponte sera
criada entre alunos do ensino médio e estudantes de graduacéo. A ideia é tangibilizar
as nogdes de futuro dos alunos do ensino médio sobre o que envolve 0s cursos
académicos e seu cotidiano, assim como desmistificar narrativas que possam existir
acerca do curso e contar sobre a realidade do mercado de trabalho. Desse modo, o

modelo funcionaria similarmente a um sistema de tutorial.

Pela carga de trabalho que sera necessaria e o tempo disponivel de realizagdo do
projeto, ndo é factivel implementar esse programa de tutoria com todos os cursos
disponiveis e desejados pelos alunos. Para que ao fim um TCC entregavel seja
apresentado, sera feito um MVP (minimum available product) abordando um projeto
de tutoria, de apenas um curso. A partir da aplicagdo desse projeto de tutoria, sera
montado um modelo passivel de ser recriado com qualquer outro curso que possua
alunos e tutores interessados. O curso selecionado para aplicagdo do mvp é o de
design, a razdo desse recorte se deu por motivo da maior viabilidade de proporcionar
aos alunos uma experiéncia imersiva de fala de alguém que vivencia o curso. Além
disso, devido a possiveis dificuldades em encontrar alunos dispostos de outras
graduacgdes seguir com o curso no qual a pesquisa esta sendo realizada foi a deciséo

mais consciente.
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5. Design

Definir o que é design € uma tarefa complexa, pois a definicdo varia de acordo com
os autores e suas respectivas areas de atuagao. Para Lobach (2001), renomado
designer industrial, o conceito de design envolve a concretizagao de ideias por meio
de projetos ou modelos. Por outro lado, Paul Rand (2010), famoso designer grafico,
considera o design como algo fundamental e a base de todas as formas de arte,
incluindo pintura, danca, escultura e escrita. Ja em uma definicdo mais ampla sobre
a conceituagcao do design, Manzini (2017) acredita que "O design € uma disciplina
que combina criatividade e subjetividade com uma boa dose de reflexdo e discusséo

sobre suas proéprias escolhas".

E importante ressaltar que existe uma ampla gama de interpretacdes do que é
conhecido como design. No entanto, € menos complexo teorizar sobre o design
quando os objetos analisados sao tangiveis, como discutir se um pdster ou uma
cadeira sao considerados design. Sendo possivel entrar na discussao até design feito

por ndo designers, como solugdes praticas para a solugao de problemas cotidianos.

No campo do design de servigos, surgem questionamentos sobre o quanto a
realizacdo de uma pesquisa ou a criagcdo de um servico podem ser considerados
design. O objetivo deste projeto ndo € a audaciosa missao de encontrar uma definicao
do que é design, mas sim dedicar-se, nos capitulos seguintes, a discutir definicbes e

abordagens do design de servigo e sua relevancia no campo do design.

6. Definindo design de servigo
Design de servigo comercial e design para Inovagao social

Do campo do design de servigo, essa area de atuagao se concentra em priorizar as
necessidades do usuario para aprimorar servigos, produtos e experiéncias. No
entanto, € possivel identificar duas principais abordagens no design de servigo,

explicando-as de maneira simplificada:

1. Design de servigo comercial: Nessa abordagem, o usuario € colocado em
destaque, mas o obijetivo principal é gerar valor tanto para a experiéncia do
usuario quanto para a organizagao que oferece o servigo, visando um retorno

monetario. E uma perspectiva que busca otimizar a eficiéncia, a eficacia e a
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lucratividade ao ajudar a organizacdo a entender as necessidades de seus

clientes.

2. Design para Inovacgao social: Essa abordagem envolve um dialogo social e
uma colaboracao entre diferentes stakeholders, incluindo os usuarios, com o
objetivo de melhorar a experiéncia. E um processo participativo que busca
compreender as necessidades, desejos e perspectivas dos usuarios,
envolvendo-os no desenvolvimento de solucdes. A ideia é criar servicos que
sejam mais relevantes e significativos para os usuarios, promovendo a
satisfacao e a participacao ativa deles. Como explica Manzini:

"Obviamente, a nogédo de codesign pretendida aqui ndo € a nogao-
padréo, encontrada em processos formalizados nos quais uma equipe
de partes interessadas discute em volta de uma mesa, tentando criar
uma linguagem comum e visdes e estratégias compartilhadas. Por
codesign refiro-me mais a um amplo e multifacetado dialogo entre
individuos e grupos que iniciam atividades de design nos nos das
redes das quais fazem parte: um dialogo social no qual diferentes
atores interagem de diferentes maneiras (da colaboragao ao conflito)

e em diferentes momentos (em tempo real ou offline)" (MANZINI,
2017, p.62)

Design de servigo comercial

O design de servico é utilizado por organizagdes que visam melhor compreender seus
clientes. Ao projetar produtos e servigos no mundo atual, um diferencial significativo
no mundo dos negdcios é oferecer um servigo empatico, focado principalmente em
atender as necessidades essenciais dos usuarios e minimizar as possiveis
frustracdes. Para alcancar essa tarefa com eficacia, € fundamental ouvir as demandas
dos usudrios em diferentes etapas do processo de criagdo. E importante ressaltar
que, nesse modelo de atuacdo, os usuarios ndo sao considerados parceiros de
projetos uma vez que suas reclamagdes e anseios sdo ouvidos, mas eles nao
vivenciam a criagdo e o desenvolvimento de modo continuo. Mas ainda sim suas
vozes sao valorizadas e o didlogo e a escuta ativa, uma vez que é crucial manter um
equilibrio entre os objetivos da organizagcado, o que ela é capaz de realizar e as

necessidades dos usuarios.

"O design de servigo ajuda as organizagbes a enxergarem seus
servicos pela perspectiva do cliente. E uma abordagem para projetar
servigos que equilibram as necessidades do cliente e as necessidades
do negdcio, buscando criar experiéncias de servigos fluidas e de
qualidade." (STICKDORN, 2020)
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7. Design para Inovagao social
Co design

Para compreender melhor os processos de codesign, é essencial explorar as
caracteristicas fundamentais que o definem, sob a perspectiva de Pelle Ehn. Alguns
elementos-chave desse tipo de design incluem processos dindmicos, nos quais o
design participativo é valorizado; atividades criativas e proativas, nas quais o designer
desempenha um papel central como mediador e facilitador; e coalizbes de design,

nas quais os stakeholders do projeto contribuem para alcancar um resultado comum.

Projetar é um processo de empatia

Ao realizar um projeto de design para inovagao social, a empatia desempenha um
papel crucial. Exercitar a habilidade de se colocar no lugar do outro é essencial para
compreender o problema por uma perspectiva pessoal. Conforme descrito por
Manzini (2017), aplicar o design significa abordar o problema como se féssemos as
primeiras pessoas no mundo a considera-lo. Isso envolve utilizar todo o nosso
repertorio individual, como experiéncias prévias e troca de informacdes com aqueles
que vivenciaram problemas semelhantes. No entanto, é importante ressaltar que o

processo empatico ndo deve substituir a voz ativa do outro.

O termo "Deusigner"?® (Deus + Designer) é um titulo informal que circula no campo do
design, utilizado para nomear profissionais que acreditam ser capazes de resolver

todos os problemas, assim como um Deus.

Ao exercitar a empatia para compreender um problema, é possivel que o profissional
se sinta conhecedor de todas as dores que cercam o problema, sem realmente
dialogar com aqueles que sofrem com ele. Para garantir que a vaidade do designer
nao desvie o foco do objetivo do projeto, € fundamental manter uma escuta ativa para
mapear as necessidades e, juntamente com os parceiros do projeto, tragar um
caminho que faga sentido ndo apenas para o designer, mas que também seja

funcional na pratica para os principais envolvidos.

3 Deus + Designer, termo informal apreendido na vivéncia académica que define um profissional do
design que se acha detentor de todas perguntas e capaz de responder todas as respostas.
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A necessidade de desenvolver design para inovagao social na sociedade

Na dinamica de uma sociedade em constante movimento, as atividades e tarefas
cotidianas sao realizadas da forma que melhor se adequa aos seus realizadores. No
entanto, cabe ao designer de servigos utilizar seu olhar atento para identificar
situagcdes em que seus servigos podem ser empregados para aprimorar as interagoes.
Ao introduzir a perspectiva do design em tarefas que possuem potencial de melhoria,

abrimos caminho para uma nova forma de enxergar o mundo.

"Para promover a inovagao social, especialistas em design devem
usar suas habilidades e competéncias em design para reconhecer
casos promissores quando e onde eles aparecem, bem como para
promové-los. Isso €, ajuda-los a ser mais acessiveis, eficazes,
duradouros e replicaveis" (MANZINI, 2017, p.72)

Outras profissdes e vertentes do design também utilizam as dores e necessidades
humanas para propor novas solugdes, porém, o que torna o design para inovagao
social unico e especial € a sua capacidade empatica e colaborativa. Ao buscar
promover mudangas sociais, 0 design nao cria apenas para a sociedade, mas sim
para a sociedade, envolvendo os atores como participantes ativos no processo de
criacdo. Ao identificar um problema que requer a agdo de um designer, é a pessoa
que sofre com o problema que se torna parte fundamental do processo. A criacdo de
um servico util e funcional depende primordialmente da aprendizagem que advém da

troca de experiéncias entre designer e colaborador (LEITE,2017).

8. Design para inovagao social na educagao

Alunos como receptaculos

Nos cenarios analisados no processo posterior da pesquisa, foi possivel observar um
movimento no qual os educandos s&o colocados na posicao de ouvintes, sendo
depositarios do que terceiros julgam valido que seja repassado. Nos meses que
precedem os vestibulares voltados para o ensino médio, algumas das escolas
observadas chamam estudantes de diferentes graduacdes para palestrar, entretanto,
as graduagdes sao escolhidas pela escola e os temas das palestras sao escolhidos
pelos palestrantes. O aluno que seria o principal beneficiado e interessado nesse
processo, tem sua voz deixada de lado, e algo que devia ser para ele acaba nao tendo

o valor almejado pela escola.
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E importante ressaltar que ndo se atribui & escola uma posi¢do de demérito em suas
tentativas de ajudar os alunos. Durante as conversas realizadas com a coordenagao
de uma das escolas entrevistadas anteriormente (Escola do Ensino Médio em Sé&o
Gongalo), a coordenadora pedagogica expressou com orgulho o projeto de palestras
e a intencao da escola em auxiliar os alunos. Conforme apontado por Manzini (2017),

o design difuso refere-se a pratica do design por parte de n&o designers.

Diante de um problema observado pela escola - a angustia dos estudantes ao
escolher um curso de graduacgao -, a instituicdo de ensino interveio visando melhorar
a experiéncia dos alunos. No entanto, como essas medidas foram adotadas com boas
intengdes, mas sem uma abordagem projetual, €& esperado que algumas
intercorréncias ocorram, dificultando o alcance dos resultados esperados pelos

idealizadores.

9. Meu projeto conectando design de servigo e educagao
A importancia da tomada de consciéncia

Em pedagogia do oprimido, o autor Paulo Freire (2018) cita o pensamento do
professor Alvaro Vieira Pinto: "A consciéncia €, em sua esséncia, um caminho para
algo que néo é ela, que esta fora dela, que a circunda e que ela aprende por sua
capacidade ideativa". Essa citacdo enfatiza a natureza da consciéncia como um
processo que se relaciona com algo externo a ela. Ao aplicar esse conceito no
contexto educacional do TCC, um dos principais objetivos do projeto é fornecer ao
aluno a consciéncia necessaria para que ele seja capaz de fazer escolhas

académicas futuras que sejam adequadas para si mesmo.

E valido notar que ndo é certo que o aluno perceba estar totalmente ciente do
processo de desenvolvimento de sua propria consciéncia. No entanto, isso nao
interfere nos desdobramentos e resultados desse processo subliminar de tomada de

consciéncia.

O objetivo € ajudar o aluno a escolher um curso que seja adequado para ele e que
ele tenha chances reais de gostar. Ao fornecer ao aluno as informacgoes,
oportunidades de autoconhecimento e reflexao, o projeto busca criar condi¢gdes para

que o aluno desenvolva uma consciéncia mais clara de suas proprias habilidades,
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interesses e aspiracdes. Isso permite que ele faca escolhas académicas mais

conscientes e alinhadas com suas necessidades e preferéncias individuais.

Ao tomar decisdes académicas com base nessa consciéncia, o aluno tem uma maior
probabilidade de encontrar satisfacdo e motivacdo em seu curso de estudo,

aumentando suas chances de sucesso e engajamento no processo de aprendizagem.

Portanto, o projeto visa ndo apenas oferecer ao aluno a oportunidade de se tornar
consciente de suas escolhas académicas, mas também de apoia-lo em sua jornada
de autodescoberta e desenvolvimento pessoal, para que ele possa fazer escolhas

mais significativas e alinhadas com sua prépria identidade e interesses.

E preciso engajamento na construcdo de um servigco e uma educagio

Paulo Freire, em sua obra "Pedagogia do Oprimido", destaca a importancia do
engajamento ativo dos oprimidos na busca por sua prépria libertagcdo. Essa
perspectiva pode ser relacionada aos principios do design para inovagao social, nos
quais o ser humano que utilizara o servico é considerado o elemento crucial no

processo de criacao.

"Ao alcancarem, na reflexdo e na acdo em comum, este saber da
realidade, se descobrem como seus re-fazedores permanentes.
Deste modo, a presenca dos oprimidos na busca de sua libertagao,
mais que pseudo-participagdo, € o que deve ser: engajamento.”
(FREIRE, 2018, p.78)

No design para inovagao social, a abordagem centrada no ser humano coloca as
necessidades, desejos e experiéncias do usuario como elementos-chave para o
desenvolvimento de solugdes. Isso implica na inclusao ativa das pessoas no processo
de criagao, a fim de garantir que suas perspectivas sejam consideradas e que eles se

tornem co-criadores do sistema que ira beneficia-los.

Assim como Paulo Freire enfatiza a importancia da participagao e do engajamento
dos oprimidos, o design para inovagao social valoriza a participacédo dos usuarios,
colocando-os como conhecedores de suas necessidades e reconhecendo seus
conhecimentos como informagdes e dados que precisam ser levados em

consideracao. Ao envolver os usuarios desde as fases iniciais do processo de design,
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€ possivel fazer descobertas valiosas, promover a empatia e co-criar solugdes que

sejam verdadeiramente relevantes e significativas para quem usara o servigo

Ao permitir que os usuarios participem ativamente na criagdo do sistema, seja na
definicdo dos objetivos, na identificagdo de problemas ou no desenvolvimento de
solugdes, eles se tornam parte integral do processo. Isso ndo apenas fortalece sua
autoestima e empoderamento, mas também contribui para a construcéo de sistemas

mais inclusivos, relevantes e eficazes.

Portanto, tanto a perspectiva de Paulo Freire quanto os principios do design de
inovacao social ressaltam a importancia do engajamento dos individuos como
agentes ativos na criagao de sistemas, ndo sendo coadjuvantes de processos que
beneficiarao principalmente a eles, além de servicos que atendam as suas
necessidades e promovam sua liberdade e empoderamento. Essa abordagem
colaborativa e participativa é fundamental para criar abordagens que sejam
verdadeiramente centradas no ser humano e que busquem promover a justiga social

e a igualdade.

A importancia do dialogo e da troca

"Desta maneira, o educador ja ndo é o que apenas educa, mas o que,
enquanto educa, é educado, em dialogo com o educando que, ao ser
educado, também educa. Ambos, assim, se tornam sujeitos do
processo em que crescem juntos e em que os “argumentos de
autoridade” ja ndo valem. Em que, para ser-se, funcionalmente,
autoridade, se necessita de estar sendo com as liberdades e nao
contra elas." (FREIRE, 2018, p.95)

Com base na citacdo de Paulo Freire, podemos identificar um paralelo entre sua
abordagem educacional e o design para inovagao social. Freire destaca a importancia
do didlogo e da troca de conhecimentos entre o educador e o educando, onde ambos

sao sujeitos ativos do processo educacional.

Da mesma forma, no design para inovagao social, a abordagem centrada no usuario
enfatiza a colaboracgéo e a co-criagao entre o designer e o usuario. Nesse contexto, o
designer de servigo ndo € apenas aquele que cria solugbes, mas também esta aberto

a aprender com o usuario, envolvendo-o ativamente no processo de design.
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Essa abordagem colaborativa e horizontalizada no design para inovagao social
permite que o conhecimento e as perspectivas do usuario sejam valorizados. O
designer nao assume uma posigao de autoridade absoluta, mas sim buscar entender
as necessidades, desejos e experiéncias do usuario por meio de um dialogo

constante.

Ao envolver o usuario como um parceiro ativo, o design para inovagao social permite
que o usuario contribua com insights valiosos e participe da criagdo de solugdes que
atendam as suas reais necessidades. Essa troca de conhecimento e poder rompe
com a ideia de que apenas o designer detém a autoridade e reconhece que o

conhecimento do usuario é fundamental para o sucesso do servigo.

Dessa forma, tanto no pensamento de Paulo Freire quanto no design para a inovagao
social, ha uma valorizagdo do diadlogo, da troca de conhecimentos e da
horizontalizagcdo das relagdes de poder. Ambos 0s processos reconhecem que 0
aprendizado e a criagdo ocorrem em um contexto de igualdade, em que as vozes dos

usuarios e dos educandos sao ouvidas e respeitadas.

A jornada do estudante e como o designer pode ajudar

O estudante é o principal impactado pelos fatores educacionais, mas mesmo com
objetivos em mente do seu futuro ele nem sempre possui total clareza sobre como
alcancgar seus objetivos ou o caminho a percorrer. E ai que entra o papel dos pais,
dos professores e, de fato, dos profissionais de design de servigo. O designer de
servigo pode desempenhar um papel significativo ao olhar para a situagédo de forma
abrangente e colaborativa, buscando compreender as necessidades e desafios dos
envolvidos no contexto educacional. Isso inclui ndo apenas os alunos, mas também

os professores, pais e demais stakeholders.

O designer ao utilizar de métodos de pesquisa pode obter diferentes perspectivas de
um ambiente, podendo entender e propor experiéncias que ajudem a aprimorar a
vivéncia ndo apenas dos estudantes mas também dos envolvidos no sistema
educacional. O envolvimento de um profissional do design em ambito educacional
pode ajudar a identificar pontos problematicos, identificar oportunidades de melhoria
e co-criar solucbes que atendam as necessidades de todos os stakeholders

envolvidos.
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Os multiplos pontos de contato para a realizagao de um projeto

A missao central do projeto abordado neste trabalho de concluséo de curso € auxiliar
jovens no processo de escolha de um curso de graduagao. No entanto, essa missao
nao envolve apenas os stakeholders mencionados anteriormente, como os alunos e
professores. Em projetos de design para inovagao social co-criativo, como explicado
por Manzini (2017), a coalizdo de membros envolvidos colabora para encontrar

objetivos e valores em comum.

Ao iniciar o projeto de TCC, os stakeholders mais provaveis eram os envolvidos na
area da educacao. No entanto, ao longo do processo, tive a oportunidade de agregar
outros parceiros de projetos com valores convergentes. Alguns atores conhecidos em
circulos de conversa de orientacdo de mestrado e doutorado na ESDI foram
fundamentais para a execugao do projeto. Gragas a pessoas como o Pedro Cunha
(doutorando da ESDI), que ja tinha um um projeto de pesquisa no PPDESDI/UERJ
doutorado com pesquisa de campo em uma escola em Caxias, foi possivel unir
nossos projetos por um periodo, agregando valor para todos os envolvidos, desde os

agentes da educacéao até os projetos académicos.

Ao compartilhar esse ocorrido, destaco a natureza participativa e dinamica do
processo de criagdo no design para inovagdo social. E parte da beleza desse
processo poder fazer parte da jornada de multiplos individuos e somar experiéncias

que sempre visam o bem-estar dos alunos.

10. Projeto na pratica

Os designers de servigo precisam ter a habilidade de se reinventar e se adaptar as
circunstancias e adversidades encontradas. Isso ocorre porque, ao trabalhar em
parceria com stakeholders, os planos tracados ndo dependem apenas da execucao
do designer para se concretizarem. Além disso, € essencial estar aberto a mudancas
e melhorias em tempo real, a medida que os feedbacks sao recebidos. A empatia é
colocada em pratica ao entender que as necessidades identificadas pelo designer no

inicio do processo podem se modificar ao ouvir os stakeholders ao longo do caminho.
"A capacidade de design estratégico da coalizdo deve conseguir
navegar nesse mar, movendo-se na diregdo esperada, mas levando

em conta o Feedback e as mudancas impostas pelo contexto. Assim,
frequentemente ocorre que ndo se espera que os programas criados
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alcancem um resultado inteiramente planejado de antemao."
(MANZINI, 2017, p.65)

Durante a etapa de ideagao do projeto, considerou-se desde o inicio a necessidade
de adaptar e simplificar varias partes do plano para se adequar ao modelo viavel e
para serem testadas no piloto. Essa abordagem foi especialmente importante devido
ao envolvimento de alunos menores de idade, onde a escola desempenhou um papel
fundamental para alcancar esses estudantes. No entanto, também se levou em conta

a realidade da burocracia presente em instituicdes de ensino.

11. Idealizacao inicial da proposta de tutoria
Planejamento do piloto ideal do programa de tutoria

Na etapa de anteprojeto foi estabelecido contato com uma escola particular de Sao
Goncalo, a mesma que cursei meu ensino médio e possuia maior intimidade com os
professores e coordenadores. A ideia era dar continuidade ao projeto de conclusao
de curso com essa escola e agregar a um programa ja existente na escola de contar
sobre profissdes e cursos aos alunos. Dito isso, a palestra que ocorreria na primeira

etapa seria dedicada exclusivamente ao piloto para se adequar ao modelo da escola.

A proposta inicialmente se baseou nas necessidades do projeto de promover o
didlogo entre os alunos, identificar suas principais duvidas relacionadas ao curso de
graduacao em design e realizar uma apresentagao coerente com as necessidades de
conhecimento. Posteriormente, era pretendido estabelecer um contato mais préximo
com um pequeno grupo de alunos que se interessem por design, com a chancela da

escola, através de duas oficinas. Os trés momentos de contato citados seriam:

1. No primeiro momento, o objetivo € estabelecer contato. Se apresentar para a
turma contando um pouco sobre minha trajetéria académica e profissional no

design;

2. No segundo momento, seriam selecionados os alunos que tiverem interesse
em saber mais sobre design, ndo so pela apresentacédo mas por ja cogitarem
0 curso e desejarem saber mais sobre ele. Haveria um momento onde o grupo
de alunos interessados estabeleceria contato com um grupo pequeno de

estudantes universitarios de design dentro do ambiente escolar. Nesse
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momento seria possivel haver trocas que permitam aos alunos conhecerem
mais sobre o curso. Sabemos da preocupacado em colocar menores de idade
junto a universitarios. Para garantir a segurancga dos estudantes as interagoes
serao limitadas ao ambiente escolar e a troca de numeros de telefone ou redes

sociais ndo sera estimulada;

3. No terceiro momento, o grupo de alunos se encontraria novamente com os
tutores do primeiro encontro. O objetivo de um segundo encontro € amadurecer
os assuntos do primeiro encontro e fomentar novos topicos de interesse para

novas conversas.

Ao fim do terceiro momento e finalizando o ciclo de encontros, seria de extrema
importancia uma conversa breve e individual com cada um dos alunos participantes,
a fim de entender como foi a experiéncia para eles e mapear pontos positivos e de

melhorias, uma vez que essa € uma pesquisa piloto.

Proposta piloto de experimento de campo

1. Primeira etapa - Apresentacao para a turma | Duragéo 1h aproximadamente.

Realizar uma palestra para toda uma turma do terceiro ano do ensino médio. Com o
objetivo de mostrar aspectos da minha trajetéria no design além da area de Design
de forma abrangente. E de bom tom que essa apresentacéo dure em torno de uma

hora.
2. Segunda etapa - Primeira oficina | Duragdo 1h aproximadamente.

A quantidade de alunos para a primeira oficina sera determinada a partir do interesse
demonstrado em sala na apresentacéo, mas o planejamento prevé um pequeno grupo
de alunos de no maximo 5 estudantes. O objetivo é ter conversas mais detalhadas e
debater interesses e duvidas. Dessa forma as conversas poderao ter maior fluidez,
havera em média 3 tutores. E de bom tom que essa conversa dure em torno de uma

hora.
3. Terceira etapa - Segunda oficina | Duragdo 1h aproximadamente.

Na segunda e ultima oficina, os moldes seguirdo os da primeira oficina. O mesmo

grupo de estudantes ira mais uma vez entrar em contato com o grupo de tutores de
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forma a continuar as trocas iniciadas no primeiro momento. A ideia € que nesse
segundo momento os alunos se sintam ainda mais confortaveis para trazerem

duvidas, questionamentos e anseios sobre o curso.
4. Quarta etapa - Conversas individuais | Duragcédo 1h aproximadamente.

Nesse ultimo momento, € importante que a pesquisadora que guiou o projeto tenha
em torno de 15 minutos com cada um dos alunos participantes, a fim de entender
como a experiéncia impactou a decisao de carreira deles e o que poderia ser
diferente. Esse momento pode ser junto da etapa 3 ou realizado de forma assincrona

através de um formulario.

12. Resultados do experimento de campo
Publico alvo

Com o objetivo de tornar o projeto replicavel, sua proposta central € direcionada ao
publico-alvo composto por jovens de classes médias e baixas que desejam
ingressar no ensino superior, porém possuem pouca ou henhuma informagao sobre
0s cursos de seu interesse ou outras opgdes viaveis. Para testar e validar o projeto,
essa etapa foi realizada com jovens residentes no estado do Rio de Janeiro, mais

especificamente nas regides de Caxias e Sdo Gongalo.

A burocracia na pratica

Ao iniciar o desenvolvimento da parte pratica, era necessario definir a escola que seria
o parceiro de projeto. Uma vez que para trabalhar com os alunos, menores de idade,
a chancela de uma instituicdo de ensino seria primordial. Com o objetivo de
estabelecer o contato com na escola que estudei no ensino médio, por razdes
emocionais e praticas, contatar a diregdo que se mostrou interessada no projeto,
entretanto foi argumentado que o calendario académico ndo conseguiria contemplar
o projeto. E esse foi o primeiro contato com a burocracia de instituicdes de ensino.
Em seguida, tentei contato com outra rede de ensino localizada em Botafogo no Rio
de Janeiro, e novamente a situacdo burocratica da instituicdo ndo permitiu que o

projeto tivesse continuidade mesmo sendo argumentado pela escola da importancia.
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Figura 4 - Fachada da escola de Sao Gongalo

Autor: Wikimapia, 2016

Ao identificar logo no inicio as regulamenta¢des que nao estavam abertas a ceder
tempo na grade curricular mesmo que fosse para beneficio dos alunos, foi refletido
gue nao seria possivel manter a rigidez das etapas. Ainda que o ideal fosse seguir as
etapas de maneira continua, testar o processo em pedagos menores e testar a
flexibilidade do programa seria uma tarefa muito benéfica para validar o modelo final
do programa. Ao relatar as negativas recebidas pelas escolas ao grupo de
orientandos da Prof. Dra. Bianca Martins, foram percebidas conexdes com trabalhos
sobre educagao que ja estavam em curso por alguns orientandos. Dentre esses
trabalhos, o aluno de doutorado Pedro contou sobre seu trabalho em uma escola de
Caxias, na qual havia interesse de levar o design para a escola onde houvesse a
necessidade de atuacdo. Se solidarizando com as recusas feitas pelas escolas
contatadas, surgiu o convite por parte de Pedro de atuar junto a ele
momentaneamente junto ao seu projeto. E com esse convite foi possivel estabelecer

uma relacdo cooperativa com a escola de Caxias.
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Muito se fala no design para inovagao social sobre a relagdo com stakeholders e
parceiros de projeto, e era esperado que os parceiros de projeto desse projeto de
educacao fossem alunos, professores e coordenadores, mas também €& uma
caracteristica do design a resiliéncia em refazer um caminho planejado devido a
chegada de novos fatores de mudancgas e feedbacks. A chegada de Pedro e suas
contribuigdes ao projeto o tornaram um importante parceiro de projeto, que trouxeram

um impacto positivo mas que mudou a forma de aplicacdo das etapas previstas.

Reorganizacao das etapas de projeto

Inicialmente, foram planejadas diversas etapas para a execugao do projeto. Embora
o ideal fosse realizar as etapas de forma continua, priorizamos encontrar uma escola
parceira para mapear o cenario e testar as etapas viaveis, com foco no beneficio dos

alunos e nos aprendizados para a criagao do servigo final.

A primeira etapa do projeto possuia em seu cronograma uma apresentagao de cerca
de uma hora sobre design. Inicialmente, essa etapa foi planejada para a escola em
Sao Gongalo, onde ja havia um programa denominado de palestras para os alunos,
€ se encaixar na programagao da escola seria visto como positivo. No entanto,
considerou-se a importancia de manter essa etapa também na escola de Caxias,
levando em conta que muitos alunos poderiam nao estar familiarizados com o curso
e uma introdugdo poderia agregar conhecimento. Optou-se por uma tentativa de
abordagem mais informal, incentivando o didlogo, o que poderia ser util para motivar

os alunos a querer conhecer mais sobre o curso.

Optou-se por utilizar o termo "roda de conversa" em vez de "palestra", uma vez que
essa denominacao reforca a ideia de igualdade e eliminagao de hierarquias dentro da
sala de aula. O termo "palestra" pode transmitir a ideia de que apenas o palestrante
detém o conhecimento, enquanto os alunos assumem apenas o papel de ouvintes
(FREIRE, 2017).

No entanto, conforme identificado nos relatos dos estudantes na primeira fase da
escola de Sao Gongalo, realizar uma roda de conversa com tépicos pré-determinados
pela palestrante poderia reforcar uma abordagem educacional bancaria, na qual os
interesses do educador prevalecem sobre os interesses dos educandos (FREIRE,

2017). Com o objetivo de evitar essa dinamica, foi solicitado ao diretor da nova escola
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parceira de Caxias que distribuisse um formulario aos alunos (Apéndice 1), que
continham perguntas de multipla escolha e discursivas sobre que temas os alunos
gostariam de ouvir. O modelo da roda de conversa tem predominante uma pessoa
falando quando o objetivo é explicar sobre um tema, mas ouvir a voz dos alunos
previamente sobre o que eles gostariam de saber, além de promover a escuta
também gera um ambiente mais acolhedor e suscetivel a possiveis debates mais
fluidos na roda. Embora eu tenha sido alertada sobre o possivel desinteresse dos
alunos em responder um questionario, os professores da escola de Caxias ajudaram
a disponibilizar o formulario em sala de aula, acreditando que haveria mais chances
de resposta nesse contexto. E importante destacar que o formulario elaborado foi
projetado de forma concisa, com o objetivo de evitar que seu preenchimento se
tornasse cansativo, Além disso, a maioria das perguntas foi elaborada no formato de
multipla escolha, visando facilitar o processo de resposta e torna-lo menos tedioso.
Se colocar no lugar do estudante € necessario, € mesmo o questionario tendo a
intencao de ajudar, um aluno cansado recebendo um questionario, tende a ser uma

tarefa enfadonha.

A turma que participaria da roda de conversa era pequena e, considerando a baixa
expectativa de retorno devido as circunstancias, ndo se esperava muitas respostas.
No entanto, como uma grata surpresa, oito alunos responderam ao questionario. Esse
numero de respostas foi o suficiente para construir uma apresentacdao coesa e
direcionada aos interesses e duvidas dos alunos. Anteriormente, eu havia preparado
um esboco de apresentagao caso os alunos nao respondessem ao questionario, mas
com as respostas obtidas, pude perceber um interesse diferente do que inicialmente
esperava abordar. Foi enriquecedor poder conhecer os temas que os alunos
gostariam de discutir. Com base nisso, direcionei a apresentagao para trés grandes
tépicos: 1. O processo de ingresso na faculdade; 2. Expectativas e realidades do

curso de design na ESDI; 3. O curso e a carreira de designer.

Durante as conversas com o diretor da escola em Caxias, antes de interagir com os
alunos, foi possivel compreender a importancia pratica de trazer esse tipo de
abordagem para a sala de aula. Segundo o diretor, informar os alunos sobre a
existéncia de diferentes cursos e as oportunidades de carreira associadas a eles é
fundamental, especialmente para estudantes com perspectivas de futuro que nao

envolvem entrar na academia por falta de incentivo. Ele enfatiza a necessidade de
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abordar ndo apenas o curso em si, mas também a jornada académica como um todo,
a fim de ampliar o conhecimento dos alunos sobre as possibilidades de educagao

superior.

No dia da conversa em si, a turma demonstrou grande receptividade. Adotei uma
postura de realizar a palestra sentada, buscando evitar uma posicao dominante em
relacdo aos alunos e proporcionar um ambiente acolhedor para estimular o dialogo.
A conversa teve a duragao total de uma hora e foi enriquecida com perguntas dos
alunos, o que foi extremamente positivo. As questbes levantadas pelos alunos
abordaram assuntos relevantes para eles, como notas de corte no vestibular para
design, o processo seletivo da UERJ e suas fases, além de indagagdes sobre salarios
nas diferentes areas do design, possiveis atuagdes na area e informagdes sobre meu
proprio trabalho. Desde o inicio da apresentacao, foi explicitado aos alunos que se
tratava de uma roda de conversa aberta ao dialogo. Para evitar qualquer desconforto,
expliquei que nao faria perguntas diretas a eles, mas que estavam livres para me
questionar. Essa abordagem se mostrou eficaz e proporcionou um ambiente de
confianga e participacao ativa, além de um ambiente agradavel onde foram possiveis
momentos de piadas e descontragao. Ao final dessa etapa o aprendizado tirado foi
que o modelo de roda de conversa possui um grande valor para comunicar ideias,
mas que a comunicagao nao deve ser um monologo, e que para isso nao ocorra &

fundamental falar o que é interessante ouvir e falar o que promova o dialogo.

"o dialogo € uma exigéncia existencial. E, se ele é o encontro em que
se solidariza o refletir e o agir de seus sujeitos enderegados ao mundo
a ser transformado e humanizado, nao pode reduzir-se a um ato de
depositar idéias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se
simples troca de idéias a serem consumidas pelos permutantes” (
FREIRE, 2017)
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Figura 5 - Roda de conversa para os alunos de caxias

Fonte: Autor, 2023

Passeio de campo até a ESDI

Na segunda etapa do projeto, a intengao inicial do piloto era selecionar um numero
reduzido de alunos que demonstrassem interesse na apresentagdo ou ja tivessem
afinidade prévia com o design, a fim de avancgar para a préxima fase. O objetivo era
criar um ambiente propicio para intensificar o dialogo, aproveitando o conhecimento
prévio sobre design que havia sido abordado na etapa anterior. Nessa fase, estava
prevista uma troca de ideias entre os alunos, o facilitador e outros estudantes da
graduacéao. No entanto, como ja havia sido mapeado previamente a continuidade no
das etapas do projeto piloto ndo seria possivel como o previsto, além do mais, o
programa com os alunos de Caxias ja estava em andamento e possuia uma agenda

prépria de atividades estabelecidas. Os desenvolvedores, o grupo do deseduca* e o

* Grupo de design formado por alunos da graduacao e da poés graduacgao, orientado pela Prof. Dra.
Bianca Maria Régo Martins, com o objetivo de promover a propagagéo do ensino do design.
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Pedro, do programa em andamento gentilmente me convidaram para participar da
visita a campo que eles fariam com os alunos até a ESDI, e contribuir cocriando com
eles de modo a agregar no meu projeto e no deles, sempre priorizando o bem estar,
o conhecimento e a troca com os alunos. Além disso, a roda de conversas realizada
na primeira etapa teve um impacto positivo e estimulou o interesse de alguns alunos
que inicialmente n&o participariam do passeio, mas que manifestaram interesse apés

a conversa.

Apesar de a segunda etapa do projeto de tutoria ndo ocorrer da maneira prevista nas
etapas iniciais, um dos pontos que seria vislumbrado com a visita dos alunos até a
ESDI era o contato com mais alunos da graduagéo. Detalhando como ocorreu a visita,
ela se baseou em um momento de apresentacdo do curso e suas vertentes de
atuacdo em uma sala de aula, haviam aproximadamente 12 alunos e em torno de 7
estudantes da graduagao ministrando uma palestra informativa sobre as vertentes do
design, o que era possivel ser feito no curso e experiéncias académicas. Em seguida,
foi realizado um tour pela ESDi mostrando o campus, as salas, e os laboratérios, com

o incentivo que os alunos produzissem material grafico através de fotos e videos.

Com base na minha participagdo como observadora durante a visita de campo, pude
obter resultados positivos e aprender licdes que podem ser aplicadas ao projeto final.
E importante destacar que minha participacdo no evento ndo foi de natureza primaria,
ou seja, eu nao estive envolvida no processo de planejamento, apenas me engajei
nas interagdes propostas pelos integrantes do deseduca para os alunos. Portanto, os
aprendizados que obtive dessa experiéncia tém relevancia, mas sao resultado da

observacao e nao da concepcao e execucao pratica do evento.

Foi possivel perceber com a palestra realizada pelos integrantes do deseduca que o
material apresentado continha ndo s6 informacgdes sobre o curso mas também como
ingressar no curso, como informagdes sobre os pré vestibulares sociais da regido e
tipos de bolsas e cotas, esses dados podem ser extremamente Uteis para alunos mais
leigos sobre o ingresso no meio académico, acho pertinente incluir essa opgao no
formulario repassado aos alunos. Também pude perceber que o didlogo ndo pode ser
tdo explorado enquanto a palestra ocorria, € os alunos ficaram mais falantes ao
passear pela faculdade e vivenciar mais na pratica como as aulas e oficinas

aconteciam.

40



Foi nitido o impacto da experiéncia dos alunos, viver a experiéncia na pratica com
certeza agregou muito valor, além de que os alunos puderam falar e ouvir a

perspectiva de multiplos estudantes da graduagao.

Figura 6 - Passeio até a ESDI

Fonte: Autor, 2023

13. Cocriacao com feedbacks dinamicos

Experiéncias que o planejado nao se concretiza também sao aprendizados

Além da experiéncia extremamente gratificante que tive ao colaborar com Pedro e o
grupo do Deseduca na promogao do design para alunos do ensino médio da escola

de Caxias, também tive o prazer de co-criar com outra integrante do grupo, a aluna
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de mestrado Luana Batista. Mais uma vez, essa colaborag¢do ao cocriar com parceiros
que inicialmente ndo eram esperados como stakeholders resultou em resultados
positivos. Luana & professora em uma escola de ensino médio técnico no bairro
Tijuca, no Rio de Janeiro, e seus alunos de programacao ja possuiam conhecimento
prévio em design e sobre a ESDI, uma vez que a propria professora havia sido aluna

de graduagao nessa institui¢ao.

Antes de prosseguir, gostaria de esclarecer que nao foi possivel realizar a visita a
escola da Tijuca e a troca de experiéncias com os alunos devido a problemas técnicos
que surgiram no processo. No entanto, gostaria de compartilhar os aspectos positivos
das conversas que tive com a professora, nos quais pude obter insights valiosos. A

seguir, mencionarei alguns desses resultados.

Durante nossas conversas iniciais, a educadora compartilhou informacgdes sobre sua
turma e sugeriu algumas abordagens considerando a experiéncia prévia dos alunos
com o design. Ela mencionou que seria interessante explorar as diferentes vertentes
do design, mas também ressaltou que os alunos poderiam ser incentivados a ir além,
uma vez que ja possuiam conhecimentos que ultrapassavam os alunos de Caxias em
termos de familiaridade com o conceito de design. Além disso, a professora sugeriu
que desenvolvéssemos uma atividade que pudesse contribuir para a avaliagao dos
alunos e suas notas no final do semestre. No entanto, devido a algumas

circunstancias, nao seria possivel realizar a parte do encontro com os facilitadores.

Relatar esse caso € de extrema importancia, pois nos permite compreender que o
ambiente escolar é dindmico e apresenta desafios distintos em cada contexto. Cada
sala de aula é unica, assim como as turmas e os alunos que a compdem. Nesse
sentido, testar o modelo de projeto em diferentes cenarios é fundamental para avaliar
sua flexibilidade e adaptabilidade no mundo real. Ao adaptar o projeto para diferentes
modelos de atuacdo, ndo comprometemos sua linearidade, mas sim colocamos a
prova seu objetivo principal, que é auxiliar os alunos do ensino médio a conhecer
melhor um curso de graduagéao especifico. O projeto busca promover o diadlogo e a
troca de experiéncias entre facilitadores e alunos, proporcionando um ambiente
propicio para que, ao final da experiéncia, os alunos estejam mais preparados para
avaliar se o curso retratado atende ou nao as suas expectativas quando confrontado

com a realidade.
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Essa abordagem flexivel e adaptavel é crucial para garantir que o projeto seja eficaz
em diferentes contextos educacionais, permitindo que mais alunos tenham acesso as
informacdes relevantes que |he sdo interessantes e possam tomar decisdes

informadas sobre seus futuros académicos.

Com base no cenario educacional da professora, o projeto foi adequado em um
modelo de duas etapas. Na primeira etapa, seria mantida a roda de conversa com
duracao aproximada de uma hora, baseada nas respostas dos questionarios dos
alunos. Em seguida, seria aplicada uma dinamica criada com os seguintes objetivos

em mente:

1. Incentivar o didlogo e a reflexdo sobre as possiveis solugbes de design para

um determinado problema;

2. Proporcionar aos alunos a oportunidade de vivenciar, na pratica, problemas

relacionados ao design;

3. Devido a auséncia de outros facilitadores, a dindmica seria conduzida pelos

proprios alunos, que seriam incentivados a conduzir a discussao;

4. Essa atividade também poderia ser utilizada pela professora como um meio de

avaliacao, contribuindo para a nota dos alunos.

Essa abordagem permitiria engajar os alunos de forma participativa e pratica,
promovendo o pensamento critico sobre design, trabalho colaborativo e o incentivo
ao dialogo e a troca com o facilitador e os outros alunos, mantendo o objetivo da etapa
2 com os facilitadores que seriam outros alunos da graduagéo em design mas através
de outra abordagem. Além disso, a dindmica proporciona uma oportunidade para que
os alunos aplicassem os conceitos discutidos na roda de conversa em um contexto

real, fortalecendo assim seu aprendizado e compreensao sobre design.
Jogo de cartas 'O problema’

Mediante as necessidades mencionadas pela professora da escola da Tijuca sendo:
1. poder pontuar a atividade; 2.elaborar um exercicio um pouco mais complexo devido
os estudantes possuirem conhecimento prévio basico de design. E juntar os objetivos
do projeto: 1. Estimular o didlogo horizontalizado; 2. Explorar o curso por uma

perspectiva que seja interessante para os alunos. Foi desenvolvido um jogo de cartas
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que visa colocar o estudante em uma situacédo que poderia ocorrer no cenario real do
curso mas de uma maneira divertida e dindmica que os permita vivenciar a criagao

de solucgoes.

Como jogar: O jogo consiste em formar grupos de 2 a 3 pessoas que trabalharéao
juntas para resolver um problema cotidiano enfrentado por uma pessoa comum. No
entanto, € importante que a solugdo encontrada seja baseada em principios de
design. Para isso, os participantes devem seguir um briefing que descreve a
personagem com o problema e suas necessidades especificas, visando minimizar ou
resolver a situacao. Pontos seréo atribuidos com base nos critérios atendidos durante
a solugdo proposta. E recomendado estabelecer um tempo limite para a partida, o
que ajudara a criar uma pressao adicional que estimule o desenvolvimento criativo e

agil das solugbes. (Figura 4)

O jogo foi concebido como uma experiéncia divertida que proporciona aos jogadores
a oportunidade de desenvolver solugdes, mesmo que possuam conhecimento basico
ou intermediario em design. E recomendado que o jogo seja aplicado apés os
participantes terem participado de uma roda de conversa sobre as diferentes
vertentes do design. Dessa forma, eles teréo algum contexto e conhecimento prévio

para enriquecer sua participagao no jogo.

Para enriquecer a experiéncia de jogo, foi adicionado no verso de cada carta
informacgdes sobre os diferentes tipos de design, bem como sugestdes de abordagens
que os jogadores poderiam adotar para solucionar o problema proposto. Essa adigao
visa fornecer orientagdes e inspiragdes, permitindo que os jogadores explorem as

diferentes vertentes do design de forma mais direcionada.

Embora tenha sido desenvolvido em resposta as necessidades especificas
levantadas pela professora, o jogo apresenta potencial para ser utilizado por outros
facilitadores e até mesmo adaptado para diferentes cursos de graduagdo. E
interessante destacar como a abordagem ludica e o estimulo ao dialogo podem
transformar os objetivos e desafios de um curso do ensino superior em uma
experiéncia de jogo, permitindo que os jogadores vivenciem um pouco do que aquela
graduacao tem a oferecer na pratica. E importante destacar que o jogo, apesar de ser
uma ideia promissora, ele ndo é um dos entregaveis do TCC, sendo uma proposta a

ser aprimorada futuramente.
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Figura 7 - Jogo de cartas o problema de Carlos

Seu desafio é:

Ajudar Carlos a achar com o que

O p ro b I ema ele busca sem gastar muito tempo

Briefing
Carlos tem 24 anos e acabou de se mudar,
o hipermercado perto de sua casa € muito grande,
e toda vez que ele precisa comprar algo suas visitas
ao mercado acabam sendo muito mais longas do que
0 necessario.

Tipos de design

Grafico: Alguma mudanga no folheto dado pelo
mercado?

Interagdo: Algum aplicativo poderia ser desenvolvido
para ajuda-lo?

Produto: Uma espécie de carrinho inteligente ou

algum despositivo desenvolvido pelo mercado poderia
Carlos nunca encon ajuda-lo?
- Servigo: O mercado poderia oferecer algum tipo de
(o] q ue prec] sa no atendimento diferenciado para atender essa

necessidade de seus clientes?

mercado

Tabela de pontos
Total possivel: 35 pts

15pts: Se combinar 2 ou mais designs na sua solugao
10pts: A medida parece que solucionaria o problema de
Carlos?

10pts: Se a solugdo for passivel de der usada em
qualquer mercado

Fonte: Autor

Figura 8 - Jogo de cartas o problema de Beatriz

Seu desafio é:
Implementar algo na rotina de

o p ro blem a Beatriz para evitar que ela se atrase

Briefing
Beatriz tem 15 anos e todas as noites ela fica até tarde
jogando e acaba perdendo a hora no dia seguinte, e
consequentemente se atrasa para pegar seu 6nibus.

Tipos de design

Grafico: Alguma intervengao com imagens no meio
digital ou fisico?

Interagdo: Algo no jogo, no celular ou no computador
poderia tentar alerta-la sobre seu horario de dormir?
Produto: Desenvolver algo para acorda-1a?

Servigo: Ela poderia ter um sistema que a ajude a

Beatriz tOdOS oS diaS gerenciar melhor seus horarios?
se atrasa pra pegar o

OnIbUS Tabela de pontos
Total possivel: 35 pts

15pts: Se combinar 2 ou mais designs na sua solugao
10pts: A medida parece que solucionaria o problema de
Beatriz

10pts: Se ela ndo precisar parar de jogar para nao
perder o 6nibus.

Fonte: Autor
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14. Blueprint de servigo

Definindo uma solugao

Foram realizados testes pilotos que permitiram validar diversos aspectos do programa
de tutoria. No entanto, devido a limitacdes de recursos e disponibilidade, nao foi viavel
realizar uma validagéo continua do modelo completo, que originalmente consistia em
quatro etapas distintas. Apesar dessa restricdo, ao colaborar com os parceiros do
projeto e ter a oportunidade de trabalhar nas escolas que gentilmente abriram suas
portas, pude coletar informacgdes valiosas. Isso resultou na experimentagdo nao
continua de diferentes partes do modelo, ao mesmo tempo em que novas técnicas
eram testadas para melhor se adequar aos diferentes contextos vivenciados. Além
disso, as conversas com alunos, coordenadores, professores e outros colaboradores
do projeto proporcionam insights significativos. Essas trocas de experiéncias
resultaram no desenvolvimento de um projeto com potencial para ser replicado em
outras instituicbes de ensino, levando em consideragao os aprendizados adquiridos

ao longo do caminho.

E relevante destacar que o piloto foi especificamente testado com o curso de design,
pois essa abordagem foi adotada como um modelo minimo viavel. No entanto, é
importante ressaltar que o projeto como um todo foi concebido de forma a ser
aplicavel em qualquer curso de graduacgdo. Isso significa que sua estrutura e
metodologia podem ser adaptadas e implementadas por escolas, professores ou
grupos interessados em explorar seu potencial em diferentes contextos académicos.
Dessa forma, o projeto busca proporcionar beneficios ndo apenas para o campo do
design, mas também para outras areas do conhecimento, ampliando seu alcance e

impacto.

Visando a replicabilidade do projeto e facilitar a identificagdo de pontos de melhoria e
intervengdes necessarias, optamos por criar um blueprint para que um "tutorial
didatico" pudesse ser feito. De acordo com a definicao apresentada no livro isto é
design de servigo na pratica, um blueprint permite visualizar uma jornada podendo
entender as diferentes camadas de interdependéncia do processo, conectando

diferentes equipes e suas respectivas agdes para garantir a realizagéo da jornada.

46



O blueprint de servigo consiste na entrega final do trabalho, contendo elementos
validados tanto por meio de embasamento tedrico como com base nos resultados
obtidos durante a validagao do piloto. Com o blueprint de servico, buscamos
compartilhar de maneira efetiva e acessivel o conhecimento e as experiéncias
adquiridas ao longo do desenvolvimento do projeto, visando disseminar suas ideias e

impactar positivamente outras iniciativas similares.

Para fornecer um contexto adequado, & importante destacar que um blueprint de
servicos € uma ferramenta essencial para mapear os diversos pontos de contato de
um servigco especifico. Essa abordagem visa identificar e visualizar de forma
cronoldgica os pontos de entrada, saida e conexdes ao longo do processo (WERNKE,
2021). Um blueprint também conta com componentes principais e secundarios para
sua montagem, nos quais os secundarios podem ser:Tempo, regras, pontos de dor e

times envolvidos, e sendo alguns dos principais (EQUIPE PM3, 2022):

1. Evidéncia fisica: Os meios de contato que o usuario tem com quem esta

fornecendo o servico;
2. Agdes dos parceiros de projeto: Todas as agdes realizadas pelo cliente;

3. Acdes visiveis para o cliente: Acdes realizadas pelo facilitador as quais o

cliente tem acesso;
4. Bastidores: Ac¢des realizadas pelo facilitador que o usuario ndo tem acesso;
5. Sistemas de suporte: Ferramentas utilizadas para apoiar o fluxo de servico;
6. Linhas: Separam as atividades visiveis e invisiveis dos clientes.

Ao decidir que a entrega seria um blueprint de servigos, foram buscadas diversas
referéncias para que fosse criado um blueprint que conseguisse enfatizar os pontos
abordados na pesquisa e necessarios para uma reproducéo do projeto, utilizado os

componentes primarios e secundarios mais adequados.
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Figura 9 - Exemplo de blueprint de servigo

i Service Blueprint for Secing Tomorrow's Services Panel
L find out more: http://upcoming.yahoo.com/event /1768041

@@@

Physical Blog posts Event Welcome email g
evidence Facebook registration %
Upcoming.com confirmation

H

'

3

Fonte: Livro Mapping Experiences
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Figura 10 - Exemplo de blueprint de servigo

Tempo 5-25min be=ccccccccas5.25mn === ccccax]| 5 dias 35 segundos 20 - 35 minutos
Evidecia site + Local Loja + Etiqueta funcionario  +* Cartdo Credito + Aparelho
*TagLoja +Descrigdo Produto  + Nota Fiscal *Nota de Entrega

* Tag Aparelho + Etiqueta Preco

v i i r
Visita o site Visita loja, || Discute feature, Faz a compra Notificagso de Entrega do
Jornada do olha aparelhos pregos, com 4
) Tempo de entrega aparelho
Cliente +Venda vendedor N
/ .
Linha da
Interagao
Frontstage A 4
Acdes dos Recebido na Loja Verificano
Funcionarios o estogue e tempo Informa tempo
de entrega
de entrega
N A N
Tecnologia Suporte chat Mensagem
automatica ¢/
data entrega
Linha da
Visualizagao
Agoes no FResponde as Slstema de Sistema de Fila para
Backstage perguntas do gestdo de Ponto de venda reabastecimento
9 chat estoque
N M M Linha da
R e e B B Y R |} | (I L1 )
Intema
) Scanner de servigo de
Processos Analytics fego d Processa o D do -~ n
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Fonte: Blog vida de produto
Figura 11 - Exemplo de blueprint de servigo
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Fonte: Lucidchart

O modelo proposto visa funcionar como um guia flexivel para os facilitadores que
desejam implementar o projeto. Assim como um grid no design grafico, ele fornece
uma estrutura que pode orientar o desenvolvimento das atividades. No entanto, é
importante ressaltar que os facilitadores ndo devem ficar rigidamente presos ao
modelo, mas sim utiliza-lo como uma base para criar de acordo com as necessidades
e particularidades do cenario em questao. Cada experiéncia no contexto da educagao
€ com pessoas reais € unica e dindmica, impossibilitando que todas as situacdes
sejam previamente mapeadas. Portanto, os facilitadores devem estar abertos a
adaptar o modelo conforme necessario, considerando sempre os parceiros de projeto
e buscando as melhores maneiras de alcangar os objetivos estabelecidos. O foco
deve ser encontrar solugdes que atendam as necessidades especificas de cada
contexto, promovendo uma experiéncia enriquecedora e significativa para todos os

envolvidos.
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Figura 12 - Exemplo de blueprint de servigo autoral

Tempo 1dia 1semana 1dia Thora 1dia 1hora Indefinido
. . Documentorde Documen(oNde Troca de Fovmu'\ano c:m Formulario com Slides para elucidar a Troca de mensagens Possivel material extra
Evidencia a conversa para notificagio da dinamica
em pdf em pdf notificado conversa conversa
2 Aprova a atuagao do Decide os dias que
e} P =t i 4 Repassa o formuldrio Decide o préximo
o acllitaccy ra os alunos
2 > pa encontro
it}
Jornada
do cliente
2 Entend
c Conversar e Partici nrendem se o curso
. ipa das o -
£ emenss e e s s s
< sobre o curso conversas SR
Linha da
Interacao
EIEERAD Promove dindmica
Agdes visiveis contato Entrega formulério Resliza roda de Realiza 2° roda de finamic
i com a escola ola conversa conversa <— | Pparaengajar mais
do facilitador e perguntas
Linha da
vizualizagao
Acdes ndao Fazer
visiveis CET I Criagao do formulario Montar rodade. Contata possiveis
que sera e novos facilitadores
do facilitador mostrado para respostas.
aescola
Linha da
——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————— Interacao
interna
Apendice de i Criar per
Processos suporte Apendice de suporte faga sentidoparao | €— de suporte para
de de planejamento ‘contato contatar facilitadores

de suporte

Fonte: Autor
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Explicacao das etapas

E importante destacar que, no modelo de blueprint proposto, a escola ndo é a
responsavel pela idealizagao do projeto. O facilitador, por sua vez, desempenha o
papel de alguém que estabelecera contato com a instituicdo de ensino. O termo
"facilitador" foi escolhido intencionalmente, pois ndo € necessario que seja um
designer em si. Pode ser um graduando de qualquer area de graduagao, incumbido

de auxiliar no processo dos diversos pontos de contato.

1°. E fundamental que o facilitador informe & escola sobre as atividades a serem
desenvolvidas com os alunos, esclarecendo os objetivos de cada etapa, o tempo

meédio de duracdo dos encontros e as atividades a serem realizadas.

2° Apos preparar o material de apresentacao, € necessario entrar em contato com a
escola e agendar uma reunido com a coordenagao, preferencialmente com a
coordenagdo pedagdgica do ensino médio. E importante obter a aprovacédo do

projeto, que possivelmente exigira a aprovacgao da dire¢cao da escola.

3° e 4° A escola precisa aprovar o projeto e inclui-lo no cronograma pedagogico,

garantindo que a presenca do facilitador nao interfira no programa em andamento.

5° No apéndice X, é possivel encontrar o modelo utilizado nas entrevistas piloto, mas

€ recomendado que o facilitador adapte o documento conforme sua conveniéncia.

6° Apds a aprovacgao do projeto, o facilitador deve fornecer a escola o formulario que
sera preenchido pelos alunos, permitindo que eles expressem suas duvidas e

interesses sobre a graduagao em questao.

7° E essencial que os alunos sejam ouvidos e que a conversa ndo se torne um
monologo do facilitador. Durante a roda de conversa, € importante abordar os temas
de maior interesse dos alunos, a fim de despertar seu engajamento e consideragéo

pela graduagao apresentada.

8° A roda de conversa deve ser conduzida de maneira amigavel, evitando que os
alunos se sintam coagidos ou entediados. Embora a graduagao apresentada possa
nao ser cogitada pela maioria dos ouvintes inicialmente, ao abordar tépicos de
interesse, é possivel despertar a consideragao por essa opg¢ao. Palestras também

podem ser uma forma de introduzir o curso para aqueles que ndo o conhecem, desde
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que os alunos tenham a oportunidade de expressar o que desejam aprender durante

€S8Sas conversas.

9° E natural que alguns alunos, independentemente de sua afinidade prévia com o
curso, queiram saber mais sobre ele. Esses alunos serao o foco da etapa seguinte do

projeto.

10° E recomendado alinhar com a escola se esta tudo certo para o préximo encontro.
Realizar encontros separados, em vez de um continuo, pode ser benéfico para nao

ocupar muito tempo no cronograma pedagoégico da institui¢ao.

11° Nessa etapa, € interessante que o facilitador entre em contato com outros
facilitadores, pois a troca de experiéncias e dialogos em grupos menores é

extremamente relevante.

12° Retomar o projeto na escola é pertinente, pois proporciona um ambiente seguro

para todos os envolvidos.
13° E possivel realizar uma troca mais informal com os alunos nesse momento.

14° Durante o segundo encontro, € valido pensar em dindmicas que possam

apresentar melhor o curso e gerar mais material para discussao entre os alunos.

15° Ao final do processo, espera-se que os alunos que participaram dos momentos
anteriores estejam mais preparados para tomar uma decisao informada sobre o curso

em questao.

15. Consideracgdes finais

Ao longo dos meus anos de graduagao aprendi a enxergar o designer como um
facilitador, o designer ndo esta em um campo de atuagao, seja qual for a vertente
atuante, para ser um protagonista e sim para promover pontes e facilitar a vida
daqueles que precisam de ajuda. Cabe ao profissional olhar por um prisma diferente,
e ver os problemas por uma outra o6tica, se adaptando mediante a mudanca de

demandas e sempre priorizando o bem estar dos envolvidos.

Durante esse projeto diversas mudangas ocorreram durante a sua concepgéo,
algumas promovidas pelas dificuldades enfrentadas com questdes burocraticas e

outras resultados de ricas trocas com stakeholders da educacédo e colegas de
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profissdo. Contudo, é seguro dizer que todas as mudangas sempre priorizaram o bem
estar do aluno para quem o projeto estava sendo desenvolvido. Foi por meio dessas
mudancas que pude aprender mais uma vez a necessidade de flexibilizar planos, visto
que ainda que haja metas o mais importante € que mediante as dificuldades e
problemas reais de pesquisa os parceiros de projeto precisam ser priorizados e suas

necessidades atendidas.

Um dos principais desafios do projeto era descobrir como ajudar o estudante do
ensino médio a escolher um curso de graduagao de forma consciente, e ao finalizar
esse ciclo é possivel dizer que independente das variantes abordadas seja em
dindmicas ou em ferramentas de blueprint € a necessidade de promover o dialogo, o
aluno precisa ser ouvido assim como suas vontades e desejos de conhecimento. Ao
exercitar a escuta ativa o estudante € acolhido, e sua voz é respeitada, tornando o
seu processo de descobrimento que se caracteriza por ser um momento de tenséo,
um pouco menos angustiante ao perceber se o curso que ele pode trocar informagdes

e conversar sobre, faz sentido para ele.

Como proximas etapas, além de servir como enriquecimento e um manual para
aqueles que visem repassar os ensinamentos de um curso de graduacéao para alunos
do ensino médio com o intuito de conscientizar, o projeto também visa complementar
o projeto ja em andamento do grupo design escola, ndo somente com os resultados
do blueprint mas também com o jogo de cartas que tem potencial para se tornar um
instrumento mais robusto de dinamizagao no processo de capacitar jovens a entender

mais sobre 0s cursos que almejam.
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17. Apéndice

Resumo executivo
Apéndice 1 - Formulario que foi repassado para os alunos

Nossa roda de conversa sobre design Ola pessoal, meu nome é Rafaele Carvalho,
mas pode me chamar de Rafa. Em alguns dias eu conversarei com a sua turma
sobre a minha graduagao em design grafico. Vou contar um pouco sobre a
universidade e o mercado de trabalho, mas o objetivo dessa conversa nao é falar
sobre o que eu acho importante e sim, o que vocés querem saber. Para isso, é
melhor aproveitarmos nosso tempo juntos, vou fazer algumas perguntas.

Essas perguntas estao divididas em 2 grupos, 1° - Perguntas gerais para eu te

conhecer melhor e o0 2° - Perguntas sobre o meu curso de design e o que mais te
interessa ouvir falar sobre. E importante que vocé saiba que nenhuma pergunta
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possui respostas certas, erradas ou a intengao de te julgar. Sinta-se livre pra
escrever o quanto estiver confortavel.

Eu gostaria de saber o seu nome, caso n&o se importe em me dizer.
campo de escrita curto

1° grupo

As 5 perguntas a seguir s&o gerais, elas servem para que eu possa te conhecer
melhor, se nao se sentir confortavel nao precisa responder.

1. Vocé pretende ingressar em um curso superior apos se formar no ensino médio?
(Caso opte por 'nao', pule para a pergunta 3)
Multipla escolha sim e ndo

2. a. Se sim, quais as suas opg¢des de curso?
campo de escrita curto
2. b. O que te levou a querer essas opgcbes?

campo de escrita curto

3. Se nao, entendo que entrar na faculdade possa nao ser interessante para vocé
agora.
Quando vocé era crianga, o que vocé sonhava em ser quando crescesse?

campo de escrita curto

2° Grupo

Falando agora um pouquinho sobre mim, e a minha trajetéria. Eu estudo atualmente
na UERJ e curso Design, estou no 8° e ultimo periodo. Eu tenho aulas n&o s6 de
design grafico mas também: design de produto, design de interagao e design para
inovagao social. Atualmente eu trabalho com design para inovagao social e sou
pesquisadora de design de experiéncia do usuario na Globo. Eu vou levar um
pouquinho de cada coisa pra nossa conversa, mas € importante para mim saber o
que vocés gostaria de saber, para isso, peco que respondam as proximas perguntas

localizadas apds as imagens a seguir.
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1. Das opcodes abaixo, marque até 3 topicos que vocé tem mais preferéncia em me

ouvir falar, se ndo houver nenhum, nao se sinta obrigado a marcar:

e Ostipos de design que eu (Rafaele Carvalho) estudo

e Diferencas entre faculdades de design

e 0O que eu faco no trabalho como pesquisadora

e Como foi o processo de entrar na faculdade

e Como é fazer uma faculdade de design

e Que tipo de pré-requisitos é preciso para cursar uma faculdade de design
e (Como é o dia a dia no curso

e Como é o dia a dia no meu trabalho

e Quais foram as maiores dificuldades de cursar essa faculdade

e Expectativas vs Realidades do curso

e Carreira e mercado de trabalho
2.Nenhum tépico te chamou a atencéao, e/ou vocé gostaria de sugerir algum outro?
Sinta-se a vontade para me contar

campo de escrita curto

3.Quando eu digo "Graduag¢ao em Design", tem algo que te chama mais atengao

sobre o tema?

4.Antes de finalizar o questionario, tem algo que vocé gostaria de falar ou algum

pedido que eu ndo tenha falado?
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