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RESUMO

O presente paper apresenta o projeto interdisciplinar desenvolvido na disciplina de Projeto 4 do
Bacharelado de Comunicagdo Organizacional (UTFPR) que consistiu no planejamento estratégico
de comunicacdo para as escolas publicas da rede municipal e estadual de Curitiba/PR. A tematica
descortina a importidncia do planejamento de vida, desde os primeiros anos da vida escolar,
identificado nas pesquisas empiricas realizadas pela equipe, como uma possivel amenizagdo do
problema da desmotivagdo e consequentemente da evasdo e descontinuidade da aprendizagem. No
contexto dessa problematica, o projeto apresenta propostas estratégicas interdisciplinares e
integradas por meio de uma campanha de comunicagdo interna cujo publico-alvo primario é o
proprio aluno. As pecas desenvolvidas enfatizam a interag@o entre alunos e educadores com o uso
de meios digitais e impressos, além de propor a viabilidade da campanha por meio da cotiza¢do dos
recursos necessarios.

PALAVRAS-CHAVE: comunica¢do organizacional; planejamento estratégico; campanha;
escolas.

1. INTRODUCAO

As disciplinas de Projeto (4 ciclos) do bacharelado de Comunicagdo Organizacional
da Universidade Tecnologica Federal do Parana tem por objetivo a integragdo

interdisciplinar das competéncias das disciplinas de cada periodo por meio da metodologia
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ativa de aprendizagem baseada em solucao de problemas (relativos ao contexto formativo).
A tematiza¢do proposta foi inspirada nas recorrentes observacdes elaboradas a partir dos
discursos circulantes nas midias a respeito dos multiplos fatores que acabam por resultar no
abandono escolar dos alunos da rede publica do ensino no cendrio da cidade de Curitiba/
PR. Tais fatores, apresentados aos académicos do quarto periodo do curso, incentivaram as
primeiras discussdes e ideias sobre o modo como a comunicacdo estratégica poderia
sensibilizar os diferentes publicos envolvidos: comunidade, escola e alunos, com o intuito
de amenizar as variaveis influenciadoras. O objetivo geral do projeto, portanto, foi o de
aliar a forca potencial da comunicagao (e suas ferramentas estratégicas de alcance e criagao)
ao ambiente da educagdo escolar ( e a comunidade em seu entorno) prevendo oportunidades
de sensibilizacdo dos individuos diante das problematicas identificadas. O projeto se
desdobrou nas seguintes etapas: identificagdo do problema, diagndstico situacional,
planejamento estratégico e campanha de comunicacdo com o uso de fontes secundarias
(dados que estavamos em condigdes de obter), fontes primarias ( dados coletados em
campo) e pesquisa bibliografica.

A equipe elegeu, através de um brainstorm, o tema “planejamento de vida”, partindo
da hipdtese que este assunto era pouco incentivado nas salas de aula, sendo abordado
somente de forma rasa e pouco concisa, acabando por ser indiferente. Buscando respostas
por meio de entrevistas qualitativas, houve um concentimento do grupo da necessidade de
promover um projeto que resolvesse este problema, atingindo com sucesso diferentes
plataformas, idades, mentalidades. Havia, entdo, uma lacuna que poderia ser resolvida
através da comunicacao.

Nossa proposta comunicacional tange na mudanga de paradigma entre os alunos de
que o que ¢ ministrado em sala tem sua aplicabilidade no cotidiano e podem os ajudar a
resolver problemas mais facilmente, bem como entender melhor os mecanismos de diversos
aspectos da sociedade, independentemente dos planos do aluno para seu futuro breve (na
opc¢do entre ingressar no ensino superior x mercado de trabalho). Entendendo o papel
cotidiano do que ¢ ensinado, o aluno pode se interessar mais e colaborar com o andamento
das aulas, tornando mais prazeroso o processo escolar e resolvendo indiretamente outros
problemas existentes na escola. Entendemos que essa mudanca de paradigma ajuda a

formar cidaddos melhores com melhores planejamentos de vida, que equilibram a vida
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pessoal do aluno e da sociedade como um todo. Trata-se da aprendizagem significativa,
tema recorrente nos estudos do campo da educagdo. Tem por premissa a aprendizagem a
partir do conhecimento trazido pelo aluno e que integrados passam a fazer um “ensino que
faz sentido”. Diversos autores se destacam nessas discussdes tais como Jean Piaget
(1896-1980), Lev Vygotsky (1896-1934), Paulo Freire (1921-1997).

O planejamento, quando executado de forma correta, transforma completamente o
ambiente em que ¢ colocado. Quando se pensa no planejamento de vida, realizar cada
detalhe da forma mais cuidadosa reflete ndo s6 em ganhos momentaneos, mas diarios.
Fernando de Azevedo, um dos grandes nomes da educacao brasileira, dedicou grande parte
de sua vida aos estudos sociologicos e a movimentos com incentivo a mudan¢a na educagao
do pais®. Analisando seu exemplo, é possivel compreender como a educacdo ainda pode e
deve crescer. Neste fator, o planejamento ¢ inserido ndo apenas como uma forma de
organizar-se, mas de ver oportunidades, futuro. O que inimeras vezes pesa quando se toca
no assunto, ¢ uma visao deturpada do que ¢ o melhor pra mim, é o melhor pra vocé.
Quebrando esse paradigma, mostraremos que um planejamento de vida pode ser aplicado
de forma diferente, criativa e interessante no ambiente escolar. Mostrando que cada pesssoa

pode encontrar o melhor de si, aproveitando ao méaximo tudo que tem acesso.

2. OBJETIVO

Evidenciar a escola como um espaco que provisiona ferramentas, habilidades e
conhecimentos fundamentais para o planejamento de vida e desenvolvimento pessoal.
Nossos objetivos especificos sao gerar conhecimento sobre o planejamento de vida, fazendo
com que professores e educadores relembrem dia ap6s dia sobre seu papel de orientadores,
ressignificando o papel fundamental da escola para a vida do aluno. Envolver, em
diferentes métodos, a familia no processo de formagdo integral do aluno, aproximando a
escola da realidade de vida dos alunos e sensibilizando os diretores para fomentar o

planejamento de vida.

¥ Fonte: http://revistadehistoria.com.br/secao/arquivo-morto/fernando-de-azevedo



-)(- Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXIII Prémio Expocom 2016 — Exposicao da Pesquisa Experimental em Comunicagao

3. JUSTIFICATIVA

Existem inimeras formas de se imaginar um plano de vida. Quando se pensa em
educagdo, nem sempre a vemos como um fator importante na formagao deste mesmo plano.
No dia a dia das pessoas, a escola e a educa¢do muitas vezes estdo apenas inseridas como
parte de uma obrigagdo. Seria a escola somente isso? E se passdssemos a pensar a escola e o
processo educacional como um fator de suma relevancia para a criagdo de um plano de
vida? Na atualidade, encontramos um grande problema: a dificuldade de ver a escola e o
processo educacional como algo além de uma rotina diaria. Dado este fato, e com base um
uma andlise qualitativa, define-se o problema de pesquisa como: A existéncia (ou ndo) de
um planejamento de vida nos alunos da rede publica de ensino. Procuramos resolvé-lo, da
melhor forma possivel, buscando apresentar aos alunos a possibilidade de enxergar um
futuro estruturado.

Segundo Paulo Freire (1996), ensinar exige reflexdo critica sobre a pratica, o
conhecimento ¢ produzido pelo proprio aluno que o faz em comunhdo como o professor. O
autor destaca que a matriz do conhecimento ingénuo e do critico € a curiosidade, essa € uma
caracteristica do fendmeno vital e, por isso, para ele, o momento fundamental ¢ o da
reflexdo critica sobre a pratica.

Em outro texto FREIRE (2000) aponta para a importancia da contextualizacao dos
contetidos dados na escola, destacando que os alunos devem ser inseridos num cenario que
desperte a alegria e o interesse em aprender, sendo o lidico’ um dos componentes vitais do
comportamento infanto-juvenil.

Neste sentido, procuramos criar um planejamento de comunicagdo que gerasse no
publico um novo sentido para a vida, de maneira ludica, mas também criando uma reflexao
critica sobre o ato de planejar a vida, mostrando que os conteudos aprendidos na escola tem

estreita aplicabilidade com a vida.

? A ludicidade é uma caracteristica predominante nas varias espécies de primatas,
sinalizando uma relagdo estreita entre uma inteligéncia mais complexa e a capacidade maior
de brincar — A escola e o conhecimento: fundamentos epistemolédgicos e politicos, p. 123.
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4. METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O método de pesquisa utilizado foi uma entrevista qualitativa. Selecionamos, com o
auxilio de um professor, 4 alunos de perfis diferentes (2 do sexo feminino ¢ 2 do sexo
masculino) de algumas turmas do ensino fundamental 2* fase e ensino médio de uma escola
da rede estadual em Curitiba. Esses alunos foram indagados sobre quais suas ambigdes
profissionais, suas expectativas com a educagdo e sobre o relacionamento de suas familias
em relacdo ao desempenho escolar. Também perguntamos a alguns professores daquela
escola como eles enxergavam a relagao dos alunos com sua educagao. Foram entrevistados
32 alunos e 5 professores.

A pesquisa revelou que entre a amostra do ensino fundamental, 80% enxerga a
escola como um importante local de socializagdo. Eles gostam de ir a escola e acreditam
que a educacdo ¢ importante para seu futuro (90%), apesar de ndo entender como os
contetidos lecionados possam ajudar nesse futuro. 60% afirma que seus pais ou
responsaveis cobram resultados e acompanham as atividades. Nenhum deles possui
atividade remunerada.

Na amostra do ensino médio, encontramos um cenario em que 80% dos alunos esta
no mercado de trabalho. A cobranga dos pais ou responsaveis diminui para 50%. Também
enxergam a escola como ponto de interacdo social. Apenas 30% acham a educagdo escolar
muito relevante para seu futuro, embora 80% tém interesse em cursar uma educagdo
complementar (nivel técnico ou superior). 90% deles se dizem desmotivados a estudar pelas

relagdes com professores e ma estrutura fisica da escola publica.

5. DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A partir da escolha do tema planejamento de vida e da defini¢do do publico da
campanha, realizamos uma pesquisa quantitativa em uma escola publica e, por meio dela,
identificamos o perfil socioecondmico (alunos de escola publica, classe C, D e E, residentes
no Parand em regides urbanas e periféricas) e psicografico (interesses em redes sociais,
internet, tecnologia, games, perfil de busca rapida pela informagao e participa de maneira

ativa na busca pelos conhecimentos que lhes sdo necessarios).
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O conceito “Dé um Level Up na sua vida” surgiu, primeiramente, dos termos em
inglés “level” e “up” , que podem ser traduzidos, respectivamente, como nivel e acima. O
termo ¢ frequentemente utilizado nos dias de hoje, principalmente no que diz respeito a vida
online e dos games, em que dar um “level up” remete a passar de nivel e estd presente em
diferentes plataformas. Surge, entdo, a ideia de trazer a tona uma linguagem que atinja
diferente publicos, de forma clara e inovadora, mostrando que o “passar de nivel” da vida
real, pode ser muito interessante. Assim, o “dé um level up na sua vida” se encaixa em todo
contexto do projeto de forma completa, sendo ndo somente um termo de facil entendimento,
como um conceito criativo aliado a toda campanha.

O projeto adotou diferentes estratégias de comunicacao para cada publico-alvo. Para
pais e educadores, o foco foi o fornecimento de informagdes e o estimulo a discussdes com
os alunos a respeito do planejamento de vida, com base em uma revista, denominada
“Voar”. Para os alunos, foram criadas diversos tipos de midia, integradas em torno de um
jogo que associa as varias escolhas que cada individuo deve tomar durante sua trajetoria,

trazendo o conceito de gameficagdo da vida.

5.1. Revista Voar

A revista tem como objetivo trazer conteudos novos e diversificados na area da
educacdo e promover o melhor planejamento de vida dentro do ambiente escolar, através da
disseminac¢do de informagdo aos professores e educadores do ensino fundamental e médio,
incitando-os e fornecendo repertorio para que discutam o tema dentro da sala de aula e entre
os alunos.

Com a pesquisa qualitativa realizada no ambite do projeto, observou-se falhas no
sistema educacional brasileiro que podem ser consertadas utilizando, majoritariamente,
aspectos de cunho social. Dessa forma, os conteudos da Revista Voar buscam enunciar
formas de trazer a tona um crescimento pessoal aos educadores, que refletira em medidas

educacionais mais benéficas e bem executadas.

No que tange a sua marca, a revista faz referéncia a liberdade dos passaros ao
voarem para onde quiserem; a aguia simboliza a imposi¢ao de suas proprias vontades ¢ a

visdo a frente, necessarias para o planejamento de vida.
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As fontes foram escolhidas com o intuito de utilizar de uma tipografia menos
tradicional, que pudesse criar uma certa ideia de liberdade, criando um conjunto harmoénico

com a campanha.

A palheta de cores ¢ construida através da ideia de um design jovem e moderno, a
ideia ¢ de ndo se prender a cores muito quentes e também ndo trabalhar com cores
extremamente frias, isso cria um conjunto eufonico entre a revista, voltada para pais e

educadores, a campanha de modo geral.

5.2. Bottom, adesivo, marcador de pagina

Optou-se pela criacdo de bottons, adesivos e marcadores de paginas por se tratarem
de produtos usaveis no ambito da escola. Os adesivos poderiam ser colados nos cadernos e
diferentes materiais escolares, além de espagos da escola; os bottons seriam usados na

mochilas e/ou uniforme e marcadores de paginas no material didatico.

Essa facilidade no uso permite que a campanha atinja de maneira efetiva o nosso
publico, promovendo o tema e criando uma aproximagdo com 0 nosso mascote e o design
da campanha. Outro fator importante para adotarmos esses tipos de midias foi o baixo custo

e a facilidade de producao e distribuicao.

5.3. Mobiliario Urbano

A utilizacdo de mobiliario urbano atende a necessidade de uma comunica¢ao mais
préoxima ao publico-alvo. A estratégia passa pela implantagdo do conteudo grafico em pecas
de mobiliario préoximos as escolas e que tém importante fluxo de alunos e que permitem
uma interacdo com os mesmos. O publico € impactado pelo conteudo, construido a partir da
campanha, e que mostra a oportunidade de se engajar na premissa de que a escola € o ponto
de partida para uma jornada. Assim, eles sdo conduzidos ao universo proposto através da
gameficacdo, uma ferramenta acessivel e com linguagem bastante proxima ao utilizado pela

audiéncia.
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5.4. Aplicativo/Game e Jogo de tabuleiro

Toda a campanha concentra esfor¢os no conceito de gamificacao. O planejamento
de vida ¢ tratado como uma aventura interativa, na qual o aluno é capaz de realizar suas
escolhas e decidir o seu proprio futuro. Para tal, a campanha abarca dois diferentes jogos,
com caracteristicas ludicas, que vao auxiliar no processo de decisdo: o aplicativo para

celulares (mobile game) e a plataforma fisica (jogo de tabuleiro).

Mobile game: O aplicativo gratuito, disponivel para todos os dispositivos atuais, ¢
baseado nos tradicionais jogos de trivia onde o usudrio tem como meta: vencer desafios de
conhecimentos gerais. Seu objetivo ¢ adquirir as cinco facetas de “PlanK”, o personagem
do jogo, que representam as cinco categorias disponiveis: “universidade”, ‘“concurso
publico”, “familia”, “trabalho” e “carreira esportiva”, e evitar o personagem que leva ao
mundo das “incertezas”. Cada uma dessas categorias contém um leque de questdes de
conhecimento sobre suas particularidades, e conforme sao respondidas o usuario avanga um
nivel em direcdo ao seu objetivo. Ao alcangd-lo o usudrio desbloqueia a faceta do
personagem relativa a categoria. Novos caminhos poderdo ser tomados a qualquer
momento, e a acumula¢do de personagens pode auxiliar em diferentes momentos. Para que
0 jogo se torne ainda mais interativo, estabelece-se um ranking de jogadores conectados

diretamente ao Facebook. Assim, os alunos poderdao competir saudavelmente entre si.

O jogo possui uma interface intuitiva e organizada, além do carismatico
personagem que se caracteriza mediante as diferentes categorias e proporciona um ambiente
de diversao. Todas as perguntas sao de multipla escolha, com quatro alternativas. Nao ha
escolha prévia de niveis de dificuldade, pois a diferenciagdo ¢ feita através da sequéncia de
fases percorridas, sendo que para cada categoria existe um total de vinte (20) fases, que

correspondem a vinte (20) perguntas.

Jogo de tabuleiro: O jogo de plataforma fisica carrega caracteristicas semelhantes
ao seu analogo, apresentando-se como um jogo de conhecimentos gerais baseado no
tradicional “Jogo da Vida”, cujo objetivo € alcangar o destino final. Para isso, os jogadores
partem de um mesmo ponto inicial, a escola, e percorrem vinte e seis casas ao longo do
jogo. Para avangar ¢ necessario jogar um dado simples que indicaréd a categoria da carta a

ser respondida. Em caso de acerto, o jogador andard uma casa e podera dar continuidade até
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que tenha uma resposta errada. Ao longo do percurso, casas que correspondem as incertezas
da vida podem fazer com que o jogador receba algum tipo de punicdo, mediante a carta

retirada do montante.

O jogo ¢ composto por: 1 tabuleiro em acordo grafico com a proposta da campanha;
8 miniaturas do personagem “PlanK”; 5 insignias referentes as categorias; 6 diferentes
montantes contendo 30 cartas correspondentes as diferentes categorias, incluindo o
montante das incertezas. A simulacdo da vida real ¢ um jogo para todas as idades, onde
grandes surpresas, situagdes complicadas, muito conhecimento e um pouco de sorte irdo

envolver familiares e amigos.

6. Consideracoes Finais

Ao se falar de planejamento de vida, muitas pessoas nem se quer possuem uma
pequena no¢do do que se trata planejar, no sentido mais puro. Tomando como ponto de
partida a relevancia desse tema, e do qudo crucial ele pode ser para o desenvolvimento
individual, pessoal e cognitivo de cada ser humano, o projeto integrado de comunicagao
“De um level up na sua vida” , teve como intuito apresentar de forma simples, clara e coesa
que ver cada atividade diaria com cuidado e valorizacdo, trard inumeros ganhos futuros.
Utilizando meios técnoldgicos e uma linguagem de fécil entendimento, o objetivo foi
permitir que criangas e adolescentes de baixa classe social, que nunca tiveram contato com
um planejamento de vida, pudessem entender e enxergar , norteando-os sobre a
importancia do mesmo. Sonhos ndo sdo apenas sonhos, quando planejados, estes podem se
tornar parte da realidade, transformando uma vida.

O projeto interligou a parte cognitiva emocional, de conseguir se alcangar um
sonho, de ter acesso a um “o que ser quando crescer”, sendo o melhor no ambiente em que
se estd. A partir destas etapas, foram elaborados contetdos que atingissem o publico alvo
escolhido e trabalhado. Com a utilizagdo de diferentes recursos, o projeto visou aproximar
essas criangas ¢ adolescentes da verdadeira importancia do planejamento na vida de cada

uma delas, trazendo a tona o que antes, na maioria das vezes, passava despercebido.
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“Dé um Level Up na sua vida” ressalta, entdo, que cada pessoa pode chegar ao lugar
que quiser e, mais importante que isso, existem muitas coisas maravilhosas a serem
desfrutadas no ambiente em que cada pessoa vive. No momento em que as mesmas sao
trazidas a tona, ¢ criada uma nova realidade. Assim, mostra-se essencial ndo s6 planejar,
mas aprender a criar um olhar critico sobre tudo o que nos redeia, para utliliza-las, de forma

coerente, em um planejamento de vida.
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