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Introducéo

A orientagdo profissional costumater foco na profissao que esta sendo mostrada no momento da
orientacdo. Os jovens gque eventual mente recebem essas informagdes nem sempre se interessam pela
orientac&o passada. E possivel crer que o desenvolvimento de uma nova forma de expor as informagdes
relacionadas a carreira e as profissdes, de maneira a alcangar efetivamente 0s jovens, seria um modo de
iniciar uma mudanca neste cenario e talvez até aumentar o percentual de jovens que buscam a graduaco.

Problema de Pesquisa e Objetivo

Como a metodologia Design Thinking pode ser aplicada a uma orientagdo profissional parajovens? Que
beneficios os valores e estrutura dessa metodol ogia 80 capazes de agregar a este contexto? Assim, este
artigo tem como objetivo aplicar e analisar os impactos da metodologia Design Thinking em uma agdo de
orientacdo profissional parajovens entre 15 e 25 anos.

Fundamentacéo Tedrica

Sao abordados trés conceitos. A inovacdo é equilibrar criatividade e disciplina para ef etivamente fazer
com que as coisas acontecam (BESSANT; TIDD, 2009). O Design Thinking tem por objetivo promover o
bem-estar na vida das pessoas e sua principal tarefa é identificar problemas e gerar solugdes (VIANNA et
a., 2012). A orientagdo profissional busca promover melhor gerenciamento de sentimentos para propor
reflexdo e autoconhecimento a respeito da profissdo a ser escolhida (OLIVEIRA; PESSOA, 2013).

M etodologia

Esta pesquisa tem uma abordagem exploratéria e € qualitativa— pois foram utilizados, sobretudo, dados
obtidos por meio de entrevistas e observacdo. A estratégia de pesquisa utilizada para o desenvolvimento
deste estudo foi a pesquisa-agéo. Esta estratégia envol ve 0s pesquisadores e 0s grupos interessados nos
mai s variados momentos da pesquisa. Os procedimentos foram realizados de acordo com o ciclo da

pesquisa-acao.

Andlise dos Resultados

Na acdo promovida neste estudo era esperado o desenvolvimento de um projeto de orientacéo que
proporcionasse integracdo e entretenimento aos participantes, além de informagdes sobre carreirae
estudos, que fosse interessante. A utilizac8o dos principios da metodologia DT foi fundamental parao
desenvolvimento de uma orientagao profissional mais adegquada ao publico-alvo. Percebeu-se que os
jovens orientados mostraram mais interesse pela escolha da carreira profissional e estavam mais
desinibidos.

Concluséo

O Design Thinking se mostrou eficaz no desenvolvimento do projeto realizado. Isto pode indicar que esta
metodol ogia tem potencia de oferecer boas oportunidades para condugdo de outros projetos sociais
inovadores. Enquanto as abordagens tradicionais tratam um problema de forma superficial, no DT o
problema é analisado em profundidade para compreensdo de relactes e fatores influenciadores, antes de se
propor solucdes. Tal abordagem se mostra fundamental para mapear problemas complexos.
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1 INTRODUCAO

Inovar esta diretamente relacionado a lidar com o incerto, com a quebra de
paradigmas, e com o desenvolvimento multidisciplinar, por exemplo. As grandes mudancas
tecnoldgicas, impostas a todas as classes sociais, junto aos problemas sociais e ambientais
enfrentados por todas as pessoas, despertou a necessidade de inovagdes aplicadas que fossem
acessiveis a comunidade como um todo (BESSANT; TIDD, 2009). Alguns desses problemas
sociais sdo decorrentes de deficiéncias na area da salde e da educacdo. Em relacdo a
educacdo, especificamente, o IBGE apontou que 9,6 milhdes de jovens de 15 a 29 anos nao
estudavam e nem trabalhavam (LEAL, 2013). Outra pesquisa, feita pela Organizacdo de
Cooperacdo e Desenvolvimento Econdémico — OCDE aponta que 76% dos jovens de 20 a 24
nédo estudam (UOL, 2015).

Diversos fatores influenciam estes jovens para que eles ndo tenham condicbes de
estudar e/ou de trabalhar. Porém, determinar quais foram os principais fatores de influéncia
ndo é um processo simples, de modo que ainda sdo incertas as melhores formas de auxiliar
esses jovens a valorizar o estudo e a encontrar uma profissdo ou um trabalho. Pode-se, entéo,
considerar a necessidade de aplicar uma metodologia que auxilie a identificar esses fatores
para melhor orientacdo e auxilio desses jovens.

Neste sentido, relacionado a inovacdo, ha metodologia Design Thinking — DT
(BROWN, 2010). Com base em Vianna et al. (2012) o objetivo dessa metodologia é estudar
fatores relacionados a experiéncias pessoais, influéncias, cultura, pensamentos, sentimentos e
comportamentos do ser humano para entender o problema relacionado, e desenvolver ideias
de solucdo por meio de um ciclo continuo de inspiracdo, idealizacdo e implementacéo,
partindo do pressuposto que a prototipagem é um passo essencial. Por fim, por meio de um
feedback, realizar alteracdes para evolucao da solucdo desenvolvida inicialmente.

A orientacdo profissional, hoje promovida pelas escolas, tem foco na profissdo que
esta sendo mostrada no momento da orientacdo ou do profissional ali presente. Aqueles que
estdo recebendo as informacGes em si nem sempre se adequam a orientacdo passada, ficando
assim desinteressados e desatentos (MISSU, 2014). E possivel crer que o desenvolvimento de
uma nova forma de expor as informacdes relacionadas a carreira e as profissdes, de maneira a
alcancar efetivamente os jovens, seria um modo de iniciar uma mudanca neste cenario e
talvez até aumentar o percentual de jovens que buscam a graduacao.

2 PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVO

A partir das reflexdes mencionadas na secdo anterior, foi proposto o seguinte
problema de pesquisa: Como a metodologia Design Thinking pode ser aplicada a uma
orientacdo profissional para jovens? Que beneficios os valores e estrutura dessa metodologia
sdo capazes de agregar a este contexto?

Diante deste questionamento, este artigo tem como objetivo aplicar e analisar 0s
impactos da metodologia Design Thinking em uma acdo de orientacdo profissional para
jovens entre 15 e 25 anos. Desse modo, é descrito todo o0 processo criativo e critico que
envolveu esta orientacdo, guiada pelos valores e passos dessa metodologia.

Este estudo pretendeu assim, utilizando o Design Thinking, buscar uma forma de
solucdo para orientacdo profissional de jovens, e apresentar seus resultados e a experiéncia
obtida durante o seu desenvolvimento. Note-se que Brown (2010, p. 4) explica que o Design
Thinking ndo propde a solucdo dada apenas pelo estudo de aspectos superficiais ou 6bvios
envolvidos no problema, outros fatores, expostos por diferentes pontos de vistas, contribuem



para estudo e base de acdes possiveis a fim de encontrar a melhor solucéo para o problema em
questéo.

3 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta a descri¢do dos principais assuntos e conceitos deste estudo, que
séo: Inovacdo, Design Thinking e Orientagéo Profissional.

3.1 Inovacgéo

A inovacdo é uma questdo de organizacdo de diferentes pecas de um quebra cabega do
conhecimento e, principalmente, de equilibrar criatividade e disciplina para efetivamente
fazer com que as coisas acontecam (BESSANT; TIDD, 2009). O sucesso de uma boa ideia
esta relacionado a um bom gerenciamento desta. Segundo Bessant; Tidd (2009) a inovacao é
essencialmente centrada em trés fatores principais:

e Geracdo de novas ideias: pode surgir por meio da inspiracdo, transferéncia de
outro contexto, sobre necessidades de clientes ou usuarios, de pesquisa de ponta ou
de combinacdo de ideias ja existentes em algo novo;

e Selecdo das melhores ideias: o processo de escolha estratégica € um grande
desafio, por isso é necessario elencar e selecionar as melhores ideias geradas;

e Implementacdo da ideia: quando a ideia é transformada em um produto, um
Servigo ou um processo acabado para que as pessoas possam utilizar.

Para incentivar o estudo aprofundado da inovacao, Davila; Epstein; Shelton (2007)
propdem que sejam considerados 0s seguintes elementos da inovacgéo:

e Lideranca: uma boa lideranca promove unido na equipe e inspira
comprometimento;

e Estratégia: o plano precisa ser seguido, pois ndo sé a ideia vai fazer com que o
negadcio prospere;

e Processos: a forma com que seu plano é executado impacta diretamente no
resultado;

e Indicadores de desempenho: saber como o grupo envolvido esta desempenhando
seu papel faz parte deste processo, pois 0 empenho de todos fard com que o
resultado corresponda as expectativas;

e Recursos: a inovacdo requer investimento em recursos matérias, financeiros e
humanos;

e Cultura organizacional: o ambiente precisa estar preparado para absorver a ideia
inovadora, possibilitando que os colaboradores exponham também ideias e meios
de concretiza-las;

e Mensuragdo: os indicadores auxiliam no acompanhamento do desenvolvimento do
projeto;

¢ Incentivos: manter o grupo envolvido por meio de incentivos pode ser um modo de
produzir mais com qualidade.

Calamagno; Scherer (2012) lista doze tipos de inovacdo, em sua obra. Por meio desses
tipos é possivel verificar que, ao contrario do que é esperado, a inovagdo pode estar e ocorrer
em qualquer area de uma organizacao. Os tipos de inovacdo, conforme descritos na llustracdo
1, sdo melhores aplicados a produtos e empresas. Neste estudo, focou-se em um tipo de
inovacdo especifico, denominado Inovacdo Social. Este tipo de inovacdo busca utilizar
conceitos de inovagdo em melhorias sociais.



Tipo Definicdo
Oferta Desenvolvimento de novos produtos ou servigos
Utilizar a mesma plataforma tecnoldgica ou componente cara criar

Plataforma novos produtos. Utiliza a modularidade como estratégia
Através da combinagdo de produtos, servicos e informacoes,

Solucbes criam-se solugdes integradas para atender as necessidades do
publico

Clientes Identificar pablicos ou segmentos nédo atendidos

Repensar a interacdo da empresa com os publicos. Criar novas
experiéncias e sensagdes ao publico

Redefinir como a empresa é remunerada por seus produtos e

Experiéncia do Consumidor

Captura de Valor ;
P Servicos
Processos Redesenho dos processos para aumentar a eficiéncia
Mudancas na estrutura de funcionamento da empresa. Pode
Organizacédo envolver a alteracdo do escopo de atuacéo ou da forma como ela

esta organizada

Pensar diferente sobre o fornecimento, movimentagéo e entrega
dos produtos ou servigos
Criar novos canais de distribuicdo ou locais que os produtos ou
servigos podem ser oferecidos
Criar nova ligagdo entre empresa e seus clientes de forma a criar
maiores beneficios ou aumentar eficiéncia no atendimento
Utilizar a marca como alavanca para novas oportunidades em
outros setores

llustracdo 1 - Doze tipos de inovagéo
Fonte: Adaptado de Carlomagno; Scherer (2012, p. 70)
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Carlomagno; Scherer (2012) apontam que a aplicagéo, o resultado e a execucao sdo 0s
diferencias das inovacdes em empresas para inovacdo com foco na qualidade de vida, bem-
estar e melhoria das condigdes sociais, dita como Inovagédo Social.

3.2 Design Thinking

O Design Thinking, como disciplina, tem por objetivo promover o bem-estar na vida
das pessoas e sua principal tarefa € identificar problemas e gerar solugdes. Utiliza como
forma de raciocinio o pensamento abdutivo (VIANNA et al., 2012). O pensamento abdutivo
Se resume em usar as suas experiéncias e conhecimentos para resolver problemas.

A base para o Design Thinking é a empatia, a colaboracdo e a experimentacdo das
ideias (OLIVEIRA, 2014). Essa base é dividida em varias fases até que seja encontrada a
solucgéo inovadora que se espera. As etapas do DT séo apresentadas nas se¢des seguintes.

3.2.1 Imersao

O design thinker sabe que para identificar os reais problemas é preciso analisa-los de
diversas perspectivas, pois 0 cenario pede que sejam formuladas multiplas interpretaces
(VIANNA et al., 2012). Para iniciar o processo de entendimento e conhecimento do cenario, a
metodologia propde dois tipos de imersdes no problema que se deseja solucionar. A imersao
preliminar tem como objetivo o reenquadramento e entendimento inicial do problema,
enquanto a imersdo profunda destina-se a identificacdo de necessidades e oportunidades que
irdo nortear a geracdo de solucdes. Trés tipos de processos envolvem a imersdo preliminar,



para coleta de informacdes pela equipe envolvida no projeto, visando o entendimento do
problema que se deseja propor uma solugéo, séo elas:

e Reenguadramento: € um processo no qual a equipe envolvida, que pode nao ser
especialista no problema abordado, é estimulada a buscar uma visao para a questdo
de diferentes angulos, por meio de um ciclo (VIANNA et al., 2012);

e Pesquisa exploratéria e Pesquisa Desk: proporcionam a equipe do projeto
informacdes e dados ricos sobre a forma como as pessoas envolvidas no problema
sdo influenciadas ou afetadas, e sobre o problema em si. A partir da juncdo das
informacdes obtidas (sobre pessoas, problema e contexto) é feita a identificacdo do
modelo do problema e das oportunidades, em diversas areas, a serem exploradas
nas proximas fases (VIANNA et al., 2012; FONSECA, 2016).

A Imersdo em profundidade tem foco apenas no ser humano, em seus sentimentos,
suas acgdes, seus pensamentos, € em como elas se expressam, buscando informacfes mais
especificas de comportamentos extremos. A Imersdo em profundidade faz com que a equipe
desenvolva empatia sobre as pessoas, de modo a achar uma solucao para o problema em que
essas estdo envolvidas (BROWN, 2010).

A fase da Imersdo termina quando as informacdes foram todas captadas e o grupo de
pesquisadores envolvidos na solucdo estéa totalmente ciente do contexto para assim, pensar na
solucdo moldada a partir das pessoas e ndo apenas do problema. A partir de entdo o grupo fica
focado na andlise e sintese desses dados (VIANNA et al., 2012).

3.2.2 Andlise e Sintese

Nesta fase, busca-se a compilagéo dos resultados levantados das pesquisas para melhor
analise e separacdo das mais relevantes. Este processo segue fases, e nelas a equipe, envolvida
em propor solucgBes, estuda de forma dindmica os dados. Para a andlise e sintese dos
resultados sdo utilizados materiais e técnicas que facilitam a organizacdo de tudo o que foi
levantado (BROWN, 2010, VIANNA et al., 2012).

Dentre estes materiais e técnicas, podem ser citados: cartbes de insights, mapas
conceituais ou mapas mentais, critérios norteadores, personas e mapas de empatia. Feita toda
a organizacdo por meio de gréaficos, figuras, cartdes em parede, para auxiliar o grupo a
peneirar todas as informacGes mais importantes e organiza-las, chega a hora de idealizar a
solucdo (VIANNA et al., 2012).

3.2.3 ldeacdo

As ideias inovadoras podem surgir de muitas formas, estimuladas ou ndo por
ferramentas, ou mesmo pela situacdo. O brainstorming, que € uma forma de obtencdo de
ideias, baseia-se nos principios da suspensao do julgamento e da geracdo do maior namero
possivel de ideias (LUCINDA, 2010). Ele envolve a equipe que esta dentro do projeto desde o
inicio. Neste sentido, ha duas abordagens para desenvolvimento de ideias, além do
brainstorming (VIANNA et al., 2012):

e Workshop de cocriagdo: a colaboracgdo de pessoas que néo estdo envolvidas desde

0 inicio do projeto, mas que tem envolvimento direto ou indireto com as solu¢Ges
apresentadas; acontece nessa fase de workshop;

e Cardapio de ideias: depois de todas as ideias dadas no projeto, elas ficam dispostas

numa forma organizada de visualizar para tomada de decisao.

Ap0s as ideias serem expostas e selecionadas, chega a hora em que a equipe testa essas
possiveis solugdes. A esta etapa d&-se o nome de Prototipacéo.



3.2.4 Prototipacéo

Um prototipo pode ser feito de uma das seguintes formas mencionadas (VIANNA et
al., 2012):

e Papel: em forma de desenhos;

e Modelo de volume: visualizacédo tridimensional, esse modelo pode conter detalhes
como botdes, porém nao tem funcionalidade;

e Encenacdo: uma cena de forma improvisada para que seja natural;

e Storyboard: painéis com fotografias, colagens, desenhos, representando
visualmente o que quer expressar;

e Servicos: uso de elementos fisicos projetados com experiéncias fluidas e
dindmicas.

3.3 Orientacao Profissional

Bohoslavsky (2007) aponta que a orientacdo profissional pode ser abordada de duas
maneiras: a atuarial e a clinica. Na atuarial conta-se com o auxilio de um psicélogo, que
conhece as aptid@es, caracteristicas e interesses dos individuos. O perfil do jovem em questdo
é comparado ao da escolha profissional feita. Na orientacdo clinica, o jovem é capaz de tomar
suas decisdes, porém ele precisa organizar os conflitos e ansiedades que surgem quando se
pensa no futuro. Para Oliveira; Pessoa (2013) a fase de desenvolvimento da escolha
profissional na adolescéncia € cercada de medo e ansiedade. Neste sentido, a orientacéo
profissional busca promover melhor gerenciamento desses sentimentos, a fim de propor
reflexdo e autoconhecimento a respeito da profissio a ser escolhida.

Existem fatores como a sociedade, remuneracdo, escola e familia que séo
influenciadores mais especificos para cada perfil de pessoa e para que uma decisdo
profissional seja feita com maior seguranca é imprescindivel recorrer a informacdes
profissionais (GONCALVES, 2008).

Alguns recursos didaticos sdo usados para envolver pais, jovens, escola e sociedade,
como palestras que envolvem pais, alunos e profissionais e as que sdo com alunos e
profissionais, apenas. Feiras de profissdes e dindmicas em que os préprios jovens trazem a
informacdo também sdo usadas. Ha duas modalidades de orientacdo profissional: a
modalidade individual que é feita por meio de reunies entre 45 minutos e uma hora, que
segue um modelo de psicoterapia, tendo como base as questdes profissionais; e a modalidade
grupal que busca criar um vinculo entre aqueles que participardo de orientacdo profissional,
auxiliando no envolvimento entre eles - o que proporciona também a sensibilizacdo e
conhecer diferentes situagdes (NETO, 2007).

A orientacdo profissional costuma ser realizada em fases (NETO, 2007):

e Fase do Autoconhecimento: sdo desenvolvidas atividades em que o jovem entra
em contato com suas preferéncias pessoais e compreende quais fatores tem peso na
hora dessa deciséo;

e Fase da Influéncia Familiar: com o objetivo de fazer o jovem entender e enxergar
as influéncias que passam despercebidas e que acabam fazendo com que esse
jovem opte pela profissdo por causa dos pais;

e Fase da Realidade Social: “sdo técnicas que levam o jovem a se imaginar enquanto
profissional, e dessa forma detectar como eles simbolizam determinadas profisses
diante o status social”;

e Fase da Informacdo Profissional: conhecimento passado a eles sobre as
caracteristicas especificas de cada profissao;



e Fase da Visita a Faculdades: nessas visitas 0 jovem pode conversar com 0S
professores e coordenadores dos cursos procurados;

e Fase da Escolha da Profissdo: a reflexdo de todo o processo comeca agora, 0
jovem depois desses passos ja estard mais preparado e com conhecimento sobre a
profisséo escolhida.

4 METODO DE PESQUISA

Nesta secdo foram caracterizados o tipo de pesquisa realizada e a estratégia
empregada. Também foram descritos os procedimentos e técnicas aplicadas tanto para o
desenvolvimento do projeto, com base nos objetivos definidos, quanto para a realizacdo da
analise sobre a efetividade do Design Thinking.

4.1 Tipo e estratégia

Esta pesquisa tem uma abordagem exploratdria e € qualitativa — pois foram utilizados,
sobretudo, dados obtidos por meio de entrevistas e observacdo. Note-se que a pesquisa
qualitativa tem caracteristicas que sdo usadas para sua identificacdo. Godoy (1995) lista
algumas destas caracteristicas, tais como o uso do ambiente natural para coleta de dados, levar
em consideracao 0s sentimentos das pessoas e o0 carater descritivo.

A estratégia de pesquisa utilizada para o desenvolvimento deste estudo foi a pesquisa-
acdo. Esta estratégia se difere das demais, ndo s6 pela maior flexibilidade quanto ao seu
delineamento, mas pela abordagem, que envolve os pesquisadores e 0s grupos interessados
nos mais variados momentos da pesquisa (GIL, 2001).

4.2 Procedimentos e técnicas aplicadas

Tripp (2005, p. 446) define que a aplicacdo da pesquisa-acao é realizada com base em
um ciclo composto por quatro etapas, sendo elas: Planejar, Agir, Monitorar e Avaliar. A
realizacdo desta pesquisa foi organizada de acordo com estes ciclos, conforme apresentado na
llustracdo 2.

Este estudo se iniciou na etapa Planejar com a Exploracdo tedrica, na forma de um
levantamento bibliogréfico, a fim de embasar conceitualmente esta pesquisa. Foi feita uma
abordagem holistica sobre a inovacao, a fim de compreender os conceitos, funcionalidades e
sua importancia.

O Planejamento do projeto social se deu pela analise do puablico-alvo e da
identificacdo dos problemas locais, no qual as possibilidades de agbes sociais foram
contrastadas com os recursos disponiveis e competéncias dos individuos que compunham a
equipe. A equipe que desenvolveu e aplicou o projeto de acao social foi composta por jovens
universitarios e recém-formados, com a faixa etaria de 20 a 24 anos. Um dos membros da
equipe teve inclusive, como experiéncia recente, o desafio de ingressar em uma faculdade e
conquistar bolsa de estudo por meio do vestibular, decidir o curso e se posicionar no mercado
de trabalho com base em seu plano de carreira.

A Definicdo do publico-alvo, para receber a orientacdo, tem um perfil comum. Todos
residiam no mesmo bairro (Condominio Maracand da cidade de Santo André / Sdo Paulo);
tinham a mesma faixa etaria, entre 15 e 25 anos; pertenciam a mesma classe econémica e
frequentavam a mesma igreja. Estas caracteristicas proporcionaram a equipe certa
uniformidade de perfil quanto ao aspecto social, intelectual e de valores. Outro fator



importante neste processo foi o vinculo de amizade existente entre alguns dos integrantes da
equipe com o publico-alvo, facilitando a observacao, o entendimento e a aplicacéo do projeto.

Planejar

Exploragdo Pesquisas literdrias para embasamento tedrico sobre os temas que
tedrica estruturam o presente trabalho.

Planejamento do Definigdo do escopo, adequando aos objetivo e restrigdes do projeto
projeto no qual o Design Thinking foi aplicado.

Definigﬁo do Definicdo do perfil, quantidade, localizacdo e necessidades das pessoas
yublico que foram impactadas pelo projeto.

-

Aplicagdo do Defini¢do de um processo para estruturar a metodologia, ajustado ao
Design Thinking escopo do projeto e proceder com o desenvolvimento

Monitorar

Descrigéo de Documentacgao das etapas e procedimentos realizados no decorrer da
aplicacio aplicacdo e consolidagdo dos dados para anélise.

Analise dos Avaliagdo dos resultados obtidos por meio da aplicagdo do Design
resultados Thinking e comparar com os sistemas tradicionais.

llustracdo 2 — Procedimentos da pesquisa de acordo com os ciclos da pesquisa-a¢ao
Fonte: Os autores

Referente a etapa Agir, a Aplicacdo da metodologia Design Thinking no
desenvolvimento do projeto de orientacdo profissional foi realizada em trés etapas iterativas,
sendo elas: Imersdo, Ideacdo e Prototipacdo. Nestes processos a equipe utilizou algumas
ferramentas para coletar dados, entender o cenario e as pessoas envolvidas; para analisar e
consolidar os dados obtidos; e para mensurar 0s resultados provenientes das estratégias
adotadas pela equipe. Para fins de investigacdo e coleta de dados, a equipe utilizou
basicamente quatro abordagens: formulario web, entrevista por e-mail, entrevista presencial e
observagao.

O formulario web foi desenvolvido na ferramenta Google Docs e o link do formulario
foi compartilhado pelos integrantes da equipe em grupos do WhatsApp. Esse formulario ficou
disponivel por 15 dias e um total de 28 pessoas contribuiram com respostas. Nele foram
disponibilizadas sete perguntas abertas, cujo objetivo ndo era validar as percepcoes
construidas pela equipe, mas sim coletar perspectivas dos mais variados publicos.

A entrevista por e-mail foi projetada para pessoas que ja estdo com a carreira
consolidada que, neste caso, significa que ja concluiram o Ensino Superior. Sendo assim, 0s
e-mails foram encaminhados para professores universitarios, psicologos, gestores de grandes
empresas e assistentes sociais que trabalhavam com jovens. No total, a equipe encaminhou 26



e-mails e obteve a resposta de cinco respondentes. Outros dois destinatarios se propuseram a
respondé-lo, mas em uma reuniéo presencial.

As entrevistas presenciais ocorreram sem uma pauta ou linha de raciocinio pré-
estabelecida, as perguntas realizadas foram abertas, e o entrevistado tinha flexibilidade para
conversar sobre o tema de acordo com sua percepcao, orientado por seus modelos mentais. As
entrevistas presenciais foram realizadas com respondentes geograficamente mais proximos,
ou com menor grau de instrucdo e que, consequentemente, tinha restricdo quanto ao acesso a
Internet e aos meios utilizados nas outras abordagens.

A observacdo se deu nos ambientes em que 0s jovens frequentavam com habitualidade
e que os afetavam diretamente como o bairro, a escola e a igreja. As informacdes coletadas na
observacao foram diretamente acrescentadas na consolidacdo dos dados, no formato de um
mapa mental.

A analise e a sintese dos dados se deram pela utilizacdo de ferramentas como o0 mapa
mental e as personas. O mapa mental foi utilizado para organizar e relacionar as informagdes
referentes ao contexto geral, no qual os jovens estdo inseridos, enquanto a ferramenta persona
ilustrou as percepcdes individuais do publico que participou do projeto e recebeu a orientacao.
Apdbs desenvolver o projeto e realizar 0 encontro para orientacdo profissional a equipe
distribuiu a uma folha de feedback. O objetivo desta coleta de dados foi receber a opinido dos
participantes, de modo a utilizar estas informacdes para validar percepc¢des, coletar novos
insights para projetos futuros e analisar se o que foi planejado obteve os resultados esperados.

Na etapa Monitorar, da pesquisa-acdo, foi feita a Descricdo da aplicacdo. Esta etapa
referiu-se a0 acompanhamento da execucéo das atividades planejadas para o projeto. Neste
momento também foram registrados os resultados das atividades e a analise decorrente destes.

Na etapa Avaliar, foi feita a Andlise dos resultados e da efetividade da metodologia
Design Thinking. Assim, foi desenvolvida uma reflexdo a partir da comparacdo entre 0s
processos comuns de uma orientacdo convencional e 0s processos da orientacdo realizada
neste estudo.

5 APLICACAO DO DESIGN THINKING

O projeto foi iniciado com uma reunido de enquadramento, no qual foram
apresentados os pilares que estruturariam o projeto, e foi feita uma breve introducéo sobre o
conceito de inovacdo, sobre os valores que permeiam a esséncia do Design Thinking e como a
metodologia aborda problemas complexos para posteriormente propor solugdes. Apds o
alinhamento conceitual a equipe analisou as possibilidades em que o DT pode ser aplicado,
com base nas principais restricdes, sendo elas: (a) tempo maximo de trés meses para aplicagdo
e documentacéo; (b) orcamento de R$500,00; (c) conhecimento e experiéncia dos integrantes;
(d) flexibilidade e independéncia com terceiros. Com base nas respectivas restrigdes a equipe
optou em desenvolver um projeto de orientagcdo profissional para jovens inseridos num
mesmo contexto social.

Com base no escopo e abrangéncia do projeto, a equipe empregou o0 processo de DT
em trés etapas-base, sendo elas: Imersdo, Ideacdo e Prototipacdo. Cada etapa foi composta
pelas seguintes atividades:

e Imersdo: analise do cenario estudado, compartilhamento de experiéncias e
realizacdo de pesquisas necessarias para entender e ampliar o conhecimento do
contexto e do problema;

e Ideacdo: analise e sintese das informagdes coletadas e desenvolvimento de
propostas;



e Prototipacdo: apresentacdo das propostas desenvolvidas para o pablico-alvo, a fim
de validar e testar as ideias.

E valido ressaltar que a aplicagio da metodologia ndo segue um processo linear, a
proposta da metodologia é gerenciar a inovacdo orientada pelo aprendizado; desse modo, €
necessario realizar as iteracdes entre as etapas para realizar pesquisas e entrevistas
complementares sobre contextos que influenciam os jovens no seu cenario, mas ndo haviam
sido identificados anteriormente. Com essa abordagem é possivel agir rapido e evoluir com os
erros e percepcdes adquiridos num processo flexivel e dinamico.

Por fim, ressalta-se que foram aplicados também os principais valores do Design
Thinking, que séo:

e Empatia: consiste-se em se colocar no lugar das pessoas envolvidas na situacéo
que o projeto visou propor uma solucdo, buscando compreender as agoes,
perspectivas, emocdes e anseios do publico-alvo;

e Colaboracdo: consiste-se na cooperacao entre a equipe e pessoas conhecedoras do
ambiente em que se deseja aplicar o projeto para compartilhar opinies, multiplicar
conhecimento e cocriar solugoes;

e Experimentacdo: consiste-se em tirar as ideias do papel, pratica-las e testa-las de
forma répida e com baixos custos, a fim de possibilitar que a equipe pudesse errar
e aprender com estes erros para chegar a melhor solucéo possivel.

A imersdo comecgou com a frase desafio: "como podemos orientar 0s jovens da nossa
comunidade no planejamento da carreira profissional?”. A partir do desafio foi realizado o
compartilhamento das experiéncias pessoais dos integrantes da equipe e das suas percepcoes
do contexto holistico que influencia os jovens sobre a decisdo de estudar. Todos os insights
(percepcdes) coletados foram anotados em post-its e agrupados em um mural, com isso foi
realizada uma sintese, a fim de ampliar a percepcao da equipe sobre o cenario estudado. Para
coletar as informacdes necessarias para ampliacdo dos conhecimentos sobre carreiras reais e
para compreender melhor o cenario e o contexto em que o publico-alvo estava inserido, a
equipe utilizou quatro abordagens para coleta de dados: formulario web, entrevista por e-mail,
conversas informais e observacao.

Na sequéncia esta a llustracdo 3 que apresenta as perguntas do formulério web e os
insights obtidos por meio da compilacao das informacg6es coletadas dos respondentes.

Pergunta Insights

Foi possivel perceber que 60% dos respondentes afirmam que o
valor da mensalidade da faculdade € uma das maiores barreiras
para que os jovens de baixa renda estudem. Note-se que 35% dos
entrevistados relataram a falta de preparo dos jovens para 0s
vestibulares.

1. O que "desmotiva" um jovem a
fazer faculdade?

Observou-se que 82% dos entrevistados relaciona o ensino ao
desenvolvimento pessoal, e poucos (o restante) o relacionam ao
desenvolvimento social.

2. O que "motiva™ um jovem a fazer
faculdade?

Esta pergunta nos concebeu a percepcédo de que o curso Técnico
pode ser o primeiro passo para a escolha do curso a ser cursado na
3. Se vocé faz/fez faculdade, qual faculdade. Viu-se que o teste vocacional é muito importante para
curso escolheu e por qué? um primeiro direcionamento e que os entrevistados mais
experientes associam a area que gostam com as tendéncias do
mercado.

Verificou-se que a faculdade ndo é simplesmente um caminho
para uma melhor remuneracéo, ela amplia a percepcéo do
individuo sobre o0 ambiente. A universidade é um ambiente com
oportunidade de fazer contatos profissionais e debater assuntos
especificos sobre o contelido estudado.

4. Se vocé faz/fez faculdade, o que
ela mudou na sua vida?




5. Se vocé ndo faz/fez, quais foram os | Pode-se perceber que a disponibilidade de tempo, condi¢des
obstaculos que vocé encontrou e 0 financeiras, falta de mobilidade e falta de infraestrutura pablica
que te levou a tomar essa decisdo? s80 0s maiores obstaculos para cursar 0 ensino superior.

Com a analise das respostas, pode-se observar que, a principio, as
pessoas fazem faculdade para ingressar no mercado de trabalho
visando o desenvolvimento individual. Com o tempo percebem
que a faculdade contribui para o desenvolvimento intelectual,
emocional, social e cultural.

6. Qual a importancia da faculdade
para as pessoas?

Notou-se que a cultura, a desigualdade social, a deficiéncia do
Ensino Médio e 0 acesso a informacdo sdo os principais fatores
que precisam ser trabalhados para desenvolver a educacdo em
nivel nacional.

7. Em sua opinido, o que precisa ser
trabalhado para melhorar a educagéo
no pais?

llustracdao 3 — Perguntas e insights a partir do formulario web
Fonte: Os autores

A entrevista por e-mail foi preparada com foco nas pessoas que séo graduadas e que,
de certa forma, ja tem sua carreira consolidada. O principal objetivo foi compreender como
esses profissionais se prepararam, o que influenciou suas decisdes e como o publico formado
V€ 0s jovens de hoje. Dentre as respostas, foram extraidos alguns outros insights, como:

e A falta de referéncia gera desmotivagéo;

e A familia é fundamental para motivar e informar o jovem;

e O jovem n&o veé valor no estudo por falta de informacao;

e A conveniéncia ¢ um fator de peso no momento da escolha. Muitos seguem a
vocagao;

Geralmente as pessoas planejam sua carreira apds a conclusdo da graduacao;

e Cultura e influéncia familiar tem grande peso nas decisdes do jovem. Muitos néo
estudam por falta de recurso financeiro;

e A escolha com base no status ou retorno financeiro do curso desmotiva os jovens
no longo prazo;

e Curso técnico € um caminho para direcionar jovens para 0 CUrso superior;

e As experiéncias do Ensino Médio fazem com que 0s jovens ndo queiram estudar;

e Escolher o curso pelo retorno financeiro gera consequéncias negativas em longo
prazo;

e A falta de motivacdo dos professores do Ensino Médio e a infraestrutura precéaria
das escolas publicas.

Dentre os principais insights obtidos, por meio das conversas informais, destaca-se:

e Os jovens se espelham nos pais, que muitas das vezes ndo estudaram;

e Os jovens mais pobres muitas das vezes sofrem bullying e sdo motivadas a desistir,
as pessoas apontam e potencializam suas fraquezas;

e Muitos pais ndo vém importancia no estudo e dizem: "O que d& resultado é
trabalho, ndo estudo™;

e Muitas familias simples ndo apostam nos filhos, acham que eles ndo tém chance;

e Vivem num ambiente de intolerancia "se ndo estd bom, vai embora”;

e A ignorancia (falta de informacéo) dos pais interfere na comunicacao, pois pessoas
simples tendem a ser orgulhosas e egocéntricas consequentemente sao inflexiveis e
trabalham com imposicoes;

e Os jovens pobres sdo emocionalmente fracos e tem baixa autoestima;

e Muitos dos jovens vivem na ingenuidade, no mundo da fantasia;

e Eles ndo tém planejamento de vida, ndo sabem onde querem chegar e nao
conhecem o caminho;
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e Alguns acham que véo conseguir um bom emprego e um bom salario por sorte;
e As maiores barreiras para o sucesso sdo "falta de informacdo”, "inseguranca” e
"timidez";

e Muitos veem o estudo como perda de tempo e dizem: "Estudar? VVou perder cinco

anos da minha vidal!";

e Tem que passar pro-atividade mostrar que devem ser guerreiros;

e No ambiente religioso, muitos jovens sdo conservadores e consequentemente

tendem a viver os tempos passados, ndo acompanham as tendéncias;

e O publico prioriza o casamento ao estudo;

e Algumas garotas querem se tornar donas de casa;

e Muitos ndo sao ativos em planejar a vida, dizem: "Entrega tudo na méo de Deus";

e Os jovens misturam as coisas (evolucdo espiritual com material).

Por fim, a observacao consistiu-se na analise dos ambientes que os jovens frequentam
com habitualidade, assim a equipe pode compreender de maneira geral como 0s jovens sdo
influenciados. Os ambientes observados pela equipe foram: o bairro, a escola e a igreja.

Os jovens residem na cidade de Santo André, no bairro Condominio Maracand e nas
comunidades préximas. Esta regido conta com a estrutura basica de salde, saneamento e
higiene, mas nédo possui local para lazer. Desse modo, 0s jovens se encontram com frequéncia
para conversar ou jogar bola na rua, assim ficam suscetiveis aos riscos da comunidade, tais
como criminalidade, drogas e festas abertas.

A escola que grande parte dos jovens frequenta também se localiza no bairro
mencionado. Trata-se de uma escola estadual que estd em condi¢des precérias, pois esta esta
parcialmente depredada, pichada, afetada pelo descaso dos alunos com o patriménio publico,
auséncia de professores e a ineficiente seguranca no local. A totalidade do publico frequenta a
mesma igreja. Esta possui uma ideologia tradicional e muito conservadora, que reflete
fortemente nos modelos mentais e comportamento do publico-alvo.

Para organizacdo e sintese das informacdes coletadas no processo de imersdo e
entendimento foi utilizada a ferramenta mapa mental para ilustrar como os fatores de
influéncia afetam os jovens em sua decisdo de estudar, no cenario em que eles estao inseridos
(vide llustracdo 4). No centro do mapa h& o elemento central de estudo, intitulado como
"Influéncia sobre a decisdo de estudar". A partir do tema central foram criadas ramificacfes
tematicas de diferentes cores para representar os fatores que influenciam os jovens no cenario
de convivéncia. A cada tematica criada sdo apresentadas informacdes mais aprofundadas, na
tentativa de explorar os mais diversos fatores influenciadores. Um total de seis as
ramificacGes compbe o estudo, sdo elas: Escola, Relacionamentos, Midia, Comunidade,
Crengas e Individualidade.

Com as informacGes consolidadas e organizadas, a equipe prosseguiu com a etapa de
ideacdo. Como se trata de um puablico pequeno e especifico, com o0 maximo de 30
participantes, optou-se por desenvolver um material informativo no formato de uma
apresentacdo de slides. Esta apresentacdo abordou os pontos criticos que afetam a decisdo dos
jovens em estudar - tratam-se dos fatores com sinalizagéo de exclamacao.

Considerando que o publico-alvo reside no mesmo bairro que trés, dos quatro
integrantes da equipe, e que possuem um relacionamento de “conhecidos”, a equipe definiu
que o evento de orientacdo profissional seria na casa de um dos integrantes. Assim,
considerando o espago para 0 encontro e o tempo disponivel para a orientagcdo, optou-se por
separar 0s inscritos em grupos de no maximo cinco pessoas de acordo com o grau de
instrucdo e faixa etaria.
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[lustragdo 4 — Mapa mental com os fatores influenciadores identificados
Fonte: Os autores

Com o escopo do projeto pronto, foi realizada a prototipacdo. A primeira abordagem
foi feita presencialmente, ap6s o término do evento religioso, voltado para o publico jovem,
gue ocorre aos domingos. A equipe reuniu e comunicou um grupo de 16 jovens sobre a
proposta do projeto, apresentando 0 escopo e 0 assunto tratado, e em seguida entregou O
formulario de inscricdo impresso, preparado para coletar informacdes mais especificas do
publico, tais como contatos pessoais, a sua escolaridade, e seus planos para estudo futuro. O
formulério conferiu a equipe também um indicador quanto a aderéncia da proposta. Um total
de 22 formulérios foi entregue, porém, passados 15 dias somente seis formularios preenchidos
foram entregues.

Foi possivel notar que os jovens se mostraram timidos quanto ao local do evento e
guanto a diferenca de idades e, quando o assunto "Plano de Carreira" era abordado eles
apresentaram demasiado desconforto, argumentavam na defensiva, de forma passiva, como se
estivesse reagindo a uma cobranca. Jovens com a faixa etaria entre 15 e 16 anos ndo
demonstraram interesse, ficou claro que irdo postergar a0 maximo suas decisdes e o publico
com idades entre 19 e 20 anos elogiaram a iniciativa, mas argumentaram que ja haviam
escolhido o curso e estavam no primeiro ano ou se preparando para os vestibulares.

Todos os insights coletados foram adicionados ao mapa mental, porém, a equipe
observou que mesmo trabalhando com jovens de uma regido especifica, o publico era
composto por trés perfis distintos - divergéncia gerada pela diferenca de idade, género,
experiéncias, grau de instrugdo e cultura familiar. Desta forma foi necessario ndo somente
ilustrar o cenario, mas compreender em profundidade a individualidade de tais perfis.

Desta maneira, a equipe utilizou a ferramenta persona, que consistiu na criacao de trés
personagens ficticios que representam os perfis identificados. Com a ferramenta foi ilustrado
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0 que o individuo sente, pensa, escuta, V€, diz e faz. Com base nesses dados sdo analisadas as
suas dores e 0s respectivos ganhos com a proposta desenvolvida. A equipe iniciou a segunda
ideacdo a partir do aprendizado adquirido na primeira abordagem. Ficou claro que o maior
desafio estava em lidar com a cultura e timidez do publico, sendo assim, a equipe definiu um
NOVO escopo para o0 projeto e as principais mudancas foram na escolha do local do evento, na
proposta de atividades e na forma de abordagem.

Desta forma a equipe optou por alugar um espago neutro para que 0s participantes
ficassem a vontade, um local de facil acesso, seguro, exclusivo para orientacdo e com valor de
locacdo acessivel para os organizadores. Ao analisar as opcBes optou-se por alugar um espaco
de lazer de uma das empresas multinacionais da regido. Com a infraestrutura do local, foi
possivel de proporcionar aos jovens, além da orientacdo em si, atividades de entretenimento
para cativar a participacdo e promover a integracdo. Entretanto, com essa abordagem so6 foi
possivel realizar uma orientacdo, consequentemente o material foi preparado para abranger as
trés personas criadas.

O convite foi realizado pelo WhatsApp e a orientacdo - referente a etapa de
prototipacdo - ocorreu no dia 9 de abril de 2016 (cinco dias ap6s a reunido de ideagdo). Das
10 as 14 horas a equipe dedicou as atividades de entretenimento, tais como pebolim, sinuca e
videogame. Entre as 14 e 15 horas foi realizada uma pausa para lanche e, por volta das 15
horas foi realizada a reunido de orientacdo. As cadeiras foram organizadas em formato de
circulo com o propdsito de facilitar a interacdo entre os participantes, e 0s integrantes da
equipe ficaram entre os orientados para mediar o bate-papo conforme o conteludo era
apresentado em uma televisao.

O roteiro da orientacdo se deu pela apresentacdo do objetivo do projeto. Na sequéncia,
a equipe abordou o paradigma o que é estudar? 7, em que foi discutida, de forma divertida, a
percepcao penosa e macante que foi construida sobre o assunto pelos jovens. Esta abordagem
foi fundamental para quebrar o gelo e desencadeou uma conversa bastante participativa na
apresentacdo dos contetdos seguintes.

Foram abordadas as diferencas entre os niveis de ensino, foram apresentados os
vestibulares, os programas de incentivo, as instituicdes de ensino da regido, como eles podem
se preparar para os vestibulares, e foram dadas dicas e ferramentas para planejamento de
carreira. Antes da finalizacao da orientacdo, que durou por volta de uma hora e trinta minutos,
a equipe trabalhou no contexto motivacional, em que foram passados sentimentos de
otimismo e pro-atividade aos participantes. As mensagens apresentadas pediam que eles
agissem, fossem protagonistas no planejamento de suas vidas, se preparassem para 0s "ndos"
que certamente viriam, e fossem perseverantes na busca pela realizagao de seus sonhos.

A orientacdo ndo ficou restrita aos slides e topicos, muitas dicas e assuntos foram
abordados conforme a conversa e a identificacdo das necessidades, a partir da préatica da
empatia. Ressalta-se que alguns dos principais fatores influenciadores, decorrentes das
teméaticas mencionadas no mapa mental desenvolvido, foram: Duvidas, Casar, Bullying,
Crencas e Faculdade é caro. Este ultimo foi um dos fatores mais exploradas na orientacéo,
visto as condigdes financeiras do publico-alvo.

No final da orientagéo foi entregue aos participantes uma lista de links para que eles
pudessem acessar mais conteddo em suas casas e uma folha de feedback, no qual sem se
identificar, eles apontaram pontos positivos e opinides de melhoria. Com a compilacdo das
informacdes o publico relatou que a orientagdo ndo foi cansativa, as informacdes foram
objetivas e esclareceu as duvidas do publico, entretanto como opinido de melhoria eles
mencionaram que gostariam de mais tempo para reunido em mais foco em cada contetdo e
pessoa.

A equipe observou que a abordagem informal e simples foi eficaz para transmitir o
contetido previsto para os jovens. Apds a orientacdo os participantes se sentiram muito mais
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integrados e a vontade para se comunicarem com 0s organizadores e entre si. Aléem da
orientacdo profissional, o projeto auxiliou na integracdo e fortalecimento dos vinculos de
amizade.

Por fim, a equipe convidou um total de 34 jovens, sendo que: oito jovens alegaram
indisponibilidade, pois trabalhavam no horario do evento; cinco jovens alegaram
compromissos pessoais, tais como festa de aniversario, casamento ou passeio familiar; trés
alegaram que estariam viajando, considerando que o dia anterior ao evento (sexta-feira) foi
feriado na cidade em que o evento foi realizado; e outros nove participantes ndo responderam
ao convite e nao apresentaram justificativas quanto a sua auséncia — 0 que levou a equipe a
interpretar como timidez ou desinteresse. Outro fator, identificado pela equipe, que pode ter
afetado a participacdo, foi a impossibilidade de fazer convites pessoais e eventualmente
estimular a participacdo de um publico maior. Sendo assim, participaram do evento oito
jovens no total. Ressalta-se que o evento apresentou um custo de aproximadamente 250 reais.
Estes valores foram destinados a locacdo do espaco, alimentagdo e mobilidade.

6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O processo de orientacdo profissional realizado em escolas envolve normalmente seus
professores, componentes do quadro administrativo e profissionais convidados (LEVENFUS;
SOARES, 2010), ndo ha um estudo ou integracdo com o grupo que sera orientado, o
profissional que ministrard a palestra, € 0 que serd abordado sobre profissdes, mercado de
trabalho e peculiaridades de cada carreira. No DT, o publico-alvo é estudado antes para que a
orientacdo seja provida da melhor maneira possivel, adequado aquelas pessoas e que 0
conteddo seja realmente util. Especificamente na acdo promovida neste estudo, era esperado o
desenvolvimento de um projeto de orientagdo que proporcionasse aos participantes,
integracdo e entretenimento, além de informagdes sobre carreira e estudos; que ndo fosse
chata, cansativa e/ou metddica.

Neste sentido, pode-se afirmar que ndo € interessante limitar um projeto de orientacéo
ao seu objetivo central - que neste caso foi resolver o problema que os jovens da comunidade
tém em planejar sua carreira profissional e ingressar em uma instituicdo de Ensino Superior.
Inserido em um contexto foi possivel avaliar melhor os resultados da orientagdo, como as
informacdes profissionais foram adquiridas pelos participantes e se a aplicagédo do projeto
resultou em um efeito abrangente. Este efeito, por sua vez, trata-se de uma maior integracao
entre os componentes do grupo orientador e orientados, auxiliando-os a ficarem desinibidos
ao exporem suas opinides, superando a timidez e preconceitos quanto a perspectiva de "o que
é estudar". Principalmente, a experiéncia agregou a este grupo, motivacdo e uma visdo ampla
sobre o0 mercado e suas possibilidades.

Em relacdo a mensuracao da efetividade desta metodologia, o DT ndo tem um padrdo
a ser seguido, apesar de existirem as etapas. Seus impactos nos fornecem mais dados
qualitativos que quantitativos, pelo fato de envolver comportamentos e emogfes na maioria
das vezes. Além disso, como o Design Thinking trabalha a inovacdo de forma reativa a
compreensdo das necessidades, orientada pelo resultado e aprendizado constante, € muito
dificil trabalhar com um cronograma e um orgamento restritivo. Isto faz com que o projeto
seja trabalhado com estimativas ajustaveis de termino e de orcamento.

E comum a utilizacdo de métricas quantitativas para mensurar os resultados de
projetos, inclusive daqueles que aplicam DT. Contudo, muitas vezes os dados coletados e
monitorados acabam por néo representar, de fato, a efetividade desta metodologia. Pode-se
sugerir que a melhor maneira de mensurar os resultados, no caso apresentando, foi buscar
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dados qualitativos, que expressassem a satisfacdo, a percepcdo e a emocdo do publico
participante do projeto em quest&o.

7 CONCLUSAO

A metodologia Design Thinking, em si, se mostrou muito eficaz no desenvolvimento
do projeto realizado neste estudo. Isto pode indicar que esta metodologia tem potencial de
oferecer boas oportunidades para conducdo de outros projetos inovadores, sobretudo naqueles
em que se tem que lidar com alto grau de incerteza. Enquanto as abordagens tradicionais, que
trabalham a gestdo da inovacdo, visam justificar uma proposta tratando um problema de
forma superficial, o Design Thinking realiza o oposto, pois antes de propor solucdes o
problema é analisado em profundidade para compreensdo de relacdes e fatores
influenciadores. Tal abordagem se mostra fundamental para mapear problemas complexos e
propor solucdes plausiveis que apresentam conformidade com os desejos do cliente final, e
viabilidade técnica e financeira para organizacdo que a desenvolve.

E valido ressaltar que a esséncia do Design Thinking esta em seus valores que sdo
empatia, experimentacdo e colaboracdo. Um design thinker € inquieto, perseverante, criativo,
flexivel quanto aos proprios modelos mentais, aberto ao novo e ao aprendizado. Ele também
sabe que quando conhecemos bem as pessoas, Somamos Seus pensamentos e Visoes,
comecamos a entender e mapear 0 ambiente e compreender a estrutura de seus problemas. A
metodologia DT se opde a teimosia, a ignorancia, rigidez, hierarquia, categorizagdo e
formalidade que criam barreiras no ambiente social, corporativo e educacional.

O modelo empregado neste estudo quanto as ferramentas e abordagens foram
adaptados ao escopo do projeto e sua escalabilidade. Como se tratou de um pequeno projeto
social para um publico bastante especifico, a metodologia foi aplicada com base em apenas
trés etapas. Nestas etapas foram utilizadas ferramentas objetivas para captar dados e organiza-
los de acordo com a necessidade da equipe, pois a qualquer alteracdo no objetivo do projeto
de inovacdo, no escopo e na escalabilidade, seria necessario fazer a reestruturacdo do processo
seguido e uma nova escolha das ferramentas utilizadas. E valido ressaltar também que o
projeto foi desenvolvido para um publico-alvo especifico (homogéneo e reduzido).

Por fim, pode-se sugerir, como estudo futuro, expandir a pesquisa descrita neste artigo.
Pode-se utilizar outras etapas da metodologia Design Thinking, considerando um publico-
alvo maior e que seja relativamente mais diversificado (com faixa etaria ou local de residéncia
diferentes). Também podem ser feitos outros estudos que tragam experiéncias do uso de DT
em outros projetos de cunho social.
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