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O que é?

A Insignia Inovadores de Impacto foi criada para inspirar jovens a inovar e
transformar suas comunidades por meio de projetos reais utilizando o
Design Thinking. Ela ajudard vocé a desenvolver habilidades criativas que
vao além do Escotismo: sao ferramentas para a vida.

Com essa jornada, vocé aprende a pensar diferente, criar solugdes e
colocar em pratica projetos que geram impacto positivo em suas
comunidades.

Vivemos em um mundo cheio de mudangas rapidas e desafios (um
mundo VUCA: volatil, incerto, complexo e ambiguo). Por isso, ser inovador
significa se adaptar, cooperar, usar a criatividade e agir com propdésito.

Ao ser um(a) Inovador(a) de Impacto, vocé mostra que é capaz de:
* Inovar e transformar ideias em projetos que fazem diferenca.
* Resolver problemas da sua comunidade de forma criativa e pratica.
e Trabalhar em equipe, comunicar e empreender solugdes.
» Usar empatia e propdsito para gerar impacto real e positivo.

Mais do que um simbolo, essa insignia representa uma mentalidade de
transformacao: identificar desafios, criar ideias, testar, melhorar e
transformar tudo isso em projetos comunitarios que deixam sua marca no
mundo.



Quem pode conquistar?

Este desafio foi criado para jovens dos Ramos Sénior e Pioneiro que tenham idade entre 15 e 22 anos incompletos e que desejam aprender
habilidades criativas de resolucao de problemas para mudar o mundo.

A mudancga ou intervengdo pode ser pequena e localizada, mas o conhecimento adquirido e o efeito subsequente podem crescer e influenciar
positivamente muitas vidas.

SENIOR PIONEIRO

De 15 a 17 anos (incompletos) De 18 a 22 anos (incompletos)



Como conquistar?

O passo a passo abaixo € um resumo com o intuito de apresentacao rapida do processo completo. Cada etapa sera detalhada mais adiante
neste guia.

Escolha como vai Converse com seus Conhecga os passos da Escolha o foco do seu
participar adultos da sua secao metodologia projeto

Avise que vocé tem interesse
em conquistar essa insignia,
para que eles possam te
apoiar no processo.

Defina uma ou mais ODS (J,
8, 9 ou T1) que vao guiar seu
projeto.

Vocé pode elaborar o projeto
sozinho(@a) ou em uma
equipe de interesse de até 8
jovens.

Nao é preciso decorar, mas é
fundamental que vocé
compreenda a metodologia
e suas etapas.
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Defina o local de
impacto

Compartilhe seu

Finalize no PAXTU
resultado

P

Envie o relatério também no
PAXTU para aprovacgao
oficial dos Escoteiros do
Brasil.

Publigue o relatdrio do seu
projeto na plataforma
Scouts of SDGs.

Siga todas as 6 etapas,
passos e checkpoints da
metodologia de Design
Thinking dos Inovadores de
Impacto.

Pense em qual parte da sua
comunidade vocé vai aplicar
O projeto.
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As bases da insignia

Inovacao

Inovar é pensar diferente e criar algo novo que melhore a
vida das pessoas ou resolver um problema da sua
comunidade. Nao é sd ter uma ideia “genial’, mas
colocar a criatividade em acgao: imaginar solugdes, testar,
aprender com os erros e ajustar até funcionar.

Ser inovador(a) é ter coragem de olhar para os desafios
com outros olhos, usar a imaginacao, trabalhar em
equipe e transformar ideias em projetos reais que fagcam
sentido para quem estd ao seu redor.

Impacto

Impacto € a mudanga positiva gque vocé causa no
mundo quando coloca sua ideia em pratica. E quando
sua agao gera diferencga real (seja pequena ou grande)
na vida das pessoas e na comunidade.

Impactar € mais do gue resolver um problema: é criar
valor, inspirar outras pessoas e deixar um rastro de
transformagdo que pode continuar crescendo mesmo
depois do seu projeto acabar.




Fatores de aprendizagem

A insignia tem como foco desenvolver em vocé um conjunto holistico de competéncias, focando na autonomia como a
capacidade de definir metas, refletir e agir com responsabilidade para promover mudangas. Ela se baseia na crenca de que
vocé tem a capacidade e a vontade de influenciar positivamente suas préprias vidas e o mundo ao seu redor.

Cognitivo
(Pensar)

Sei como resolver
problemas sociais e
comunitarios, de forma
criativa.

Sécio-emocional
(Sentir)

Eu me importo com as
pessoas e sou resiliente.

Comportamental (Agir)

Eu ativamente faco a
diferenca na minha
comunidade.

Gerando Valor

Saber como aprender o
maximo possivel sobre um
problema.

Pesquisar, entrevistar, saber
e pensar criativamente:

Conectando a compreensao
de questdes locais e globais
com sentimentos pessoais.

Identificar problemas a
serem resolvidos e
oportunidades para fazer a
diferenca.

Gerenciando tensdes

Saber resolver
problemas
inesperados e
desentendimentos.

Habilidades de
comunicagao;

Confianca/resiliéncia
diante de resultados
incertos e desafios
inesperados.

Trabalhar
colaborativamente,
resolver divergéncias
e demonstrar
lideranca.

Assumindo responsabilidades

Mentalidade de inovacao:

Conhecimento de como
identificar e esclarecer um
problema, idealizar solugdes,
refinar e planejar agdes

Sentir que posso e devo identificar
problemas sociais/comunitarios e
tentar resolvé-los.

Demonstrar lideranga,
ajudar/encorajar os outros,
continuar a procurar problemas e
tentar resolvé-los.



O que é uma metodologia?

Uma metodologia € como um mapa ou um manual de instrucdes que mostra o caminho para realizar um projeto, resolver um problema ou
alcangar um objetivo. Em vez de agir de qualquer jeito, a metodologia organiza as etapas, ajuda a dar diregcdo e garante que vocé nao esquega
nada importante.

Possibilita dar estrutura ao que vocé vai fazer. Imagine que vocé vai montar um projeto: sem uma ordem ou um jeito organizado, pode ficar
confuso, demorado ou até acabar sem resultados. A metodologia serve para:

* Mostrar por onde comecgar e qual deve ser o proximo passo;
e Ajudar a pensar com clareza e nao se perder no meio do caminho;

e Criar um processo que qualquer pessoa consiga acompanhar e repetir, se quiser.

Ou seja, ela transforma uma ideia em um plano real que pode ser colocado em pratica.

“Seu principal beneficio é facilitar a
construcdo de um projeto: com uma
metodologia, vocé sabe por onde comecar,
o que vem depois e como avaliar se estd no
caminho certo. Isso evita confusdo,
economiza tempo e aumenta as chances
de sucesso no projeto.”



O Design Thinking

Quando ouvimos a palavra design, muita gente pensa logo em design grafico: criar logotipos, fazer artes bonitas, cuidar da identidade visual de
marcas e produtos. Esse € o senso comum, e realmente o design grafico faz parte desse universo, mas o design vai muito além da estética.

O termo Design Thinking pode parecer complicado, mas significa simplesmente “pensar como um designer”. Ou seja, usar a mesma forma de

raciocinio que os designers utilizam quando precisam criar algo novo: observar as necessidades das pessoas, entender o problema a fundo e
buscar solucdes criativas, testando e melhorando até chegar ao resultado.

“O Design é, principalmente, uma forma de resolver problemas de maneira criativa e pratica.”

O Design Thinking € uma metodologia de inovagédo para resolver desafios do dia a dia, € muito usado hoje em empresas, organizag¢des sociais,
escolas e até no Escotismo, porgque ajuda a enxergar problemas de forma criativa e pratica, gerando solucdes que de fato fazem diferenca para
as pessoas e para a comunidade.



Exploracao

E o momento de mergulhar na realidade da
comunidade. Aqui vocé ird observar, pesquisar e
conversar com pessoas para descobrir quais problemas
realmente existem e merecem atencao. O objetivo é
gerar uma sintese do problema e criar um critério
norteador.

Ideacao

Apds entender bem o problema, € hora de soltar a
criatividade, vocé ira criar a maior quantidade de ideias
gue conseguir, Mmesmo gue parecam estranhas ou
dificeis no comeco.

Solucgao

Das ideias criadas, chega a hora de escolher uma para
desenvolver de verdade, vocé ira analisar o impacto,
viabilidade e desafios, definindo qual ideia tem maior
chance de gerar mudanca positiva. Por fim, defina e
pense nas caracteristicas da solugao.

“1

O Design Thinking do Inovadores de Impacto

Inspirada no Design Thinking, a metodologia do Inovadores de Impacto traz um processo criativo de resolucao de problemas
e construcédo de projetos dividida em seis etapas.

Planejamento

AqQui voceé ira transformar a solugdao em um plano de
acdo. Isso inclui listar todas as tarefas, montar um
cronograma, identificar recursos necessarios (pessoas,
materiais, dinheiro, apoios) e prever riscos ou desafios.

Execucao

Agora o projeto sai do papel e acontece de verdade na
comunidade. As atividades planejadas sdo realizadas,
cada pessoa cumpre seu papel e o grupo acompanha
de perto o andamento. E importante agir com
responsabilidade, registrar os resultados e nao perder
de vista o critério norteador.

Reconhecimento

Apds executar, é hora de parar e pensar como foi sua
trajetéria, também serve para montar o relatério final,
divulgar o projeto e inspirar outras pessoas. Além disso,
é o momento de celebrar conquistas e reconhecer o
esforco da equipe.



A estrutura da nossa metodologia

Para facilitar a compreensdo, a metodologia é organizada em quatro estruturas conectadas entre si, como se fossem
caixas encaixadas. Ao abrir uma caixa, vocé encontra outra dentro dela, e assim por diante. Cada estrutura contém a
préxima, ajudando a visualizar o processo de forma simples e mostrando como cada parte depende da anterior para
funcionar.

As etapas da metodologia sdo momentos estruturados em uma ordem especifica e
obrigatdéria que organizam o processo criativo e orientam vocé, do inicio ao fim do projeto.

Metodologia

Cada etapa tem um propdsito especifico, como entender pessoas, gerar ideias, testar |
solucdes ou refletir sobre os resultados, e juntas formam um ciclo que favorece a inovacéo |
com foco nas reais necessidades das pessoas envolvidas.

(_____L____

Dentro das seis Etapas do Design Thinking, nds temos os “Passos”, os quais sdao as agdes
praticas que irao guiar vocé dentro de cada Etapa. Eles sao entregas obrigatdrias e ajudam
a transformar intengcdes em movimento, desde explorar um problema até colocar a solugao
em pratica, tornando a jornada mais concreta, colaborativa e orientada a resultados reais.

Os Checkpoints também sdo a conclusdo dos passos e o resultado de cada etapa.

Ferramenta . - - . . . . N
As ferramentas sdo sugestdes ndo obrigatdrias de recursos praticos para ajudar vocé a

realizar cada passo da metodologia com mais clareza, criatividade e foco.

Cada passo das etapas tem sua gama de ferramentas que servem para facilitar a coleta de
informacgdes, organizar ideias, tomar decisdes e transformar pensamentos em ac¢des
concretas ao longo da jornada.




Ferramentas

Obrigatério

Qual € a sua zona de influéncia?

Etapa: Exploragao

Explorar e definir um problema para focar|

A fase de Exploracio é o primeiro grande momento do processo de inovad
realidade da comunidade para compreender profundamente os came:-:to!l

*As etapas sempre terdo sua numeracao grande ao lado no titulo.

° z e Campo Explicagio Detalhada
Obrigatorio
Um nimero sequencial para wganizm as rarefas e facilitar

N da agdo la referéncia entre as planilhas.

U nome curto e direto que ajude a reconhecer a agio de

Nome da 8630 | s rapia (ex “Criar arte para cartaz’)

O queprecisaser  |Uma descricdo breve da tarefa [ex: "Produzir 20 cartazes

Passo 1.1. Arvore de Temas B e

[Classificaglo porr o projeto: B
@ 10 2 60 min -

“Durante o evento®, ou “Pés-evento”. Is.soajuaaaarglamzar
la sequéncia logica do projeto.

Assunto central:

Comece com o assunto central do seu projeto. (Saiba que o assunto central, ndo é

0 problema gue vocé esta tentando resolver, pois esse problema vocé so vai

Qual etapa ela
pertence?

al para ser preenchida em grupe, em uma dindmica onde cada

105, 0 grupo reviss & ordens

*Os passos e os Checkpoints sempre estardo na cor cinza e identificados.

*As ferramentas sempre serao coloridas.
):V},]




Checklist do Projeto

Para ajudar vocé a acompanhar o cumprimento de todas as etapas, passos e checkpoints obrigatérios da Metodologia do Design Thinking do
Inovadores de Impacto, criamos um checklist. Nele, vocé poderd marcar tudo o que ja realizou ao longo do processo.

Lembre-se: todas as agdes listadas no checklist sao obrigatdrias e precisam ser concluidas para o avango nas etapas e aprovagao da Insignia.

Etapa 2: Ideacao Etapa 3: Solugdo




Utilizando a metodologia em conjunto com sua
Progressao Pessoal.

Diferente de outras insignias, a Inovadores de Impacto nao traz somente o desafio de criar um projeto para resolver um problema na sua
comunidade. Ela também apresenta uma metodologia completa, um verdadeiro passo a passo que mostra como transformar uma ideia em

acao. Isso a torna muito mais versatil e util.

Pense bem: com esse mesmo processo, vocé pode desenvolver outros projetos, conquistar outras insignias, especialidades e até avangar nos
itens de Progressao Pessoal, ou ainda conquistar duas coisas a0 mesmo tempo (S6 se atente se as regras das duas coisas tem semelhangas e
podem ser usadas em conjunto). Afinal, a metodologia funciona como uma ferramenta pratica que pode ser aplicada em diferentes situagdes.

Assim, a Insignia Inovadores de Impacto pode ser conquistada com outros desafios, ou sua metodologia pode ser usada como apoio para
alcancar diversas outras conquistas, como, por exemplo:

e ——————————————————

Insignia e/ou
Metodologia

—_—_——————ee e Progressao

Especialidades

HABILIDADES
ESCOTEIRAS

~—————

————————

—_,———— e ——— ——- Insignias - - ———————————— ——— ——

DESAFI0

COMUNTTARTD

————————,



Conquistando
a Insignia



Escolhendo a/as ODS da Insignia

Os ODS sdo os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Eles foram criados pela ONU (Organizacdo das Naces Unidas) para auxiliar o
mundo a enfrentar grandes desafios, como acabar com a pobreza, proteger o meio ambiente e garantir uma vida melhor para todas as pessoas.

Atualmente sao 17 ODS, que vao desde acesso a educagao de qualidade, igualdade de género, cidades mais sustentaveis, até agdes contra as
mudancas climaticas. Cada ODS é como uma missao que, se cumprida, ajuda a tornar o planeta mais justo, seguro e equilibrado.

Para a Insignia Inovadores de Impacto, vocé deve escolher um ou mais ODS entre os quatro especificos, para utilizar no seu projeto, sendo elas:

ERRADICAGAO TRABALHODECENTEE
DAPOBREZA CRESCIMENTO
EGONOMICO

i

Trabalho decente

Erradicacao da .
e crescimento

pobreza ~ .
economico
Erradicar a pobreza em todas Promover o crescimento
as formas e em todos os econdmico inclusivo e
lugares. sustentavel, o emprego pleno

e produtivo e o trabalho
digno para todos.

INDOSTRIA, INOVAGAD
EINFRAESTRUTURA

Industria, inovagao
e infraestrutura

Construir infraestruturas
resilientes, promover a
industrializacao inclusiva e
sustentavel e fomentar a
inovagao.

1 i

SUSTEN

A —
[g]==|==1==

Cidades e
comunidades
sustentaveis

Tornar as cidades e
comunidades mais inclusivas,
seguras, resilientes e
sustentaveis.

Para mais informacdes acesse:
brasil.un.org/pt-br/sdgs/8

{ P ~

| Para mais informagdes acesse:
| brasil.un.org/pt-br/sdgs/1
4

~—————
S —
N—————

P

Para mais informacées acesse:
brasil.un.org/pt-br/sdgs/9

~—————

Para mais informacgées acesse:
brasil.un.org/pt-br/sdgs/11

/_____
~—————



https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/1
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/8
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/8
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/9
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/9
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/11
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs/11

Definindo sua comunidade

Uma comunidade é um grupo de pessoas que compartilham algo em comum, pode ser o lugar onde vivem, interesses parecidos, tradigdes,
valores ou até desafios. No contexto escoteiro, a comunidade é o ambiente ao redor do Unidade Escoteira, formado pelas pessoas, instituicdes e
espagos com 0s quais o grupo interage, e influenciam sua atuacgao. Isso significa que ela pode ser representada como:

e Comunidade local: o bairro ou conjunto de quadras onde o grupo esta sediado, incluindo moradores, escolas, associa¢cdes de bairro e
comeércio local.

 Comunidade escolar: quando o grupo estd ligado a uma escola ou universidade, os estudantes, professores e funcionarios formam uma
parte importante da comunidade.

 Comunidade religiosa ou cultural: em grupos que funcionam em pardquias, templos ou centros culturais, os fiéis e frequentadores
também sdo parte da comunidade.

Por isso, reflita sobre onde vocé e seu Unidade Escoteira estdo inseridos e defina qual serd o contexto e o espaco para realizar o seu
projeto. Foque no que esta ao seu redor: pense localmente e busque solucdes préoximas da sua realidade. Lembre-se, nao é preciso tentar
resolver problemas globais ou de grande escala; o impacto comeca nas pequenas mudancas dentro da sua propria comunidade.




Etapa: Exploracao

Explorar e definir um problema para focar

A fase de Exploracéo é o primeiro grande momento do processo de inovacao. E nela que vocé ird mergulhar na
realidade da comunidade para compreender profundamente os contextos, identificar oportunidades e definir,
fundamentadamente, um problema relevante a ser resolvido.

Passo 1.1 A Arvore de Temas: é o ponto de partida da exploracdo. Nela, vocé ird escolher um assunto
inicial que o motiva e comecar a desdobra-lo em diversas ramificagdes, como publicos envolvidos,
causas possiveis, contextos sociais e temas relacionados.

Passo 1.2. A Pesquisa Exploratéria: vocé ird até a comunidade para observar, escutar e interagir
diretamente com as pessoas envolvidas no contexto do tema. Utilizando entrevistas, sessdes
participativas, observacdes e dinamicas imersivas, vocé ird desenvolver empatia e descobrir percepgdes,
comportamentos e necessidades muitas vezes invisiveis ou nao verbalizadas.

Passo 1.3. A Pesquisa de Mesa: complementa o olhar de campo com informacdes secundarias vindas
de fontes como relatérios, artigos, dados publicos, tendéncias e casos similares. Ela amplia o seu
repertdrio, ajuda a validar ou contrastar o que foi observado em campo e aprofunda a compreensao do
tema.

Checkpoint: Na Sintese do Problema, vocé ird consolidar toda a jornada de exploracdo em um critério
norteador que ird organizar as ideias em uma direcao clara e justificada.




Antes de comecar seu projeto, vocé precisa escolher um assunto inicial. Esse assunto ainda ndo é o problema que vocé
vai resolver na sua comunidade, e muito menos a solucdo final do projeto. Ele serve somente como um ponto de partida
para a etapa de exploracao, funcionando como uma bussola que vai orientar suas pesquisas, conversas e observacoes.

E s6 no final da etapa de exploracdo que vocé e sua equipe vdo conseguir definir, com clareza, qual problema realmente
merece ser solucionado. Por isso, ndo se preocupe agora em achar a resposta certa. O objetivo agora é somente definir

um tema amplo que desperte interesse e motivagdo no grupo.

Seja genérico Algo que motive vocé

O tema deve abrir possibilidades, e nao Pense em causas ou areas que

fechar caminhos. Evite transformar o despertam curiosidade e energia para
assunto inicial ja em um problema ou pesquisar.
solucgao.

Nao pule etapa

Lembre-se de que o problema sera

definido somente depois da exploragao.
Se o tema inicial ja for muito especifico,
\Velel<] pode perder descobertas
importantes.

Sabemos que, as vezes, pode ser dificil imaginar um assunto inicial // o0 r \\
guando ainda temos poucas informacdes sobre o que queremos I u ’q.“, )H. u I
explorar. Para ajudar nesse primeiro passo, preparamos uma cartilha | Link para download da Wa’ ..;' A IO |
com mais de vinte sugestdes de assuntos que podem servir de I Cartilha de assuntos iniciais: [V -':#.*)4 |
inspiracdo para vocé. | :’i&’:’;:"f v I

| https://bit.ly/Cartilha_A_|I l'\.. # ""-_1 I
Mas lembre-se: essa cartilha é somente um ponto de partida. Vocé I = 'rr- '. - |
nado precisa se limitar a ela! \ - a A /l
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https://bit.ly/Cartilha_A_I

Passo 1.1. Arvore de Temas

@ 10 a 60 min

Assunto inicial:

Comece com o assunto inicial do seu projeto. (Saiba que o assunto inicial, ndo é o
problema que vocé esta tentando resolver, pois esse problema vocé sé vai
identificar de fato no final da etapa de Exploracgao.)

Recomendacoes:

Para auxiliar vocé na executar esta etapa podem se
utilizar as seguintes ferramentas:

Ramificagdo: O Iceberg dos Sistemas

A partir do assunto inicial, comece a criar ramificacdes com temas relacionados.

. . A . . 20 mi
Pense em subcategorias, aspectos tangenciais, publicos-alvo, tecnologias @ e
envolvidas, histérico, tendéncias de mercado, concorrentes, etc.

Expansio Continua: Qual é a sua zona de influéncia?

Esta arvore ndo é estatica! A medida que vocé pesquisa e encontra novas

. ~ . 10 mi
informacdes, ela deve crescer e se desdobrar. Se uma fonte menciona um novo e
conceito relevante, adicione-o como um novo galho ou folha na sua arvore.

Mapa de Empatia
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Qual é a sua zona de influéncia?

@ 10 min

O Iceberg dos Sistemas

Todos devem se sentar em circulo, em seguida explique que todos tém uma zona
de influéncia, as coisas que podem controlar ou mudar. Pode ser seu proéprio
comportamento, seus relacionamentos com o0s outros ou suas ag¢des na
comunidade.

Agora solicite que pensem sobre suas proprias zonas de influéncia. O que eles
podem controlar? O que eles podem mudar? Comece com algo pequeno e depois
aumente. Pense no seu proprio comportamento, no Unidade Escoteira, na sua
familia, na sua regido e na sua comunidade.

Para concluir explique que todos conseguem fazer a diferenga, por menor que
seja. Ao compreender nossas zonas de influéncia e usa-las com sabedoria,
podemos causar um impacto positivo no mundo ao nosso redor.

@ 20 min

Mapa de Empatia

45a 60
min

Esta atividade ajuda vocé a ver o mundo pelos olhos de outras pessoas, usando a
empatia, para isso pense em alguém afetado por um problema na sua
comunidade. Imagine o mundo a partir da perspectiva dessa pessoa.

Discuta: Como o problema a afeta? Como ela pode se sentir? O que ela veria,
ouviria, tocaria, cheiraria e saborearia? O que ela pensaria? O que ela pensaria e
faria? Ela teria esperangas e preocupagdes?

Desenhe o contorno dessa pessoa em um pedaco de papel. Identifique o desenho
com todos esses pensamentos e sentidos para criar uma imagem completa da
pessoa. Eles podem ser escritos ou desenhados. Vocé pode manter esse desenho
com vocé durante todo o processo, como um lembrete de quem vocé esta
tentando ajudar com essa solugao.

Esta € uma atividade de discussdo para permitir que as pessoas analisem um tema
com mais profundidade e vejam todo o sistema, “para entender a historia
completa” e ajuda-los a formular perguntas e respostas mais eficazes para novas
situagoes.

Solicite aos participantes que identifiguem um novo problema que os preocupe
na comunidade. Em seguida, em grupos, solicite que discutam o problema a partir
dos quatro niveis do iceberg: eventos, padrdes, sistemas e estrutura, e modelos
mentais.

Explique que eles agora estao pensando no problema como um sistema, um
conjunto de problemas conectados que podem tentar resolver. O pensamento
sistémico permite que vocé veja o panorama e identifique a melhor forma de
resolvé-lo.

Agora, decida qual problema especifico do seu iceberg vocé gostaria de tentar
resolver na proxima secgao. Qual teria o maior impacto? Qual vocé tem mais
capacidade de mudar? Vocé pode vincular esta atividade a atividade “Zona de
Influéncia”.
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Passo 1.2. Pesquisa Exploratoéria

@ 60 a 90 min

O que é: E uma pesquisa de campo que auxilia no entendimento do contexto a ser trabalhado e
fornece insumos para a definicdo dos perfis de usuarios e ambientes ou momentos do ciclo de vida
do tema.

Recomendacgoes:

Para auxiliar vocé a executar esta
etapa podem se utilizar as seguintes

ferramentas:
Realizar a aproximagdo com as pessoas fornece um maior conhecimento de suas demandas e

necessidades latentes, processo esse que possibilita a elaboragcao de uma pesquisa mais assertiva

ara serem captadas informacodes relevantes. ~ .
P P ¢ Sessoes Generativas

Este passo € de fato feito na sua comunidade, entdo vocé precisard ir a campo e conversar com as 0290
pessoas. Q min
Preparacdo e Planejamento: Antes de ir a campo, tenha clareza sobre o que do contexto vocé quer Entrevistas
descobrir, defina quais sdo as perguntas que essa pesquisa precisa responder, e seu objetivo.
Q 602 90

Exemplo: “Como as pessoas interagem dentro do nosso contexto?” ou “Quais sao os desafios min
enfrentados pelos vendedores no ponto de venda?”.

Sombra

Identifique Locais Relevantes: Liste os lugares onde vocé encontrard provavelmente as pessoas e
situacdes que precisa observar.

60 min

i

Defina o Perfil dos Participantes: Quem sdo as pessoas que Vocé precisa observar e interagir?
Usuarios do produto/servico, vendedores, equipe de suporte, influenciadores? Um dia na Vida

Analise:

Apos todo o processo de captacao das informacdes, vocé deve voltar na sua Arvore de tema e inseri-
las, agrupando em temas dados que sao muito parecidos ou relacionados e que se encaixem na sua
arvore de temas, assim como pode criar novos temas;

60 min

i




Sessoes Generativas '

60 a 90
min

Entrevistas
Organize um encontro no qual se convida as pessoas da comunidade envolvidas
. o L ) ) . 60 a 90
no tema do projeto para dividirem suas experiéncias e realizem juntos, atividades min

nas quais expdem suas visdes sobre os temas do projeto.

Utilize commo um método que procura, em uma conversa com o entrevistado, obter
informacgdes por meio de perguntas, cartdes de evocacao cultural, dentre outras
técnicas.

Visa entender o que sabem, sentem e sonham, muitas vezes de maneira tacita e
latente. A sessdo generativa € uma abordagem apropriada para obter uma visdao
geral dos usuarios, incluindo-se, neste caso, suas experiéncias diarias em toda sua

complexidade.
As informacgdes buscadas permeiam o assunto pesquisado e os temas centrais da

vida dos entrevistados. Entrevistas sdo particularmente Uteis para obter a histdria
por tras das experiéncias de vida do entrevistado. O entrevistador deve estimular o
participante a explicar os porqués desses relatos para conseguir compreender o
significado do que estd sendo dito. Através das entrevistas, é possivel expandir o
entendimento sobre comportamentos sociais, descobrir as excec¢des a regra,
mMapear casos extremos, suas origens e consequéncias.

Permite, muitas vezes, um melhor entendimento das observagdes feitas ao longo
das entrevistas etnograficas e pode, ainda, expor a complexidade e a riqueza das
experiéncias pessoais no dia a dia.

Para cada uma das trés partes abaixo, formule perguntas que ajudem as pessoas a
compreender mais facilmente a proposta.

O pesquisador geralmente vai ao encontro do pesquisado em sua casa, trabalho

Sabe (O Presente - Consciéncia e Realidade): Esta etapa inicial se concentra em
ou outro ambiente relacionado ao tema do projeto, e conversa sobre assuntos

revisitar a consciéncia da situacdo atual. E o momento de olhar para os fatos,
dados, informacdes e experiéncias presentes. Aqui, a ideia é responder a pergunta: relevantes seguindo um protocolo predeterminado que pode ser flexibilizado em

“O que eu/nés sabemos sobre a situacio?" fungao da conversa. Ao mergulhar no ponto de vista de cada pessoa, percebem-se

as perspectivas diferentes de um todo, sendo possivel identificar polaridades que

Sente (As Emogdes - Conexdo e Empatia): Esta etapa se aprofunda nas emocdes auxiliarao no desenvolvimento de personas, fornecendo, assim, insumos para a

e sentimentos que a situacdo presente evoca em cada individuo ou no grupo. E o geracdo de ideias na fase de Ideacéo.

momento de conectar com a dimensdao humana da experiéncia. A pergunta

central aqui é: “O que eu/nds sentimos em relacdo a essa situacao?”

(]
Dicas:
(]
Sonha (O Futuro - Visao e Proposito): Esta etapa é sobre visualizar o futuro
desejado. E o momento de usar a imaginagao e a criatividade para construir uma o Defina quais sdo as perguntas e questdes que precisam ser respondidas, assim vocé
1 H H H Lo . . . ~ . e - . . .
visdo inspiradora do que se quer alcancar. A pergunta que guia esta fase é: “O que terd mais consisténcia nas respostas e facilitard a analise dos dados, mas incentive
eu/nés sonhamos para o futuro em relagéo a essa situagao? as pessoas a falarem livremente sobre suas experiéncias, opinides, desafios e

necessidades. Evite perguntas de “sim” ou “nao”.

e Ao chegar aos locais, adote uma postura discreta e amigavel. Apresente-se
brevemente, explique o propdsito da sua presenga de concisamente (sem revelar
demais o foco da pesquisa para ndo enviesar comportamentos).
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Sombra

@ 60 min

Um dia na Vida

@ 60 min

Realize por um tempo determinado (horas, minutos ou dias) um
acompanhamento das pessoas que vocé acredita estarem diretamente envolvidas
onde ao longo de um periodo que inclua sua interagao com o produto ou servigo
gue esta sendo analisado.

Enquanto “sombra”, o pesquisador nao deve interferir na agao do usuario, somente
0 observar. O objetivo &€ entender como a pessoa se relaciona com o contexto do
tema estudado, que tipo de artefatos e atores estdo envolvidos, quais as emogoes,
expectativas e habitos. Assim, identificam-se oportunidades e necessidades
latentes que muitas vezes nao seriam verbalizadas ou explicitadas numa
entrevista, ou sessao generativa.

O pesquisador segue o individuo de maneira pouco intrusiva para acompanhar
sua interagao com o produto ou servigo em questdao. Sem perguntar ou interferir
no contexto, o “sombra” deve registrar suas observagbes em um caderno,
fotografar e/ou filmar discretamente o processo.

Durante esse tempo como “sombra” o pesquisador deve anotar tudo que notou,
guase como um relato, e depois realizar a analise detalhada desse material para
melhor compreensao.

Dicas:

e Permita que as pessoas se expressem sem interrupgao. A escuta ativa é crucial para

capturar nuances e percepgodes valiosos.

e Se a conversa se aprofundar, pergunte se vocé pode fazer anotagdes. Se a pessoa

parecer desconfortavel, continue a conversa e anote depois.

e Transcreva gravagdes (se houver), organize suas notas por temas, participantes ou
locais. Utilize ferramentas como planilhas, softwares de analise de dados qualitativos

ou até mesmo um bom sistema de pastas.

Realize uma simulacao da vida de uma pessoa ou situagao estudada. Ou seja, vocé
assume o papel da pessoa e passa um periodo (que pode ser mais do que um dia,
dependendo do desenrolar do tema) agindo sob um diferente ponto de vista e
interagindo com os contextos e pessoas com 0s quais se estaria confrontado no
dia a dia.

Esse processo de simulagao da vida, permite vocé “calgar os sapatos” do seu objeto
de estudo, e ver a vida sob sua perspectiva. Assim, é utilizado para que vocé ganhe
empatia com o interlocutor principal do projeto, e para que gerem percepgoes
relevantes para as proximas fases.

Antes de vivenciar o contexto, vocé deve estudar sobre o tema para aprender sobre
0s comportamentos, atitudes, limitagdes a serem simuladas, e mimetizar o que o
usuario experimentaria.

Exemplo: Diabéticos por uma semana

Ndo se esqueca de registrar todas as situagdes, sentimentos e ideias que tiver
durante esse periodo.

Observe Ativamente:

¢ Ambiente: Preste atengdo aos detalhes do local: organizagao, fluxo de pessoas,
sinalizacdo, atmosfera geral.

« Comportamentos: Observe como as pessoas agem, interagem entre si, usam
produtos/servicos, resolvem problemas. Note padrdes e excecdes.

e Interagdes: Como os individuos se comunicam, quem sao os influenciadores,
quais sao os conflitos e as cooperagdes.

e Linguagem Corporal: Gestos, expressoes faciais e postura podem revelar muito
sobre emocgdes e atitudes.

e Objetos e Artefatos: Quais objetos sdo usados, como sao usados, qual o
significado deles para as pessoas.




Passo 1.3. Pesquisa de mesa

@ 30 a 60 min

O que é: E uma busca de informacées sobre os resultados da Pesquisa Exploratéria e/ou Contexto em
fontes diversas (websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre outros).

Usada para obter informagdes de outras fontes que nao as pessoas envolvidas ou entrevistadas
diretamente, principalmente identificando tendéncias, informacgdes, cases e etc.

Defina suas Fontes: Identifiqgue onde vocé vai buscar informacdes. Isso pode incluir artigos académicos,
relatérios de mercado, noticias, dados governamentais, pesquisas setoriais, livros, blogs especializados,
foruns de discussao, videos e até mesmo redes sociais (para tendéncias e opinides).

Busca Ativa: Use os temas da sua arvore para guiar suas buscas. Utilize palavras-chave variadas e refine
suas pesquisas conforme necessario.

Crie Cartées de Insights: Para cada pedaco de informacao relevante que vocé encontrar, crie um Cartao
de Insight.

Existem algumas ferramentas digitais gratuitas que podem auxiliar vocé com essa parte, tome um
tempo para escolher uma: Miro, Mural, Canva, etc.

A ideia é ser conciso e objetivo. Cada cartdao deve conter:

¢ Titulo: Um titulo curto e impactante que resume a informacao principal do cartao (ex: "Tendéncia de
Consumo Sustentavel", "Desafios Logisticos em E-commerce").

e Breve Descritivo: Uma descricdo concisa da informacdo. O objetivo é registrar apenas o que
realmente importa e faz sentido para o projeto, sem rodeios. A restricdo de espaco (seja fisica ou
mental) ajuda a manter a objetividade.

e Fonte: Onde vocé encontrou essa informacgao (ex: "Relatério Gartner 2024", "Artigo Harvard Business
Review", "Entrevista Jornal X"). E crucial para a rastreabilidade e credibilidade.

o« Data da Pesquisa: Quando vocé encontrou e registrou essa informacao. Isso ajuda a entender a
atualidade do dado.

Recomendacoes:

Para auxiliar vocé a executar esta etapa
podem se utilizar as seguintes ferramentas:

Analise e Cruzamento de
Dados

@ 30260
min

Identificacao de
Oportunidades e Desafios:

@ 30a 60
min

Analise SWOT

60 min

ﬁ
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Analise e Cruzamento de Dados

30a 60
min

Identificacdo de Padrdes: Com os cartdes organizados, comece a buscar padrdes,
recorréncias, contradigdes e lacunas nos dados. Quais temas aparecem com mais
frequéncia? Ha informagdes que se complementam ou se opbem?

Aqui vocé pode agrupar em temas dados que sao muito parecidos ou relacionados
e gue se encaixem na sua arvore de temas, assim como pode criar novos temas;

Identificacdo de Oportunidades e Desafios:

@ 30a 60
min

A partir dessa analise, vocé podera identificar:

o Areas de Oportunidade: Lacunas no contexto, necessidades nao atendidas
que a pesquisa de mesa revelou e que a pesquisa de campo
confirmou/detalhou.

o Desafios: Barreiras existentes, problemas recorrentes ou limitagcdes que
precisam ser consideradas.




Analise SWOT

Vocé ird pegar os temas e agrupamentos que criou e alimentou de informacgdes na
Arvore de Temas e inserir dentro da SWOT.

A Andlise SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) € uma ferramenta
estratégica fundamental para planejar e desenvolver seu projeto comunitario. Ela
permite uma avaliagao abrangente do ambiente interno e externo da comunidade
ou da iniciativa, identificando os fatores que podem impulsionar o sucesso ou
apresentar desafios.

Fatores Positivos

Strengths Weaknesses
Forgas Fraquezas

Fatores
Internos

Oportunities
Oportunidades

Forgas (Strengths): S3o os recursos e capacidades internas da comunidade ou do
grupo que podem ser mobilizados para alcancgar os objetivos do projeto. Elas sdo
aspectos positivos e controlaveis.

Perguntas a se fazer:

¢ Quais sdo os recursos existentes na comunidade que podem ser utilizados? (Ex:
lideres comunitarios engajados, espacgos fisicos disponiveis, tradigdes de
colaboragao, habilidades e talentos especificos dos moradores).

e O gue o grupo proponente do projeto faz de melhor? (Ex: experiéncia em
gestdo de projetos sociais, rede de contatos, voluntarios capacitados).

o Como as caracteristicas internas da comunidade ou do grupo contribuem para
erradicar a pobreza (ODS 1), promover trabalho decente (ODS 8), inovar ou
melhorar a infraestrutura (ODS 9), ou tornar a comunidade mais sustentavel
(obsM)?

Fraquezas (Weaknesses): Sao as limitagdes ou deficiéncias internas identificadas
que podem dificultar o alcance dos objetivos do projeto. Sao aspectos negativos e
controlaveis, que precisam ser melhorados ou mitigados.

e Quais sao as limitagdes ou deficiéncias internas da comunidade, ou do grupo
proponente? (Ex: falta de recursos financeiros, infraestrutura precaria, baixa
escolaridade em certas faixas etarias, comunicacao interna deficiente).

e Quais sao os desafios controlaveis que podem impedir o projeto de atingir suas
metas em relagao as ODS?

Oportunidades (Opportunities): Sdo os fatores externos favoraveis que podem ser
explorados pelo projeto para beneficiar a comunidade. Nao sdo controlaveis, mas
podem ser aproveitadas.

¢ Quais tendéncias externas ou mudangas no ambiente podem ser aproveitadas
pelo projeto? (Ex: editais de financiamento para projetos sociais, programas
governamentais de incluséo, interesse de empresas em responsabilidade social,
novas tecnologias acessiveis).

¢ Como esses fatores externos podem impulsionar o avango nas ODS 1, 8,9 e 11?

Ameacgas (Threats): Sdo os fatores externos desfavordveis que podem impactar
negativamente o projeto e seus objetivos. Também ndo sdo controlaveis, mas
precisam ser monitoradas e, se possivel, seus impactos mitigados.

e Quais obstaculos ou desafios externos podem prejudicar o projeto e seus
objetivos nas ODS? (Ex: instabilidade econdmica, falta de politicas publicas de
apoio, surgimento de doencas que afetam a comunidade, mudangas
climaticas).

¢ Quem sdo o0s potenciais “concorrentes” por recursos ou atengdo na
comunidade?
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Checkpoint

Para completar esta etapa, vocé precisa
realizar este Checkpoint.

Sintese _do Problema: Esta ferramenta tem como
objetivo transformar a exploragcdo em direcao, ou seja,
converter tudo o que foi observado, sentido, escutado e
analisado durante a Etapa de Exploragdo em um critério
norteador claro que justifique por que aquele problema
merece ser o foco da etapa seguinte (ldeacao).

e Consolidam a escuta ativa que fizeram com a
comunidade.

e Transformam empatia em clareza de causa.

e Filtram a complexidade para selecionar um foco
viavel, concreto e relevante.

e Desenvolvem autonomia na tomada de decisao do
grupo.

e Criamm pertencimento ao problema escolhido, ao
entenderem quem estd sendo impactado e qual
transformacao desejam provocar.

E a ponte entre a escuta e a criacdo. Ela transforma a
sensibilidade em foco e agao.

Seu problema deve responder as seguintes perguntas:

* O que estd acontecendo?

e Quem ¢ afetado?

* Onde acontece?

e Por queisso é um problema?
¢ Qual o impacto?

Resumo da Solucao

1. O que estd acontecendo? (Problema percebido e validado.)
Descricao objetiva e clara das necessidades identificadas, com base em evidéncias,
observagdes ou escuta ativa da comunidade.

Exemplo: “A praca central da cidade esta abandonada e perigosa.”

2. Quem é afetado? (Pessoas ou grupos impactados.)
Identificacao clara de quem vive o problema, incluindo aspectos sociais, culturais e
emocionais.

Exemplo: “Criancas, idosos e familias deixaram de frequentar o espaco.”

3. Onde acontece? (Contexto fisico ou simbdlico.)
Compreensao do espaco (geografico, institucional, social) onde o problema
acontece, com elementos que o tornam relevante.

Exemplo: “A praca fica préoxima a escola e era um ponto de encontro da
comunidade.”

4. Por que isso é um problema? (Impactos negativos e urgéncia.)
Reflexdo sobre as consequéncias da situagao. Explora as causas, riscos e o que esta
em jogo se nada for feito.

Exemplo: “A auséncia de um espaco seguro limita a convivéncia e o bem-estar da
comunidade.”

5. Qual o impacto? (Potencial de transformacdao positiva.)
Clareza do propdésito: qual valor essa mudanca pode gerar? Qual impacto social,
ambiental ou emocional ela pode ter?

Exemplo: “Transformar a praca em um espaco seguro trara mais saude, lazer e
uniao a comunidade.”




RESUMO DA SOLUCAO

1. O que esta acontecendo? (Problema percebido e validado.)

2. Quem é afetado? (Pessoas ou grupos impactados.)

3. Onde acontece? (Contexto fisico ou simbdlico.)

4. Por que isso é um problema? (Impactos negativos e urgéncia.)

5. Para qué resolve? (Potencial de transformacgao positiva.)

Critério Norteador:

(Conclusao da Explorag¢ao)

Com base no resumo da solucao, formule uma frase que
funcione como bussola para a etapa de ldeagdo e ndo se
esqueca que o objetivo deve ser atingivel e simples.

Exemplo:

“A revitalizacdo da praca central, que representa um espaco
comunitdrio essencial e impacta diretamente o bem-estar de
criangas e idosos, pode se tornar um simbolo de reconexdo e
pertencimento da comunidade.”

Critério Norteador
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Etapa: Ideacao

Muitas ideias e criatividade

Passo 2.1. Geragdo de Ideias: Vocé deverd ser
criativo e pensar grande. As ideias podem
parecer estranhas, ambiciosas ou até
impossiveis, e isso é bom! Significa que vocés
estdo pensando fora da caixa e criando ideias
verdadeiramente originais.

Passo 2.2. Amadurecimento das Ideias: Esse
segundo momento da ideagao, vocé ir3,
combinar e desenvolver melhor as ideias mais
promissoras. E hora de pensar com mais
profundidade e alinhar a solugdo com o
problema real. Avalia-se o impacto, a
viabilidade e a relevancia de cada proposta. O
foco sai da quantidade e vai para a qualidade.
Prepara o grupo para protdtipar com mais
seguranga.

Checkpoint: Compilar todas as ideias criativas
em uma lista consolidada. Essa lista deve
conter as solucdes mais relevantes e viaveis,
servindo como base para as prdoximas etapas
do projeto, como priorizagao e testes.

Média de tempo de Execucgao:

Ferramenta de aquecimento:

Vocé pode usar ferramenta abaixo como uma introdugdo
para aquecer seu cérebro e sua criatividade.

Ideias de Mash-up

Nesta atividade de aquecimento, vocé deve combinar dois

objetos, conceitos ou ideias nao relacionados para criar
algo novo.

Por exemplo: uma pizza e um automodvel poderiam ser
que entrega
pizza mais rapido do que qualguer outro veiculo.

"

combinados para criar uma “Pizza Modve
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Passo 2.1. Geragao de Ideias

@ 30 a 45 min

O que é: A Geragao de Ideias é o primeiro grande movimento na Etapa de Ideagdo, e marca a transicao
entre entender o problema e comecar a pensar em solugdes. Esse momento pretende liberar a
criatividade do grupo, incentivando a produg¢do do maior nimero possivel de ideias, sem julgamentos ou
restricoes. Trata-se de um processo de pensamento divergente, ou seja, que amplia horizontes, busca
possibilidades inesperadas e permite que todos contribuam, independentemente da viabilidade
imediata das ideias propostas.

Nessa fase, todas as ideias sao bem-vindas: simples, ousadas, inusitadas, engracadas ou mesmo
improvaveis. E um momento em que o pensamento coletivo é incentivado, e os jovens aprendem que
criatividade nao é dom, mas uma habilidade que pode ser treinada quando nos permitimos imaginar,
escutar e combinar diferentes pontos de vista.

Para que serve: Expandir o campo de possibilidades em relacao ao problema definido na fase de
exploragao. Seu papel é sair da zona de conforto, desobstruir bloqueios mentais e evitar que se caia nas
primeiras solugdes obvias. Além disso, esse momento permite envolver todos no processo criativo,
criando um senso de pertencimento e colaboragao.

Essa etapa também ajuda a revelar o repertério criativo do grupo e permite surgir ideias que,
inicialmente, poderiam parecer sem sentido, mas que futuramente podem ser combinadas ou evoluidas
para se tornarem solucdes de impacto.

Qual sua importancia: E nesse momento que se planta a semente da inovacdo, a Geracdo de Ideias
evita que vocé tome decisdes precipitadas ou reproduza solugdes ja existentes sem considerar outras
possibilidades. Ela é essencial para que vocé nao somente resolva o problema, mas o faga de forma
criativa, sensivel, original e conectada com a realidade das pessoas envolvidas.

Além disso, esse momento valoriza a diversidade de pensamentos, experiéncias e perspectivas,
reforcando o espirito colaborativo e a escuta ativa. Muitas vezes, é da combinacao de ideias
aparentemente simples que surgem solugdes realmente transformadoras.

Recomendacoes:

Para auxiliar vocé a executar esta etapa
podem se utilizar as seguintes ferramentas:

Brainstorming

20 min

ﬁ

Desenvolvimento de Ideias
Q -
Desenhe a Ideia

@ 30a45
min
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Desenhe a Ideia

Desenvolvimento de Ideias

Nosso cérebro capta melhor ideias que chamam nossa atengao, pois muitas vezes
ndo sao bem compreendidos ou compartilhados entre todos. Definir visualmente
as ideias aumenta o comprometimento do grupo.

Para isso cada participante deve receber uma folha e em seguida desenhar uma
ou varias ideias de solugao para o Critério Norteador, estabeleca um tempo
limitado, coloque uma musica e deixe claro que ndo importa se os desenhos sdao
super bem produzido, ou simples desenhos de palitinho. Oque importa é a ideia
gue esta sendo gerada.
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Apods a criagdo todos devem apresentar suas ideias explicando cada parte dela
para todo o grupo.

Em um espaco visivel aos participantes, escreva o critério norteador sobre o qual
se deseja criar ideias e em seguida distribua folhas A4 para cada participante e
solicite que, em siléncio, todos juntos escrevam ideias relacionadas ao tépico.

A medida que completarem uma ideia, os jogadores devem passa-la a pessoa a
sua direita, este deve ler a ideia recebida como um “estimulo de ideia”, e em
seguida devem adicionar uma nova ideia inspirada ou complementar a anterior, e
entdo passar para a direita novamente.

Continue esse processo até que cada ficha tenha ideias variadas de cada
participante, assim vocé tera uma grande lista de ideias criadas em grupo.

Brainstorming

@ 20 min

O brainstorming é uma técnica usada para gerar muitas ideias de forma rapida e
criativa, e para isso um grupo deve se reunir em um espago calmo e confortavel,
para em seguida vocé distribuir Post-its ou folhas para cada um.

As regras sao simples:
e Por10 min todos devem em siléncio em escrever ideias livremente;
¢ Nao se deve ter julgamento de ideias, mesmo as mais improvaveis e nao se
deve ler ou criticar em quanto se escreve;
e Cologue uma musica para deixar o ambiente mais leve;
e Nao leia as ideias dos outros, isso pode tendenciar as suas.

No fim, o grupo Ié tudo, identifica as repetidas ou muito fora do problema e o resto
separa para a proxima etapa.




Passo 2.2. Amadurecimento de Ideias

@ 30 a 60 min

O que é: O Amadurecimento de Ideias € o segundo momento da Etapa de Ideagdo. Apds gerar muitas
propostas criativas, vocé agora entra em um processo de analise, refinamento e desenvolvimento das
ideias com mais potencial. Essa fase € mais estratégica: comece a aplicar critérios de selecao, como
viabilidade, relevancia, impacto e alinhamento com o problema identificado na Etapa de Exploracao.

E uma fase de pensamento convergente: o foco agora é reduzir o nimero de ideias e aprofundar
naquelas que mais se conectam com os desejos e necessidades da comunidade. O amadurecimento
envolve melhorar, adaptar, combinar ou transformar ideias iniciais em propostas mais robustas e
realistas, prontas para serem testadas.

Para que serve: Selecionar, fortalecer e detalhar as ideias que serao levadas adiante como solucdes
possiveis. Seu objetivo nao € somente escolher a “melhor ideia”, mas construir uma proposta que faca
sentido diante do contexto estudado, que dialogue com o critério norteador definido e que tenha
potencial de ser colocada em pratica nas capacidades do grupo.

O amadurecimento também ajuda a revelar possiveis obstaculos, levantar duvidas, organizar os
elementos da solucdo e conectar a ideia com os recursos disponiveis e o publico envolvido.

Qual sua importiancia: Sem amadurecimento, uma ideia corre o risco de permanecer vaga,
desconectada ou invidvel. Essa etapa é fundamental para transformar o entusiasmo criativo em agao
concreta, permitindo que o grupo desenvolva responsabilidade sobre a proposta e se prepare para
testa-la na etapa de prototipacdo.

O amadurecimento também fortalece o pensamento critico e estratégico dos jovens, incentivando a
analise, a adaptacdo e a escuta continua. Além disso, permite que o grupo perceba que nenhuma
ideia nasce pronta, todas passam por um processo de construcao coletiva.

Recomendacgoes:

Para auxiliar vocé a executar esta
etapa podem se utilizar as
seguintes ferramentas:

Mapa de Afinidades

Matriz CSD

Jogo de papéis

@ 45260
min
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Mapa de Afinidades

@ 30 min

Matriz CSD

30a45
min

O Mapa de Afinidade € uma técnica descomplicada que facilita a organizagao e o
agrupamento de ideias, baseando-se em suas semelhangas e na linguagem
utilizada. Ele é util para descobrir padrbées de pensamento (ou mesmo para
quebrar padrdes antigos), visualizar o foco principal de um grupo e encontrar
categorias e meta categorias a partir de um grande volume de ideias, para isso:

Reulna todas as ideias em uma parede, papel grande, para ficar visivel para todos,
em seguida solicite para todos juntos agruparem ideias por similaridades,
movimentem as ideias para um novo local com intengao de ficar mais organizado.

Apds terem organizado em grupos, solicite para nomearem 0s grupos criando
categorias e/ou até reutilizando as categorias utilizadas na Arvore de Temas da
etapa de Exploragao.

Por fim, avaliem quais grupos vao ao encontro do ‘Critério Norteador’ e excluam os
gue nao tém nenhuma similaridade.

Esta matriz pretende alinhar a equipe e direcionar as ideias criadas para as
proximas etapas, para isso vocé deve selecionar as principais ideias geradas dentro
da “Geragao de ideias” e colocar como centro para as perguntas sobre os trés
campos.

Ideia 1

Certezas Suposigoes Duvidas

Jogo de papéis

45 a 60
min

Relna um grupo de participantes e explique os diferentes papéis que eles
desempenharao.

Atribua a cada participante uma funcao ou papel que tenha a ver com o problema
e contexto identificados anteriormente.

Baseado no critério norteador, coloque todos os participantes juntos e dé tempo a
eles para debaterem as ideias geradas, com base em seus papéis. Solicite a cada
participante que apresente sua solugao principal e melhorias.

Certezas (C): Aqui vocé lista tudo aquilo que a equipe tem certeza de que pode ser
verdade, fatos comprovados, dados sélidos ou consensos estabelecidos.

Suposicoes (S): Nesta secdo, vocé coloca as premissas que a equipe acredita
serem verdadeiras, mas que ainda nao foram confirmadas ou validadas. Sao
hipoteses baseadas em experiéncias anteriores, intuicao ou dados incompletos.

Duvidas (D): Aqui ficam todas as perguntas, lacunas de conhecimento e
incertezas que o time tem sobre o projeto ou problema. Sdo os “ndo sei” que
precisam ser investigados.




Checkpoint

Para completar esta etapa, vocé precisa realizar este
Checkpoint.

Lista consolidada de ideias: Ao final da fase de Ideacdo, é fundamental
transformar toda a criatividade e colaboracao gerada em uma entrega
concreta: uma lista de ideias consolidadas. Esse registro funciona como um
resumo estratégico das solugdes sugeridas pelo grupo e sera essencial para
a proxima etapa do processo, a de priorizagao, prototipagem ou testes.

Essa lista deve representar as ideias mais relevantes, viaveis ou inspiradoras
gue surgiram nas dinamicas realizadas (como Brainstorming, Mapa por
Afinidade, Galeria de Ideias, entre outras).

Reuna todas as ideias geradas
Colete os materiais de todas as atividades (Post-its, flipcharts, anotacdes
digitais, etc.). Certifigue-se de que todas as ideias estejam visiveis e legiveis.

Revise com o grupo

Com o grupo reunido, revise os agrupamentos. Verifigue se todos
concordam com os agrupamentos e se alguma ideia esta faltando ou mal
interpretada.

Crie titulos claros para cada ideia
Para cada item da lista final, redija uma frase breve e objetiva que descreva
a ideia de forma compreensivel por qualquer pessoa.

Enumere ou categorize a lista
Vocé pode optar por uma lista numerada simples ou organiza-la por
categorias tematicas.
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r@ 1. CRITERIO NORTEADOR

Etapa: Solucao

Escolher e refinar uma solucao

Passo 3.1. Definicio de uma ideia principal: Refinar as
ideias da etapa de ldeacao, escolhendo a proposta mais
promissora para ser desenvolvida, analisar o potencial e a
viabilidade das ideias, selecionando a que gerara maior
impacto e facilitando a identificacao precoce de desafios. Sua
importancia reside em focar a equipe em uma solugdo clara
e eficaz, otimizando recursos e aumentando as chances de

sucesso do projeto.

Checkpoint: Vocé ird utilizar o Canvas de Solucdo, uma
ferramenta visual que transforma uma ideia em uma solugdo
concreta e estruturada.

(@ 3. IDEIA ESCOLHIDA

Média de tempo de Execucgao:

e Pense em quais sdo suas ideias
favoritas. Qual vocé acha que teria o
maior impacto, e como vocé poderia
concretiza-las?

e Pense com antecedéncia, tente
identificar  possiveis  problemas.
Pergunte as pessoas o que elas
acham.

Compare ideias para ver quais sdo as
melhores. Experimente e aceite a
bagunca! Se encontrar uma barreira,
o6timo! Talvez seja necessario voltar a
Etapa 1 ou 2 para pesquisar mais, ou
para ter mais ideias.

Qual fol o problema r
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Passo 3.1. Definicao de uma ideia principal

@ 15 a 60 min

O que é: Visa refinar o conjunto de ideias geradas na
etapa de Ideagdo e selecionar a proposta mais
promissora para ser efetivamente desenvolvida e
implementada.

Recomendacgoes:

Para auxiliar vocé a executar esta etapa podem se utilizar
as seguintes ferramentas:

Para que serve: E o momento de analisar as ideias Votagao por pontos Prototlpagem

geradas, ponderar sobre seu potencial de impacto e

. ope . g . . . 30 mi
viabilidade, e decidir assertiva sobre qual caminho seguir, @ e
nao somente escolher a ideia mais popular, mas aquela

que realmente pode gerar a maior mudancga positiva e Mas... entdo .
ser concretizada eficazmente. oo oo Projetando o Futuro

. . . . . ~ 15 min 30-45 min
Essa etapa também incentiva a |dent|flcagao precoce de

possiveis problemas e desafios inerentes a ideia

escolhida, permitindo que a equipe comece a pensar em . ~
198, permitndo 9 P P Discursos de persuasio Teste NUV
solucdes preventivas ou estratégias para supera-los.

. ~ . e . 30 min
Qual sua importancia: Auxiliar a equipe a focar em uma

solucgdo clara que tem mais chances de dar certo, pois se
a ideia principal nao for bem definida, tudo o que vier
depois pode ficar confuso e sem direcao.

ﬁ

Além disso, usar as ferramentas propostas auxiliam a
equipe a ver se a ideia resolve o problema de verdade e
se pode ser feita, tornando a solugao mais forte e com
mais impacto.

Sl
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Votacao por pontos

@ 30 min

Discursos de persuasao

@ 30 min

Dé a cada pessoa uma quantidade especifica de bolinhas adesivas ou carimbos., e
em seguida, cada um deve colocar suas bolinhas nas ideias que acredita que sao
melhores e fazem mais sentido.

Apos isso selecione as 10 mais votadas, faga novamente a votagdo com as bolinhas,
e va reduzindo (5 mais votadas, 3 mais votadas..) e repetindo até chegar em

somente uma ideia.

Reflita se as pessoas conseguem identificar alguma barreira para essa ideia? As
pessoas tém ideias para superar essas barreiras?

Vocé pode terminar escolhendo a ideia mais votada.

Mas... entao...

Divida os participantes em grupos (se a turma for grande). Em seus grupos, solicite
gue apresentem suas propostas persuasivas para a ideia escolhida. Defina um
limite de tempo para cada proposta (por exemplo, 2 a 3 min). Incentive-os a usar
seus materiais de apresentagao, recursos visuais e técnicas de persuasao.

Avaliagdo em grupo: apds cada apresentacao, solicite aos outros membros do
grupo que deem feedback e criticas usando criticas construtivas.

Tomada de decisao: Discuta em grupo qual ideia parece ser a mais persuasiva e
convincente. Incentive-os a refletir sobre o que tornou certas apresentagées mais
eficazes.

Materiais: Quadro branco ou papel de pdster grande; marcadores e notas adesivas;
pequenos cartdes ou recortes (representando ideias); materiais de apresentacao
(por exemplo, materiais de artesanato, imagens ou desenhos); temporizador ou
cronémetro.

O grupo é dividido em dois. O Grupo 1 deve escolher uma das ideias geradas e
tentard persuadir o Grupo 2 de que a ideia é 6tima! O Grupo 2 tentara apresentar
problemas.

O Grupo 1 comeca apresentando sua ideia. Em seguida, o Grupo 2 tem algum tempo
para apresentar um problema. O Grupo 2 entdo responde com um problema,

dizendo: “Gostei da sua ideia, MAS..." vocé considerou que... .

Entao o Grupo 1 responde com uma solucdo para esse problema, dizendo “Sim,
obrigado, isso pode ser um problema, ENTAQ.. e sugere uma solucéo.

Depois os papeis se invertem, até que tenham uma ideia bem madura.




Projetando o Futuro

30a45
min

Teste NUV

@ 15 a 30 min

Nesta atividade, os participantes usarao sua imaginacgao e habilidades de desenho
para projetar um mundo futuro onde suas ideias se tornem realidade. Eles podem
criar esbogos ou representagdes visuais de suas ideias, incorporando suas visoes
para um futuro melhor. Use esses desenhos para imaginar a diferenga que essas
ideias fariam e escolha sua(s) favorita(s).

Prototipagem

Esta atividade funciona melhor com solugdes que sejam coisas fisicas, como
objetos, edificios ou produtos. Os membros desenvolverao um protétipo da
solugdo usando materiais basicos como papeldo, espuma ou argila.

Apods isso todos irdo observar e dar feedback sobre o protétipo, e apds varias
interagdes, todos testarao seus protétipos em cendrios reais para determinar a
viabilidade de suas solucdes.

No Teste NUV, os participantes avaliam uma ideia a partir de trés critérios: em que
grau isso é Novo, Util e Viavel.

Prepare o jogo criando de modo rapido uma matriz de ideias em relagao aos
critérios:

Novo: A ideia foi experimentada antes? Uma ideia terda uma nota mais alta se for
significativamente diferente dos enfoques que ja surgiram antes dela. Uma nova
ideia mobiliza a atencgao e as possibilidades.

Util: A ideia resolve realmente o problema? Uma ideia que resolve o problema por
completo, sem criar nenhum problema, terd uma nota melhor aqui.

Viavel: Ela pode ser feita? Uma ideia nova e Util ainda tem que ser pesada com
relacdo a sua despesa de implementacgdo. As ideias que exigem menos recursos e
esforco para serem realizadas terao melhores notas aqui.

Para jogar, o grupo classifica a ideia de 1 a 10 para cada critério e calcula os
resultados. Um grupo pode, primeiro, escolher escrever as notas individualmente
e, depois, dizer seus resultados em cada item e critério para criar o calculo. As
notas devem ser dadas com rapidez, como em uma verificagdo “contundente”.

Uma discussao, depois que os resultados tiverem sido calculados, pode revelar
incertezas sobre uma ideia ou sobre ideias previamente subestimadas. O grupo
pode entao escolher tornar uma ideia mais forte, como em “Como tornamos esta
ideia mais vidvel com menos recursos?”

e 'Y
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Checkpoint

Para completar esta etapa, vocé precisa realizar este

Checkpoint.

Para concluir a etapa vocé ira utilizar o “Canvas de Solucdo”:

E uma ferramenta visual criada para auxiliar no processo de transformacéo de
uma ideia criativa em uma solugao concreta, estruturada e com potencial real
de impacto. Ele funciona como um plano simplificado, que organiza todos os

elementos essenciais para colocar a ideia escolhida em préatica.

Apds passar pelas etapas de exploracao e ideagdo, vocé ja tem um problema
real identificado e uma ideia selecionada para resolvé-lo. Mas uma boa ideia
sozinha ndo basta, & preciso planejar como ela serd aplicada na realidade,

com responsabilidade, propdsito e estratégia. E ai que entra o Canvas.

Canvas da Solucgao

Passo a passo para preencher:

e Revejam juntos o material da fase anterior (ideagao e exploracao);

e Abram o Canvas impresso ou digital e deixem alguém como
facilitador (para guiar e fazer anotacgdes);

e Conversem em grupo sobre cada campo (podem anotar ideias em
Post-its antes de escrever no campo final);

e Facam anotacdes com frases claras e diretas;

e Ao final, revisem tudo junto.

Ao lado as etapas do canvas e na pagina seguinte o Canvas.

1. Critério Norteador: Coloquem o problema real identificado na fase de
exploracgao.

2. ODS: Leiam as opgoes das ODS (1, 8,9 e 11) e marquem as que tém
relagcao direta com o impacto da ideia.

3. Ideia Escolhida: Descrevam a ideia de forma simples: o que é, como
funciona, quem participa, onde acontece e qual o resultado esperado.

4. Resultados Esperados: Listem os impactos sociais, ambientais ou
econdmicos esperados. Pode ser o nimero de pessoas beneficiadas,
mudanca de comportamento, transformagcdao em um espaco, etc.

5. Pontos de Atencao: Riscos, dificuldades ou cuidados importantes
para o sucesso da ideia. Pensem no que pode dar errado (falta de
recurso, baixa participacao, clima, prazos...).

6. Entregaveis: O que sera produzido ou entregue durante a acédo.
Facam uma lista com o que o projeto vai deixar como resultado
concreto: materiais, eventos, oficinas, mudancgas em um lugar, etc.

7. Stakeholders: Pessoas, grupos ou instituicdes que se relacionam com
a ideia. Identifiguem quem serd impactado: comunidade, escolas, ONGCs,
prefeitura, escotistas, empresas, etc.

8. Custos: Tudo o que vai precisar de dinheiro, materiais ou servigos:
materiais de papelaria, alimentacgdo, transporte, impressao, estrutura,
equipe, etc.

9. Captacao de Recursos: Como vocés vao conseguir o que precisam
para realizar a ideia. Descrevam as estratégias: doagdes, vaquinhas,
apoio de empresas, venda de algo, parceria com prefeitura, edital, rifas,
eventos de arrecadacao, etc.

S T T T T T T T T T T T T T T T T L
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CANVAS DA SOLUGAO - INOVADORES DE IMPACTO

4 ™\ ' { N
@ 1. CRITERIO NORTEADOR @ 3. IDEIA ESCOLHIDA 1 @ 4. RESULTADOS ESPERADOS & 6. ENTREGAVEIS
Qual foi o problema real identificado na Qual foi a solugdo escolhida pelo grupe e como ela funciona? 0 que vocés esperam alcangar com essa solugio? Quais produtos, agbes ou resultados concretos serdo
fase de exploragio? entregues?
\. J/ . J J
' R 4 N N
@ 2.0DS A\ 5. PONTOS DE ATENGAO 22 7. STAKEHOLDERS
Marque as ODS que mais se conectam Quais sio os possiveis desafios, riscos ou cuidados Quem sd@o as pessoas, grupes ou instituigdes
com sua solugdo: que devem ter ao colocar a ideia em pratica? envolvidas ou impactadas que precisam ser
informado, consultado, envolvidoe ou apoiado?
[J] 00351 - Erradicagdo da pobreza
[] 0DS & - Trabalho decente e
crescimento econbmice
] 00s ¢ - Inddstria, inovagéo e
infraestrutura
[] oDs 11 - Cidades e comunidades
sustentaveis
o /N J J N J
d N
® 8.CUSTOS /N 9. CAPTAGAO DE RECURSOS
0 que sera necessaric para executar a ideia? (Listem materiais, servigos, transportes, alimentagao, divulgagéo, etc.) Come pretende conseguir os ios? (Indigs as estratégias para levantar fundos ou apoio:
parcerias com empresas, eventos, vaquinhas, doages, apoio institucional ou editais.)
. J J
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Etapa: Planejamento

Média de tempo de Execucgao:

Se planeje e faca um plano de acao

-

Resumo dos passos desta etapa

Passo 4.]. Organizagcdo de Acgdes e
Cronograma: Comece listando tudo que precisa
acontecer no projeto, sem pular nada! Depois,
transforme isso em um cronograma, com
responsaveis e descri¢des. Cada agdo tem dono,
prazo e objetivo.

Passo 4.2. Recursos Necessarios: Depois vocé
ira identificar tudo o que vai precisar para fazer
sua ideia acontecer de verdade, materiais,
pessoas, lugares, dinheiro e apoio. E mais:
descobrir o que vocé ja tem e o que precisa
correr atras.

Passo 4.3. Riscos e Desafios: Vocé vai analisar
0s pontos criticos do seu plano, pensar por que
podem falhar e se preparar com um plano A
(prevencao) e um plano B (emergéncia).

Checkpoint: Por fim, vocé deve revisar o plano
com atenc¢ao e garantir que esta tudo redondo
para comegar. Esse € o momento de alinhar,
ajustar e decidir: “agora, sim, estamos prontos
para executar!”.

~

Dicas de execucao:

Apds concluir as atividades escolhidas, vocé deve
criar um plano de agao para seu projeto-piloto.

Este plano descrevera como vocé testara sua solucao
no mundo real, trata-se de dar o primeiro passo para
ver o que funciona e o que precisa mudar.

/‘— ___________________ ~
\
|
| Link para download dos arquivos I
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Passo 4.1. Organizacao de Acdes e Cronograma

@ 120 min

Nesta etapa vocé deve organizar tudo o que precisa ser feito para a solugao sair do
papel, e em seguida montam um cronograma com prazos e responsaveis. Ao
separar a lista de agdes do cronograma, eles conseguem primeiro pensar em “o
que deve ser feito” e s6 depois definir “quando” e “por quem”, seguindo o modelo
de construgcao de um backlog agil.

Essa estrutura também facilita a visualizacao do fluxo de tarefas, a gestao do
tempo e o comprometimento coletivo com a execugao.

Organizacao do Cronograma de Execucao

@ 60 min

Organizacao de Acgoes

@ 60 min

Funcdo: levantar e organizar todas as agdes que fazem parte da execucdo da
solugao, como se fosse um esbog¢o do “backlog” do projeto.

Campo Explicacdo Detalhada

Um nudmero sequencial para organizar as tarefas e facilitar

N° da agao . .
¢ a referéncia entre as planilhas.

Um nome curto e direto que ajude a reconhecer a agao de

Nome da agdo L .
¢ forma rapida (ex: “Criar arte para cartaz”)

O que precisa ser [Uma descricao breve da tarefa (ex: “Produzir 20 cartazes
feito? coloridos para divulgar o evento na escola”)

Classificagao por momento do projeto: “Pré-evento”,
“Durante o evento”, ou “Pds-evento”. Isso ajuda a organizar
a sequéncia légica do projeto.

Qual etapa ela
pertence?

Essa planilha é ideal para ser preenchida em grupo, em uma dinamica onde cada
membro pode contribuir com agdes e, juntos, 0 grupo revisa e ordena.

Funcdo: estruturar quando cada agao acontecerd, quem sera o responsavel por
ela, quais os apoios necessarios, e acompanhar o andamento.

Campo Explicacdo Detalhada

Mesmo numero da planilha anterior. Garante que a tarefa

N° da agao . .
referenciada € a mesma.

Copiado da planilha anterior, para facilitar a leitura sem ter

Nome da agdo .
que ir e voltar.

Inicio Data planejada de inicio da execugdo dessa tarefa.

Fim Data de conclusao esperada da tarefa.

Nome de quem vai liderar ou executar essa agdo. Atribuir

Responsavel L . ;
responsaveis gera compromisso e clareza no time.

Refor¢ca o que exatamente sera feito naquela agado, pode
Descrigdo ser uma versdo resumida ou ajustada do campo “O que
precisa ser feito?”

Quem vai ajudar ou acompanhar essa acao (outros
Apoios membros, adultos, parceiros externos, etc.). Incentiva
colaboracao.

Situagdo atual da agdo: pode ser um menu com “A fazer”,
Status “Em andamento”, “Concluido” ou até “Atrasado”. Ideal para
Visualizacao agil com cores (condicional).

Essa planilha funciona como um quadro de execugao, que pode ser revisado
semanalmente. O grupo pode destacar os prazos que estao se aproximando e,
atualizar o Status e redistribuir tarefas.
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Passo 4.2. Recursos Necessarios

@ 60 min

“O que precisamos para isso acontecer?”

Além disso, ela se conecta diretamente com a estratégia de captagao de recursos.

tempo e dinheiro. Essa € uma etapa essencial para sair do plano e entrar na realidade: ela responde a pergunta.

O momento de Recursos Necessarios possibilita identificar tudo aquilo que vocé vai precisar para executar o projeto, desde materiais fisicos, servicos e espacos até pessoas,

Essa organizagao também ajuda a entender quais itens ja estao disponiveis, quais precisam ser conquistados ou arrecadados, e onde estdo os principais custos do projeto.

Organizacao de Custos e Recursos necessarios

@ 60 min

Funcgao: visualizagdo de cada recurso vinculado a uma agdo do projeto, garantindo clareza e organizagao.

Campo

Explicagcdo Detalhada

N° da agao

Mesmo numero da planilha anterior. Garante que a tarefa
referenciada é a mesma.

Descri¢do do Recurso

Detalhe qual é exatamente o recurso necessario. Seja
especifico: “Cartazes A3 coloridos”. Isso evita confusdes e
facilita orcamentos.

Nome da agdo

Copiado da planilha anterior, para facilitar a leitura sem ter
que ir e voltar.

Quantidade

Quantos itens ou pessoas sao necessarias? Mesmo que o item
seja gratuito ou parceria, a quantidade ajuda a prever
logistica.

Tipo de Recurso

Aqui o grupo deve indicar a categoria do recurso. As opgoes
podem ser:

- Material (ex: papel, tinta, banner)

- Pessoa (voluntérios, facilitadores)

- Espaco (salas, auditorios, pragas)

- Servigo (impressao, transporte, alimentacao)

- Dinheiro (valores em espécie para pagar custos)

Custo Estimado

Valor estimado em reais que o grupo acredita que serd
necessario investir naquele recurso.

Esse campo ajuda a mapear o que ja estd garantido e o que

Ja possui? : .
P ainda precisa ser captado.
Aqui o grupo pode anotar qualquer detalhe adicional:
- Quem pode fornecer o recurso
Observagoes - Se ja entrou em contato com alguém

- Forma de captacao (ex: vaquinha, apoio de empresa local)
- Contato de fornecedor, condi¢des de uso e etc




Passo 4.3. Riscos e Desafios

@ 60 min

Essa etapa procura identificar possiveis problemas que podem surgir durante a

Levantamento de Riscos e Desafios

execucao das agdes do projeto e pensar com antecedéncia em formas de evitar
ou contornar esses obstaculos. E uma atitude preventiva que ajuda a aumentar a @ 60 min

seguranca e a confianga do grupo.

Em vez de esperar os imprevistos acontecerem, vocé antecipa o que pode dar Fungdo: serve como um mapa de atengao e preparagao, que acompanha o
errado e se prepara com estratégias de prevencéo e planos alternativos. cronograma e os recursos do projeto. Ela transforma incertezas em decisdes
planejadas e fortalece a capacidade do grupo de agir com confiangca mesmo
diante de dificuldades.

Campo Explicagdo Detalhada

Mesmo numero da planilha anterior. Garante que a tarefa

N° da agao . )
referenciada € a mesma.

Copiado da planilha anterior, para facilitar a leitura sem

Nome da agao .
ter que ir e voltar.

Aqui deve-se descrever o que pode dar errado com essa
acdo. Seja objetivo e especifico. Exemplos: “Chuva pode
atrapalhar a montagem”

Tipo de Recurso
(Riscos)

E a explicacdo do porqué o risco pode acontecer. Ex: “O
Causa provavel evento é ao ar livre”, “A grafica costuma atrasar entregas”,
“Os voluntarios ndo confirmaram presenga”.

Representa a dimensao do problema que o risco causaria
se acontecesse. Use uma escala simples:

Impacto - Baixo: o risco causa pouco impacto, sem afetar o projeto.
- Médio: o risco exige mudangas, mas ainda é controlavel.
- Alto: pode comprometer a execugdo ou o sucesso do
projeto.

Aqui entra o plano de prevengdo: o que o grupo pode

‘- Como evitar? fazer para reduzir as chances de o risco acontecer? Ex:
“Ter uma tenda reserva em caso de chuva”




Checkpoint O que ja fizemos?

Para completar esta etapa, vocé precisa realizar este
Checkpoint.

Organizac¢do de Ac¢des e Cronograma
Aqui vocé deve fazer uma pausa estratégica e coletiva para olhar

com calma tudo o que foi construido, garantir que estd completo e » Todas as agbes estdo listadas?

. . . L. . 3 = i Tall 2
bem feito, e alinhar a equipe para o préoximo passo do projeto. * Astarefas estdo com prazos e responsaveis definidos:
e O cronograma faz sentido no tempo disponivel?

E o momento em que vocé revisa todas as decisées e documentos Recursos Necessarios
do plano, para ter certeza de que estdo prontos para entrar na
proxima etapa. e Todos os recursos foram mapeados?

e Os custos estimados estdo realistas?

Por que ele é importante? e Ja sabemos o que temos, o que falta e como captar?

Riscos e Desafios
e Evitaerrose esqueumentos antes de comegar a agir.

e Confirma se todos estao entendendo e alinhados com o que sera e Os principais riscos estdo identificados?
feito. o Existe um plano de prevengao e resposta para 0s riscos criticos?

. . . ~ m m vai monitorar ntos?
e« D3 voz para todos do grupo, incentivando a colaboracao e o * Sabemos quem vai monitorar esses pontos

comprometimento.
e Fortalece a confianca no plano montado e prepara o grupo para
agir com seguranga. O Checkpoint finaliza a etapa de Planejamento com:

Entrega final:

e O cronograma completo e atualizado
e Os recursos mapeados e parcialmente captados
e Osriscos identificados e controlados

Como conduzir?

e Escolha um momento com todos os presentes e reserve tempo « Toda a equipe sabendo o que precisa fazer e quando
para ouvir todos os integrantes.
e Um dos participantes pode conduzir a revisdo com base em um Com o Checkpoint validado, o grupo pode seguir com seguranga para

checklist visual ou projetando as planilhas. a Etapa 5: Execucdo

* Use perguntas como: “Tem algo faltando?”, “Estamos confiantes
nesse plano?”, “O que pode melhorar antes de irmos para a
execugao?”
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Etapa: Execucao

Média de tempo de Execucgao:

Seu projeto ha comunidade

4 . B )
Orientacoes

Chegou a hora de colocar a ideia
em pratica! Na etapa de Execucao,
tudo o que foi planejado nas fases
anteriores ganha vida.

As agbes saem do papel, os
recursos sdo utilizados, e o
cronograma comecga a ser seguido.
Aqui, cada integrante tem um
papel definido, cada tarefa tem um
prazo, € o projeto comega a se
concretizar diante dos olhos do

grupo.

E o momento de agir com
responsabilidade, Mmanter a
comunicagao ativa e acompanhar
tudo de perto para garantir que os
objetivos do  projeto  sejam
alcancados.

“A execug¢do nao é so6 "fazer por
fazer”, é realizar com
intencionalidade, compromisso e
atencao aos detalhes.”

Dicas de aplicagao:

Acompanhe o cronograma com frequéncia: Verifique se as agdes estdo sendo
realizadas conforme o planejado. Ajustes podem ser necessarios, mas ndo deixe
atrasos se acumularem.

Reforce a responsabilidade de cada pessoa: Todos precisam saber o que tém
que fazer e quando. A clareza de fungdes mantém o time alinhado e evita
sobrecarga.

Mantenha a comunicagdo viva: Use grupos de mensagem, reunides curtas ou
quadros visuais para atualizar o time. Ruidos de comunicag¢do causam retrabalho
e desorganizagao.

Resolva imprevistos com agilidade: Se algo sair do controle, relembre os riscos
previstos. Flexibilidade com foco € a chave nessa fase.

Registre o que esta sendo feito: Anote pontos de melhoria, mas principalmente
tire fotos e faga videos de todo o processo, pois estas sao as melhores formas de
mostrar como foi seu projeto.

Mantenha o propésito claro: Durante a correria da execucgdo, nunca perca de
vista o impacto que o projeto quer causar. Relembrar o “por que estamos
fazendo isso” motiva o grupo e mantém a energia alta?

Checkpoint:

Para esta etapa, o checkpoint € justamente a execucao do seu
projeto, entao se concentre e colocar as coisas em pratical!
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Etapa: Reconhecimento

Hora de pensar como foi

Vocé deve discutir estas questoes:
Etapa 6.1. Como foi meu projeto: Respire

fundo, dé um passo para tras e olhe para o e O que funcionou bem? Do que vocé se orgulha?
panorama. Pense no que vocé tem feito, no e Quem trabalhou bem? Celebrem mutualmente!
impacto gue seu projeto teve e como vocé se « O que foi dificil? Por qué? Como vocés poderiam
sente em relagao a ele. lidar com esses desafios?

« O que segue? Vocés guerem continuar com o
Checkpoint: O relatério é o documento final projeto? Como?

do projeto, que narra toda a jornada, desde a
inspiragao inicial até os resultados. Nele, vocé
registrara as etapas de construgdo, os
participantes, os impactos e as ligoes
aprendidas.

Etapa Bénus: Compartilhando meu projeto:
Apds concluir seu projeto e relatério, o préximo
passo é buscar reconhecimento e inspirar
outras pessoas, Nndo somente para alcangar a
Insignia, mas para compartilhar o impacto
gerado. Para isso, é crucial tornar seu projeto
replicavel, transformando o relatério em um kit
de implementagdao, com materiais, recursos e
sugestdes.




Passo 6.1. Como foi meu projeto?

@ 15 a 45 min

O que é: E um momento de reflexdo em que os
participantes analisam como o projeto
aconteceu na pratica, do inicio ao fim. Aqui, cada
pessoa ou equipe olha para o processo, 0s

resultados e os sentimentos envolvidos durante . .
a jornada. Caminhada pela galeria

Para que serve: Entender o que funcionou, o

que foi dificil, o que surpreendeu e como o
projeto impactou as pessoas envolvidas.

Recomendacgoes:

Para auxiliar vocé a executar esta etapa podem se utilizar as seguintes ferramentas:

Parede adesiva reflexiva

Qual sua import:?!.rA\cia.\: Essa etapa ajuda a Ligées aprendidas
transformar a experiéncia em aprendizado real.

. 45 min
E quando o grupo entende o que valeu a pena, o

gue poderia ter sido melhor e o que levard como

Essa analise ajuda a enxergar a experiéncia na
totalidade, ndo somente o resultado.

bagagem para os préximos desafios.

Além disso, fortalece o senso de autoria,
proposito e crescimento pessoal e coletivo.
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Caminhada pela galeria

Parede adesiva reflexiva

@ 30 min

Crie um storyboard de cada etapa da entrega do seu projeto. Solicite aos
participantes que caminhem em siléncio ao redor de cada uma das inovagoes,
Como se estivessem em um museu ou exposi¢ao de arte.

Em cada etapa, solicite aos participantes que reflitam sobre cada uma das
inovagoes. Discuta: como se sentiram em cada etapa? O que deu certo? Como
poderia ter sido melhorado? Os outros concordam?

Crie duas se¢des em uma parede/quadro-negro: uma para “gostei/bom” e outra
para “ndo gostei/ruim”. Solicite aos participantes que escrevam seus pensamentos
em um Post-it anénimo (pode haver mais de um) e colem o Post-it na parede em
cada segao.

Dessa forma, vocés podem ver coletivamente como os diferentes projetos foram.
Reserve um tempo para identificar os temas comuns e discutir em grupo.

Licoes aprendidas

@ 45 min

Com todos que participaram do projeto, reflita sobre tudo o que aconteceu no
projeto, reconhecendo erros, acertos e oportunidades de melhoria para o grupo
evoluir em suas proximas agdes. Para isso deve-se responder as seguintes
perguntas:

O que fizemos e devemos deixar de fazer?
Reflita sobre atitudes, decisbes ou agbes que atrapalharam o andamento do
projeto e que nao devem se repetir.

O que néo fizemos e deviamos ter feito?
Pense nas coisas as quais vocés sentiram falta durante a execugao das etapas e
depois deles.

O que fizemos e devemos continuar fazendo?
Identifique tudo que funcionou bem, facilitou o trabalho em equipe e auxiliou o
projeto a dar certo, que deve ser repetido nas préximas vezes.




Checkpoint

Para completar esta etapa, vocé precisa realizar
este Checkpoint.

Estruturando meu relatério

oj eto

) ) . . edopPr
Esse documento é a entrega final do seu projeto e possibilita contar Ham

toda a jornada vivida: desde a ideia inicial até os resultados
alcancados.

Aqui, vocé vai registrar o que inspirou sua equipe, como o projeto foi
construido em cada etapa, guem participou, quais foram os impactos
gerados e as principais licdes aprendidas. Ele também ajuda a
organizar tudo claramente, deixar o legado do que foi feito e
compartilhar com outras pessoas o poder da sua agdo! Preencha com
atencgdo, criatividade e orgulho do que construiram juntos, esse
relatério € a histéria real da sua transformagdo no mundo!

ST T T T T T T T T T T T T T T T A
I Link para o modelo do I
I documento: I
I bit.ly/Relatorio-de-Projeto- I
{ Inovadores-Impacto ,I
N . /

Este modelo estd disponivel no Google Drive. Para utiliza-lo, é
necessario acessar com sua conta Google e/ou id@escoteiros. Ndo
solicite acesso a edi¢do. Para criar sua prépria copia, clique em

'Arquivo’ e depois em 'Fazer uma copia', e para baixar clique em


https://bit.ly/Relatorio-de-Projeto-Inovadores-Impacto
https://bit.ly/Relatorio-de-Projeto-Inovadores-Impacto

Passo Bonus: Compartilhando meu projeto

@ Indeterminado

Com o seu projeto ja concluido e pronto, chegou o momento de conquistar reconhecimento e nao
somente para alcancar a Insignia, mas também para compartilhar sua experiéncia e inspirar pessoas no
mundo todo.

Para isso, reunimos algumas dicas de onde e como apresentar seu trabalho, ampliando seu alcance e
mostrando o impacto que ele gerou:

Torne replicavel: Crie um kit de implementacdo com os materiais usados, sugestdes de recursos, e
disponibilize esses recursos em PDF, Google Docs ou repositérios online.

Escolha os canais de divulgacgao:
» Postagem em redes sociais (LinkedIn, Instagram, Facebook) com fotos, antes/depois e pontos-chave;
e Artigo no Medium ou blog para aprofundar;
e Video curto para YouTube, TikTok ou Reels contando a histoéria;
e Apresentacao em eventos ou lives (inclusive em encontros escoteiros ou comunitarios);
e Prémios, editais ou relatdrios de impacto de organizag¢des de inovacao social;
e Seu Curriculo ou Portfdlio.

Alcance o publico certo: Compartilhe com organizacdes e redes alinhadas ao seu tema (movimentos
comunitarios, ONGs, universidades, redes escoteiras) ou envie para portais de noticias locais ou blogs
comunitarios.

Use storytelling e prova social:
e Traga rostos e vozes da comunidade.
» Use citagdes e fotos que transmitam emocao e autenticidade.
e Mostre indicadores claros de impacto (ex. “+120 jovens participaram”, “80% dos participantes
relataram mudancas no comportamento”).
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Messengers of Peace

E a plataforma digital da World Organization of the Scout Movement -
WOSM, onde vocé deve cadastrar seu projeto, assim ele terd
reconhecimento mundial.

Submetendo o projeto para aprovacao

Apds ter concluido todas as seis etapas do Design Thinking da Insignia Inovadores de Impacto, vocé deve colocar o seu projeto em duas
plataformas diferentes para que ele possa ser avaliado e aprovado.

Nas paginas seguintes temos um passo a passo de como fazer isso.

1
qa. EscoteirosdoBr

E a plataforma digital oficial dos Escoteiros do Brasil, utilizada para a
administracdo dos associados. E nesta plataforma que o escotista ou
dirigente que auxiliard vocé no projeto devera cadastrar seu relatério e é
Ia que recebera sua aprovagao.
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Plataforma SDGs

Para fazer isso é necessario realizar o cadastro e acessar sua area no
site do Scouts For SDGs.

——merrE 2 = —r—

SCOUTS (irSDGs Explore~ inmiatives~ About= impoct (i)

Change the World
SC{IUTS forSDGs
Rl 6

I'ma Scout
Leader

Construa a paz,
explore culturas

0 50 PN COMa Menaogeos 557
1 granha omiblennias o pora ol

I'm a Scout Organization
or partner

Menengens of Peace

1. Clique em, I'm a Scout. 2. Selecione a lingua para Portugués, e depois clique em

Login.

— 5

+~..+@ Uma atitude e inspire outros!

~ 4 EEETEEEE— =

/SDGs [ewna—————— ... ]

Errvie s prsjetes d Acite um desabi Fesbalhas o
s wom athvdade

Construa a paz,

explore culturas

oovace s oo comal e — [T rre—ry

HTTPS://SDGS.SCOUT.ORG

WORLD
SCOUTING

3. Se tiver login é so6 fazer, caso contrario crie uma conta.

- 6

jonande nove canteido

Seleciore 10iss 05 DS rue bt 2pCIM 0 343 PrOJ

4. Clique em Take Action para iniciar o cadastro do
projeto.

5. Selecione “Enviar um projeto de servigo” e selecione o
idioma.

~ el " %

6. Selecione os “Topicos do projeto” e as “ODS que se

aplicam”. Por fim clique em “Continuar”.



https://sdgs.scout.org/

Escolha um titulo

ESCIOVa UM Hitlo Que Chame 0 oTenGao @ destague
© que hi do especial no sou projoto.

Titulo do projeta

Localizagdo do projeto
Conte-nos onde seu projeto foi realizade,

Pais
Estado
Cadigo postal

Cidade

Financiamento

Coma esse projeto foi financiado?

Az
&

Subcoordenaghe Eseateira Tapatan

Pomar de frutes o casas de borbole-
tas no fazenda da cldade

[—

O que inspirou vocé
a comegar este
projeto?

Sua mativacio

Como vocé executou
seu projeto?

Execugio do projetn

)

ot

Quem 180 0
“participones?

G108 G RN ST
‘conkar uma bea histdda
napke-se com outnan histérian
SN B eI

Calcule suas
horas de servigo

Data de inicio Data de térming

Total de dias itels Horas por dia

0 x 0 x

Hiemero de beneficidrios do projete

i outias pessoas da sus equipe
enviando o mesmo peojeto?

[ ™

§
Quem 560 0s
“participantes™?

Nimero de participantes

= Totol de horas de
servigo

¥}
o

Quem 56005
benefcibrios?

— 10

e @

Impactos mensurdaveis

Guantas possoas se benafickram desto projeta o
qual inpacto seu projeto teve na comunidade o
0N Sius hobItantes?

&

Impactn. Medir Quantidade

Aprendizados

Que ighes voch aprendou oo longo deste projoto?

Agrevizadon do projeto

Qur convarteF suas
modidas?

ACt O lerOmInIe

10. Na parte de
“Impactos mensuraveis”,
vocé pode adicionar
varios impactos clicando

no simbolo de “+”
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Compartilhe fotos do
seu projeto

NOO 50 05qUeCD oo inChuir 10108 QUD MEstenm o
Projoto, seu Empocto & 03 escateinos porticipando
duie.

Fote da capa
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Tenk o cmremiimanic das pacin san boton s areil- e
[T
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uniformes escotsiros.
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Bl sty 3t dlim lotos
o epcotwos

- 12

J—'

Seu contelido esta
pronto para reviséo!

B0 56 esqueca di incluir fotes que mostrem o
projeto, seu impacto @ os escoteiros participande.
dolo,

Nirners de porticipartes
Herdria de atendimento
Barefickorios
Recalizoge

st

TéRICOS

* Menorescomna

ons

Compartilhar via

EREECED
[t [O1]

12. Para finalizar o cadastro é sé clicar em “Enviar”.




PAXTU Administrativo

Depois que o seu projeto for publicado na Plataforma Scouts for SDGs, o escotista responsavel pela sua Se¢do ou 0 que estd acompanhando vocé neste projeto

deve registrar o projeto no PAXTU.

=288

1. Dentro do PAXTU ADM, o escotista deve clicar em “Atividades
varidveis/especiais” na guia lateral “Agenda”.

Em seguida clicar em “Nova Atividade”

2. Pagina dos dados da atividade

2.1. Complete os campos solicitados, preste aten¢gdo no campo de “Tipos”, dentro dele
selecionar “Inovadores de Impacto”, em seguida aparecerd um campo para colocar o
link do seu projeto publicado na Plataforma Scouts for SDGs

2.2. Adicione o escotista que acompanhou seu projeto;

2.3. Adicione a sua segao;

2.4. Verifique se existem patrulhas (equipe) que ndo estao envolvidas e as retire;

2.5. Adicione os participantes do projeto, neste caso somente os que estao aplicando o
projeto;

2.6. Adicione fotos da atividade e da equipe trabalhando no projeto;

2.7. Para finalizar e/ou salvar e enviar clique em “Confirmar”.
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Aguardando a aprovacao da sua Insignia

Apods completar todas as seis etapas e enviado seu projeto nas duas plataformas, é sé aguardar! A equipe do
Escritério Nacional dos Escoteiros do Brasil ira validar sua Insignia.

Caso encontrem algum problema, vocé recebera um feedback para corrigir o que for necessario. Depois, a equipe
fara uma nova avaliagao.

Em caso de dudvidas entrar em contato pelo e-mail: lifeleaders@escoteiros.org.br

Erros que podem fazer seu projeto sofrer
correcoes:

e N3o utilizou nenhuma das quatro ODS do Inovadores de
Impacto (1, 8, 9, 11);

e N3o seguiu as etapas da Metodologia do Design Thinking
do Inovadores de Impacto;

e Na3o realizou os passos e checkpoints obrigatdrios de todas
as etapas;

¢ Nao enviou no PAXTU o relatdrio do projeto utilizando o
modelo fornecido no Checkpoint da Etapa 6:
Reconhecimento;

¢ Nao publicou o projeto na plataforma SDGs;

e Nao colocou nenhuma ou insuficiente evidéncias da
realizacao das etapas no relatdério (imagens, links, videos);

¢ Nao comprovou no relatério que todos os membros da
equipe de interesse tiveram papel ativo em todas as
etapas do projeto;
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Parabéns!

Em breve, sua insignia sera validada e assim
que for aprovada, a compra do distintivo sera
liberada. Fique de olho no PAXTU!

“A forca da comunidade
impulsiona a inovagdo, e a
inovacdo fortalece a
comunidade.”




Local da Insignia no vestuario ou uniforme

A Insignia Inovadores de Impacto deve ser usada acima do bolso esquerdo da camisa, acima das estrelas de
atividade e abaixo do distintivo da Organizacao Mundial do Movimento Escoteiro. Quando usada em conjunto
com outras Insignias de Interesse Especial, deve estar disposta em simetria em relagcao ao centro do bolso.
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