</DO PIAUI PARA O MUNDO 2026/>

MODELO DE ESTRUTURA DE PROJETOS

GOVERNO DO
SECRETARIA
DA EDUCAQAO - SEDUC

Ul TEM TRABALHO.

;

Modelo baseado em Disciplined Entrepreneurship — MIT

ORIENTACOES GERAIS:

GRE

MUNICIPIO

NOME DA ESCOLA

1. Nome do aluno(a)

2. Nome do aluno(a)

3. Nome do aluno(a)

4. Nome do aluno(a)

5. Nome do aluno(a)

Orientador(a): Nome  do Orientador

1. Nao citar nome de GRE, municipio e/ou escola no titulo e/ou corpo do projeto
2. Nao citar nome de componentes da equipe no corpo do projeto



GOVERNO DO

Z
</DO PIAUI PARA O MUNDO 2026/> oA BDUCACES TErARIA f Pl1AUI

AQUI TEM TRABALHO.
AQUI TEM FUTURO.

\

—

1. CONTEXTO E OPORTUNIDADE

O projeto parte da identificacdo de um problema central que o projeto busca resolver.
S&o descritos 0 contexto em que esse problema ocorre, os fatores que contribuem para sua
existéncia e os impactos gerados. Também é evidenciado quem ¢ afetado por essa situacao e
por que ela é relevante, evitando descri¢des genéricas. Além disso, é apresentada a justificativa
para a escolha desse segmento especifico de mercado — porque esse grupo foi selecionado
como mercado-base em detrimento de outros possiveis segmentos.

1.1 Publico-Alvo e Perfil do Usuario

Define-se o publico diretamente atendido pela solucdo, considerando caracteristicas
como faixa etaria, localizacdo e contexto social ou educacional. Em seguida, aprofunda-se o
perfil do usuério, explorando sua rotina, dificuldades e necessidades. Essa analise permite
compreender melhor os comportamentos e desafios enfrentados no dia a dia, especialmente
aqueles relacionados ao problema identificado.

2. OBJETIVOS E HIPOTESES-CHAVE

Neste tdpico, sdo apresentados 0s objetivos centrais que o projeto busca alcancar e as
hipdteses-chave que sustentam a solugdo proposta — ou seja, as suposicles criticas que
precisam ser verdadeiras para que o projeto funcione. Com base nos passos do Disciplined
Entrepreneurship (MIT), os objetivos devem ser concretos e mensuraveis, enquanto as
hipdteses devem ser formuladas de forma clara e testavel.

3. SOLUCAO PROPOSTA

Apresenta-se a solucdo desenvolvida pelo projeto, incluindo a descricdo da proposta,
seu funcionamento e a forma como ela se aplica ao contexto do problema identificado.

S&o descritos os principais elementos da solucdo, evidenciando sua estrutura, suas
funcionalidades e a légica de funcionamento, de modo a permitir a compreensdo de como a
proposta sera implementada na pratica.

3.1 Jornada de Uso

Aqui, é apresentada a forma como o usuério utiliza a solucdo. Séo descritas as etapas
principais de uso, mostrando como ocorre a interacdo com a solugdo desde o primeiro contato
até a utilizacdo continua.

Busca-se evidenciar, de forma clara, o que o usuéario faz ao utilizar a solugdo e como
acontece sua experiéncia ao longo do uso.

3.2 Proposta de Valor

Destacam-se 0s beneficios diretos gerados pela solucdo para o publico-alvo. Nesta
secdo, € necessario evidenciar de forma objetiva porque a solucédo é relevante, destacando 0s
ganhos proporcionados ao usuario, como melhoria de processos, facilitacdo de atividades ou
atendimento a necessidades especificas.

3.3 Diferencial e Inovagéo
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Apresentacdo dos elementos que diferenciam a solugéo proposta de outras alternativas
existentes ou possiveis. Busca-se evidenciar caracteristicas que tornam o projeto mais eficiente,
inovador ou adequado ao contexto apresentado.

4. VALIDACAO E DESENVOLVIMENTO

Neste topico, sdo apresentadas tanto as estratégias utilizadas para testar as hipéteses-
chave quanto as evidéncias ja obtidas nesse processo — resultados de questionarios aplicados,
percepcdes coletadas em conversas com o publico-alvo, reacfes observadas ao apresentar
prototipos ou telas, entre outros. A equipe deve descrever o que foi testado, 0 que as pessoas
disseram ou demonstraram, e 0 que foi ajustado com base nessas descobertas. Mais importante
do que a complexidade dos testes é o aprendizado obtido: o que foi confirmado, o que mudou
e quais decisbes foram tomadas a partir dai.

Também é descrito o plano de desenvolvimento do MVP: o que sera entregue primeiro
e em que etapas. Esta secdo evidencia que a solugdo passou — ou esta passando — por
validacao real com pessoas, guiada pelo ciclo testar—aprender—melhorar.

5. ACESSO AO CLIENTE

Como o publico-alvo chega até a solugdo. Aqui, sdo descritas as formas pelas quais o
projeto se torna conhecido, considerando canais de divulgacdo, meios de comunicagdo e
estratégias que possibilitam o contato inicial com a proposta.

Também séo abordados os fatores que influenciam o interesse do publico, evidenciando
0 que leva o usuario a considerar a utilizacdo da solucéo.

Além disso, sdo considerados os aspectos relacionados a decisdo de uso, incluindo os
possiveis atores envolvidos nesse processo, Como 0 proprio usuario, responsaveis, instituicoes
ou outros agentes relevantes. Busca-se evidenciar como essa decisao ocorre e quais elementos
contribuem para a adogéo da solucdo.

6. MODELO DO PROJETO

6.1 Sustentacdo e Mercado

Séo apresentados os elementos que demonstram a viabilidade do projeto ao longo do
tempo. Deverdo ser considerados 0s recursos necessarios, possiveis parcerias e formas de apoio
que contribuem para a continuidade da solucéo.

Também é apresentado o Tamanho Total do Mercado Enderecavel (TAM) — quantas
pessoas 0 problema afeta na regido, no estado ou no Brasil. S&o consideradas dimensdes como
o mercado total disponivel, 0 mercado que pode ser alcancado e a parcela que se pretende atingir
com a solucdo proposta.

Além disso, deve ser apresentado o Beachhead Market, que consiste em identificar o
primeiro segmento especifico de mercado que o projeto pretende conquistar. A equipe devera
explicar por gue escolheu esse nicho inicial, quais sdo suas caracteristicas e como ele servira
de ponto de partida estratégico para, futuramente, expandir a solugcdo para mercados maiores.

6.2 Monetizagéo

Descrigdo das possiveis formas de geragdo de receita do projeto, quando aplicavel. Sdo
apresentados os modelos de monetizagdo compativeis com a solu¢do, como venda direta,
assinaturas, parcerias ou outras estratégias.
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Busca-se evidenciar como o projeto pode se sustentar financeiramente, considerando o
publico-alvo e o contexto em que esta inserido.

6.3 Viabilidade Técnica e Operacional

A equipe demonstra as condigcdes praticas que tornam a solucdo realizavel. S&o
apresentadas as competéncias técnicas disponiveis na equipe, as ferramentas e plataformas
escolhidas para o desenvolvimento — como aplicativos nocode/low-code, planilhas ou
sistemas de gestdo — e 0 plano basico de construcdo: o que sera entregue primeiro, 0 que vem
em seguida e a justificativa para essa ordem.

Também sdo identificadas as principais condi¢des técnicas criticas — isto €, 0s pontos
que precisam funcionar na préatica para viabilizar a solu¢do, como tecnologias, integracdes ou
recursos necessarios — indicando se ja foram testados ou como serdo validados.

7. VISAO DO PRODUTO E RESULTADOS ESPERADOS

Apresenta-se a visdo do produto desenvolvido pelo projeto, contemplando tanto sua
versdo inicial quanto suas possibilidades de evolucao ao longo do tempo.

Enquanto a secdo 4 descreve o processo de construcgdo e validacdo do MVP, este tdpico
foca no produto em si: s@o apresentados seus principais elementos, funcionalidades essenciais
e forma de uso, de modo a evidenciar como a solucéo se apresenta ao usuario na pratica.

Em seguida, sdo apresentadas as possibilidades de expansdo da solucdo, indicando
como o projeto pode evoluir no futuro. Podem ser considerados aprimoramentos, incluséo de
novas funcionalidades, ampliacdo do publico atendido ou adaptacdo para outros contextos,
evidenciando o potencial de crescimento da proposta.

8. IMPACTO E CONCLUSAO

Discussdo sobre os principais impactos gerados pelo projeto, considerando suas
contribuicdes nos contextos social, educacional e/ou econémico. Busca-se evidenciar como a
solucdo proposta pode influenciar positivamente a realidade do puablico-alvo, destacando
melhorias, transformacdes ou beneficios proporcionados.

Também sdo consideradas as possiveis contribui¢cdes do projeto em um contexto mais
amplo, como seu potencial de replicacao, escalabilidade ou aplicacdo em diferentes cenarios.

Por fim, é apresentada uma sintese do projeto, retomando seus principais elementos e
reforcando sua relevancia, viabilidade e potencial de aplicacdo pratica.
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