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De estudantes para estudantes: app criado
na escola ajuda na escolha da carreira

Os alunos observaram gue 0os mais velnhos tinham dificuldade
em tomar decisdes para o futuro pods-escolar e criaram uma
ferramenta para sugerir caminhos.
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Futurequest: Descubre,
Decide, Triunfa

- J

Escolher um curso universitario quando vocé é adolescente pode ser um grande desafio. Vocé
ainda esta se descobrindo e pode ndo saber tanto sobre o mercado de trabalho ou sobre o
curriculo de cada carreira. Muitos jovens enfrentam a pressdo de tomar uma decisdo para o

seu futuro, sem ainda terem clareza sobre as suas paixdes e capacidades. Trés estudantes da
Colémbia perceberam que seus colegas que ja estavam concluindo o ensino médio estavam
passando por esse dilema, enfrentando a ansiedade como consequéncia. Entdo, eles pensaram:
e se usassemos nosso conhecimento de programacao para ajuda-los de alguma forma nesse
processo?

Foi com essa pesquisa que nasceu “Futurequest: Descubre, Decide, Triunfa”, vencedor do “Solve
for Tomorrow” no pais, em 2023. O projeto de STEM propde um aplicativo que realiza uma prova
vocacional ndo sé para indicar quais carreiras melhor se adaptam ao perfil do aluno, mas também
informa onde vocé pode estuda-los na Colombia.

Os estudantes participantes tinham 15 anos e frequentavam o 92 ano do ensino secundario
(penultimo ano da escolaridade obrigatéria) da Instituicao Educacional El Castillo. Eles foram
acompanhados pelo professor mediador Elliot Amaya que leciona Tecnologia da Computac¢do
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e trabalha com programacdo e pensamento computacional desde a pré-escola. “Comeco

a trabalhar com eles em Design Thinking e fazemos exercicios para chegar a propostas de
projetos. Reviso até avaliar que agora eles podem se inscrever em editais como o do Solve for
Tomorrow”, conta. Os estudantes também aprendem sobre Metodologia de Pesquisa, porisso
estdo mais acostumados com a aprendizagem baseada em projetos.

Identificando problemas na prépria escola

Durante as aulas, num exercicio de empatia, os jovens observaram que os estudantes do 112 ano
(Ultimo ano da escolaridade obrigatoria) tinham dificuldade em decidir o que iriam estudar na

universidade. “Eles perceberam que muito poucos alunos tinham clareza sobre o que iriam fazer
depois de terminarem o ensino médio e isso lhes causava sintomas de ansiedade”, relata Amaya.

Como possuem bases de programacdo, pensaram em criar um aplicativo para ajudar na decisao.
“Primeiro, a ferramenta faz um diagnodstico das preferéncias do aluno e depois faz sugestoes

de carreira com base nisso”, descreve. Entre as perguntas que faz, estao: “Existe algum tema
especifico pelo qual vocé é apaixonado ou sobre o qual gostaria de aprender mais” e “Qual
atividade vocé mais gosta no seu tempo livre”.

DESCUBRE, DECIDE, TRIUNFA
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Aplicativo ajuda na escolha da carreira com uma metodologia semelhante a jogos.

Além disso, o aplicativo se diferencia dos testes gerais disponiveis na internet porque ja mostra
quais universidades da Colombia possuem os cursos recomendados e informa se sdo publicos
ou privados e quais oferecem bolsas de estudo. “E um diagnéstico muito mais personalizado em
relacdo aos demais e 0 aluno consegue ter uma base mais sélida para decidir”, avalia o professor.

Together for Tomorrow! Solve

ing People
Enabling "€Ope for Tomorrow
Latam


https://solvefortomorrowlatam.com/educacao-conectada/design-thinking/
https://solvefortomorrowlatam.com/educacao-conectada/aprendizagem-baseada-em-projetos/
https://solvefortomorrowlatam.com/verbete/empatia-habilidades-socioemocionais/

SAMSUNG

Para se inscrever no Solve for Tomorrow, sé era possivel enviar uma redagcdo com a proposta,
sem imagens ou videos. Entao, eles tiveram que traduzir a ideia em texto. “Quando eles tém que
contar uma histéria, eu trabalho muito com o Storyboard, em que se narra a ideia por meio de
imagens. Isso 0s ajudou muito a organizar as ideias antes de escrever”, completa o educador.

Passo a passo para criagdo do aplicativo

Aperfeicoado o plano, era necessario ter um banco de dados das carreiras disponiveis no pais.
Manualmente, os estudantes listaram todas as op¢Oes de universidades publicas e privadas da
Colémbia. “Compilar as informacdes necessarias é a parte mais complicada do projeto, porque é
preciso manté-las atualizadas”, afirma o professor.

Depois, tiveram que escolher as perguntas a serem feitas aos alunos. Para isso, contaram com

a ajuda do departamento de orientacdo psicolédgica da escola. “Lembro que quando eu estava
no ensino médio tinha uma disciplina chamada orientacdo profissional e agora ndo existe. Mas
com o departamento escolar conseguiram entender como funciona essa diretriz e qual a melhor
forma de adapta-la no aplicativo”, enfatiza.

Momento Eureka!

O primeiro protétipo feito para este projeto era tedrico, em papel. Ao receberem a primeira
mentoria do Solve for Tomorrow, perceberam que havia erros, principalmente na logica

do aplicativo. “Eles viram que deveriam mudar o design para torna-lo mais interativo. O
prototipo até entao era muito complexo. Tiveram que pensar em como organiza-lo em

uma sequéncia légica para que o usuario pudesse se orientar pela aplicagdo”, explica

Amaya. Depois de muitos dias de mentoria, chegaram a uma ordem mais intuitiva.

"No inicio, os alunos estavam muito receosos em fazer
mudang¢as, mas aprenderam que € importante fazer e
n&o deixar as coisas como estavam no inicio. E importante
tentar maneiras diferentes e na programacdo a técnica
de tentativa e erro é sempre utilizada”,

enfatiza.

A equipe tem como objetivo levar o projeto até o produto

O prototipo funciona como uma simulacao de como seria o aplicativo. Todo o desenvolvimento
foi feito com ferramentas gratuitas disponiveis online. Para o design, utilizaram a plataforma
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Canva. Eles também usaram o MIT App Inventor para criar aplicativos que podem ser integrados a
telefones Android ou iOS.

O modelo foi testado com alunos do 112 ano e com recém-formados. “Eles gostaram muito e
deram sugestdes do que poderia ser melhorado, como a interacao com algumas op¢des”, lembra
o professor.

Apods o resultado do Solve for Tomorrow de 2023, o educador percebeu que mais professores e
alunos se motivaram a propor projetos para esse tipo de iniciativa. Em 2024, diversas equipes
participaram. Além disso, sequndo Amaya, a equipe do Futurequest pretende continuar
trabalhando com o protétipo até chegar ao resultado: um aplicativo pronto para uso.

-

\
Pesquisadores de Bucaramanga, Santander, na Colémbia, realizaram um estudo em 2022
onde avaliaram a ansiedade em estudantes do ensino médio. Utilizaram a metodologia
do Inventario de Ansiedade Trago-Estado (IDARE) em uma populacdo de 300 estudantes
entre 14 e 20 anos, em uma instituicdo de Ensino Técnico do departamento de Bolivar. Nos
alunos do 92,102 e 112 ano foi identificado estado de ansiedade elevada em 94,33% dos
alunos. Saiba mais aqui.
J
00000
Foco na pratical
Confira as recomendacdes do professor sobre como desenvolver um aplicativo em sala de
aula para apoiar a escolha da carreira universitaria.
Empatia
Durante as aulas, num exercicio de empatia, observaram que os
estudantes do 112 ano tinham dificuldade em decidir o que iriam estudar
na universidade. Eles perceberam que poucos tinham clareza sobre o que iriam
fazerapds terminar o ensino médio e isso lhes causava ansiedade.
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Definicéio

S~ Como possuem bases de programacéo, pensaram em criar um aplicativo para
"~ ajudar na decisdo. Eles organizaram a ideia com o Storyboard, que é uma
técnica de representacdo visual de uma ideia em uma sequéncia de ilustracdes,
seguindo uma légica semelhante a de uma histéria em quadrinhos. Em seguida,
escreveram a proposta para apresentar no Solve for Tomorrow.

3' Ideacéo
@22 Aequipe criou um banco de dados manualmente, consultando todas as
X2 universidades publicas e privadas mapeadas na Colombia. Em sequida,
conversaram com o departamento de psico-orientacdo da universidade para
entender como realizar testes vocacionais dentro da ferramenta. Por fim, para
tirara ideia do papel, os estudantes foram auxiliados pela mentoria do programa
a estabelecer uma sequéncia ldgica da experiéncia do usuario no app.

Protétipo

O protétipo funciona como uma simulacdo de como seria o aplicativo e todo
o desenvolvimento foi feito com ferramentas gratuitas disponiveis online.
Para o design, utilizaram a plataforma Canva. Eles também usaram o MIT App
Inventor para criar aplicativos que podem serintegrados a telefones Android
ou i0S.

‘5 Teste

A O modelo foi testado com estudantes do 112 ano e com recém-formados,
WA que deram sugestdes sobre o que poderia ser melhorado. Mesmo que o
programa ja tenha terminado, a equipe pretende continuar com o projeto até que
o aplicativo esteja finalizado e disponivel para download.
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