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Resumo

Este artigo descreve a aplicagdo do Design Thinking para a criacdo de solucOes
inovadoras na captacdo de recursos financeiros e na melhoria da infraestrutura de uma
igreja catolica em Guarulhos-SP. O projeto surgiu devido a insatisfacdo dos fieis com a
méa qualidade dos equipamentos de som, o que prejudicava a experiéncia durante 0s
cultos, além da dificuldade em captar recursos para a manutencdo da igreja. Foram
utilizadas ferramentas como o Mapa de Empatia, a Jornada do Usuério, o Job to Be Done
(JTBD) e a dindmica de Innovation Storming - Pocket, permitindo uma compreensao
profunda das necessidades da comunidade. A partir dessa analise, foram desenvolvidas
solugdes inovadoras, como a oferta de auto-servigo, parcerias com fornecedores locais,
eventos comunitarios, estratégias de engajamento e métodos de captura de valor,
incluindo sorteios e premiacOes. Essas solugfes foram documentadas para garantir sua
replicabilidade em outras comunidades que enfrentem desafios semelhantes. O estudo
demonstra a eficicia do Design Thinking na resolucdo de problemas complexos em
contextos comunitarios, promovendo engajamento e sustentabilidade a longo prazo.

Palavras-chave: Design Thinking. Inovacdo. Captacdo de recursos. Engajamento
comunitério. Infraestrutura.

1. Introducéo

Este artigo foi desenvolvido por dois pesquisadores do Instituto Federal de Sao
Paulo — Campus Guarulhos e tem por objetivo apresentar a aplicacdo do processo de
Design Thinking para a geragdo de solugbes inovadoras na captacdo de recursos
financeiros para uma entidade sem fins lucrativos, além da formalizagcdo dessas
inovacoes.

A necessidade deste projeto surgiu a partir da constatacdo de problemas
relacionados a ma qualidade dos equipamentos de som de uma igreja catélica localizada
proxima ao instituto de ensino, que resultou no descontentamento dos fiéis durante os
cultos. Dada a dindmica de analise do caso, identificou-se uma dificuldade significativa
na captacdo de recursos para a manutencdo da infraestrutura da igreja. O que inclui o

pagamento das taxas governamentais, compra de suprimentos basicos de higiene pessoal
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e de ambiente, ornamentacdes, mobilias e insumos gerais como agua, luz, gas de cozinha,
entre outros.

Reconhecendo a importancia da igreja como um ponto de apoio espiritual e social
para a comunidade local, foi essencial buscar solugdes criativas e sustentaveis para esses
desafios. O processo de Design Thinking foi escolhido como abordagem principal por
sua capacidade de colocar as necessidades dos usuarios no centro do desenvolvimento
das solucbes. Por meio de métodos empaéticos e colaborativos, o projeto procurou ndo s6
resolver os problemas técnicos de som, mas também explorar formas inovadoras de captar
recursos que pudessem sustentar a igreja a longo prazo.

Para isso, foram utilizadas ferramentas estratégicas como o Mapa de Empatia,
que ajudou a entender profundamente as preocupac6es e expectativas dos fiéis; a Jornada
do Usudrio, que mapeou a experiéncia dos frequentadores desde o0 momento em que
chegam até a saida da igreja; e 0 Job to Be Done (JTBD), que definiu claramente o que
os frequentadores desejam alcancar ao participar dos cultos. Além dessas ferramentas,
uma dindmica de Innovation Storming - Pocket foi aplicada para estimular a geracéo de
ideias inovadoras e fora da caixa.

As solugdes desenvolvidas foram cuidadosamente documentadas e formalizadas,
com o objetivo de ndo apenas resolver os problemas imediatos da igreja, mas também de
criar um modelo que pudesse ser replicado em outras comunidades que enfrentem
desafios semelhantes. Ao final, este artigo busca ndo apenas apresentar as solucdes
encontradas, mas também inspirar outras organizacbes a adotar metodologias

semelhantes para enfrentar seus proprios desafios.

2. Materiais e Métodos

A pesquisa foi conduzida inicialmente por meio de uma entrevista com o padre da
paroquia, que solicitou o servigo. O padre, como lider espiritual e administrativo da igreja,
forneceu informagOes valiosas sobre os desafios enfrentados pela comunidade e as
principais necessidades a serem abordadas. A partir dessa entrevista inicial, delineou-se
um estudo qualitativo para aprofundar o entendimento das sensagOes e expectativas dos
frequentadores da paréquia.

O estudo qualitativo consistiu em entrevistas semi-estruturadas realizadas com um

grupo representativo de 15 membros da igreja, selecionados para incluir diferentes faixas
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etarias, niveis de envolvimento com a igreja e fungdes na comunidade. As entrevistas
foram conduzidas com o objetivo de captar percepgOes sobre a experiéncia durante os
cultos, identificando pontos de insatisfacdo e &reas de melhoria. Além disso, essas
conversas forneceram dados mais detalhados sobre como os fiéis percebiam o papel da

igreja na comunidade e suas expectativas em relacdo ao futuro da instituicéao.

Para mapear e estruturar as solugdes, utilizamos ferramentas especificas de Design
Thinking:

Mapa de Empatia: Este mapa foi utilizado para compreender com maior
profundidade os sentimentos, pensamentos e preocupagdes dos frequentadores da igreja
em relacdo a qualidade do e ao ambiente em geral. Através desse mapeamento, foi
possivel identificar as principais dores dos fiéis, como a dificuldade em ouvir claramente
as mensagens durante os cultos, e seus desejos, como a criacdo de um ambiente mais

acolhedor e espiritualmente envolvente. Como observado na seguinte Figura 1:

MAPA DA EMPATIA

O que pensa?

Que a qualidade da sonorizagdo ambiente esta
desajustada e falha.
Preocupacdes com a falta de recursos financeiros
€ maneiras criativas e eficazes de obté-los.

O que ouve? O que vé?
Queixas, cobrancas de melhorias, Restricdes na execucdo de pequenos e
Falta de preparo no ambiente. grandes eventos no local.
Feedback da comunidade Pessoas com dificuldade de assistir/ouvir o
Criticas e dividas sobre as transparéncias e que é apresentado.
eficacia na utilizagdo dos recursos. Necessidade de investimentos

Possibilidade de parcerias e doagdes que

PADRE RICARDO MONTEIRO podem ser exploradas.

40 ANOS
O que fala?

E necessario uma solucéo tangivel para melhorar a experiéncia do publicd
local;
Dentre ela, & preciso ser compativel com as nossas economias:
Procuram estabecer conex&es sdlidas com potencias financiadores
Desenvolvem estratégias criativas para engajar doadores e captar recursos.

Dores

Desconforto & descontentamento do publico geral.
Perdas de equipamentos devido a falhas. A necessidade de um projeto de

Encontrar fontes confidveis e consistentes de N reestruturacdo
financiamento Captacdo de recursos, sustentabilidade,

RestricBes da diocese. engajamento da comunidade.

Necessidades

FIGURA 1 - MAPA DA EMPATIA

Fonte: Elaborado pelos autores.

Jornada do Usuario: Este mapeamento detalhou as etapas da experiéncia dos

usuarios, desde a chegada a igreja até a saida, destacando 0s momentos criticos em que a
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qualidade do som e a infraestrutura influenciam diretamente a experiéncia. Cada fase da
jornada foi analisada em termos de objetivos, necessidades, sentimentos e barreiras,

permitindo a identificacdo de pontos de melhoria e o desenvolvimento de solugdes

especificas para cada etapa. Como observado na Figura 2:

Objetivos

Necessidades

Sentimentos

Barreiras

Mapa de Jornada do Usudrio

Atracao

Ser atrafdo por um
ambiente acolhedor
e espiritual

Comunicagao
clara sobre o
evento

Expectativa
positiva sobre a
experiéncia

Ruidos externos,
som
desbalanceado

Interagao

Participar da
celebracdo com som
claro e envolvente

Som balanceado e
sem distorgdes
durante a celebracéo

Conforto auditivo
e conexao

espiritual

Microfonia, eco,
som abafado

Engajamento

Ser envolvido
emocionalmente
através de musicas e
pregacgdes

Qualidade de som que
amplifigue a
experiéncia espiritual

Envolvimento
emocional,

alegria, paz

Falhas técnicas,
som gue distraia ao
invés de envolver

Conversao

Sentir-se inspirado e
conectado ao final do
culto

Clareza nas
mensagens finais e
auséncia de
desconforto auditivo

Satisfagdo e
inspiracgdo ao
sair da igreja

Fadiga auditiva,
sensagdo de
desconforto por som
inadequado

FIGURA 2 - JORNADA DO USUARIO

Fonte: Elaborado pelos autores.

Job to Be Done (JTBD): O JBTD foi formulado para captar o verdadeiro
“trabalho” que os fiéis desejam realizar ao frequentar os cultos. Ele levou em conta ndo
apenas as necessidades funcionais de clareza e qualidade sonora, mas também as
dimensGes operacionais, emocionais e sociais. Essa abordagem holistica garantiu que as
solucdes desenvolvidas ndo apenas melhorassem a experiéncia auditiva, mas também

fortalecessem o senso de comunidade e conexao espiritual. Como observado na Figura 3:
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JOB TO BE DONE
ELEMENTOS DO JTBD

1

FUNCIONAL OPERACIONAL EMOCIONAL

0O que o usudrio quer realizar:
.

o s . * Facilidade de acesso: O som deve
Claridade auditiva: Ouvir as

IR . . + Como o usudrio deseja se sentir:
ser distribuido de maneira uniforme

palavras do  pregador, o©s O Cisse con MosoodERED 6o O usudrio quer se sentir

cénticos, e outros elementos do ajustes por parte dos usudrios. .consctudo espirituaimente,

culto sem interrupgdes ou falhas. + confianga nos equipamentos: O |nsrp|rc1do pelas mensagens e
* Compreensdo total: Garantir que usudrio quer ter certeza de gue os musicas, e envolvido

todas as mensagens sejam equipamentos de som funcionaréo emocionalmente na experiencia.

entendidas  por todos o©s corretamente durante todo o culto,

presentes, independentemente sem necessidade de intervencées

da sua posigao na igreja. ou ajustes constantes.

SOCIAL

Como isso afeta a relagéio do usudrio com os outros:
* Pertencimento: A experiéncia sonora deve reforgar o senso de comunidade, onde todos se
sentem igualmente incluidos e valorizados, pois todos podem participar plenamente da
celebracdo.
* Imagem da igreja: A qualidade do som também contribui para a percepgdo da igreja como
um local bem administrado e acolhedor, o que pode fortalecer o vinculo social e atrair mais
participantes.

FIGURA 3 -JoB TO BE DONE

Fonte: Elaborado pelos autores.

Innovation Storming — Pocket: Este jogo dindmico foi utilizado como uma
técnica criativa para gerar ideias inovadoras. Utilizando cartas de inspiracdo que
apresentam problemaéticas e possiveis solucdes, os participantes foram estimulados a
pensar fora da caixa. As cartas, que podem ou néo estar relacionadas ao problema em
questdo, permitem uma exploracdo mais ampla de possibilidades, ou diretamente

aplicadas para resolver os desafios enfrentados pela igreja.

Para tal, foi tracado um plano de acéo para a elaboragdo de projetos praticos e
inovadores para a obtencéo de recursos financeiros de uma instituicdo sem fins lucrativos.
Utilizamos as seguintes ferramentas:

2.1. Oferta: Autosservigo — Incentivar a participagdo da comunidade em servi¢os
basicos como organizacdo, limpeza ou até mesmo a manutencdo geral evitando custos
com a contratacdo de profissionais ou empresas do ramo;

2.2. Plataforma: Reunir pessoas com conhecimentos especificos para formar

parcerias — Formar parcerias com empreendedores ou empresas que possam doar servigos
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como impressdes, ornamentacOes, divulgacdes, manutencdes gerais, construcbes e
reformas, personalizacdo de roupas e objetos, etc.
2.3. Solucdo: Venda cruzada — Criar espacos especificos para a realizacdo de

feiras e eventos diversos para as pessoas oferecerem seus produtos e servicos, destinando
parte da renda para a igreja.

2.4. Cliente: Desenvolver ou reunir potenciais produtores e doadores — Identificar

habilidades e conhecimentos dos paroquianos e incentiva-los a usé-los em prol da igreja,
criando uma gama de produtos e servicos e oferecé-los aos demais frequentadores através
de feiras e reunides periodicas ou pontuais.

2.5. Experiéncia do consumidor: Promover servicos para a comunidade -

Capacitar jovens para o mercado de trabalho, acolher vulneréaveis, vender espaco de
propaganda e incentivar o empreendedorismo. Além de incentivar a comunidade para
ampliar a divulgacdo da comunidade e atrair novos seguidores e por fim ampliar o alcance
as pessoas que compartilham da mesma fé.

2.6. Captura de valor: Promover sorteios ou premiaces aos doadores assiduos

e divulgar nas midias disponiveis para incentivar 0os demais — Catalogar os doadores

frequentes e promover sorteios de objetos tematicos e premiar periodicamente parte
desses doadores, divulgar amplamente essas premiacdes para incentivar as demais
pessoas a doarem também. Além da criacdo de tabloides para venda espaco de
publicitario, assinatura de conteudos tematico produzido pelo lider religioso, e a
ampliacdo da divulgacdo de produtos e servicos da comunidade através de quiosques e

totens em outros eventos e comunidades.

2.7. Criar um aplicativo de talentos e necessidades: Oferecer uma interface de

interacdo entre instituicbes e voluntirios — Além da conexdo entre voluntarios e

instituicbes, o "Talento Conectado” também busca criar uma comunidade onde
voluntarios possam interagir, compartilhar experiéncias e até mesmo colaborar em

projetos.
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3. Resultados e Discussao

O uso dessas ferramentas e metodologias resultou na identificacdo de diversas solucdes

inovadoras e praticas para a captacdo de recursos e melhoria da infraestrutura da igreja.

Oferta de Auto-servico: Incentivar a participacdo da comunidade em servigos basicos
como organizacdo, limpeza e manutencéo geral, reduzindo custos com a contratacdo de

profissionais externos.

Parcerias com Fornecedores: Reunir pessoas com conhecimentos especificos para for-
mar parcerias com empreendedores ou empresas que possam doar servigos como impres-
sbes, ornamentacdes e manutencdes, contribuindo diretamente para a manutencdo da

igreja.

Venda Cruzada e Eventos Comunitarios: Criar espacos para feiras e eventos onde 0s
membros da comunidade possam oferecer seus produtos e servicos, destinando parte da
renda para a igreja, fortalecendo a coeséo da comunidade e a sustentabilidade financeira
da instituicéo.

Desenvolvimento de Potenciais Doadores: Identificar as habilidades e conhecimentos
dos paroquianos, incentivando-os a usar essas competéncias em prol da igreja. 1sso inclui
a organizacao de eventos periddicos onde esses produtos e servi¢os possam ser oferecidos

a comunidade.

Promocéo de Servigos para a Comunidade: Implementar programas de capacitagéo
para jovens e vender espacos publicitarios, além de ampliar a divulgacdo dos servi¢cos
internos da igreja em plataformas digitais para atrair novos seguidores e aumentar o en-

gajamento.

Captura de Valor através de Sorteios e PremiacOes: Estabelecer um sistema de sor-
teios e premiacdes para doadores frequentes, incentivando maior participacdo nas doa-

cOes e criando uma rede de apoio financeiro continuo.

Criacio do aplicativo “Talento Conectado”: Um aplicativo projetado para facilitar a

conexao entre talentos e instituigdes. Seu objetivo é criar uma plataforma onde as pessoas
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possam cadastrar suas habilidades, experiéncias e interesses, permitindo que as institui-
¢Oes acessem um banco de dados diversificado de talentos prontos para atender demandas
especificas.

Reconhecendo que nem todos tém acesso ou familiaridade com a tecnologia digital, o
"Talento Conectado" implementara diversas estratégias para garantir que pessoas sem
conhecimento digital possam se beneficiar da plataforma. Essas iniciativas sdo funda-

mentais para promover a inclusdo e ampliar a diversidade de talentos disponiveis.
Funcionalidades Principais:

1. Cadastro de Habilidades: Usuarios podem criar perfis detalhados, listando suas ha-

bilidades, experiéncias anteriores e areas de interesse.

2. Match de Talentos: O aplicativo utilizard algoritmos de inteligéncia artificial para
combinar talentos com oportunidades especificas, baseando-se nas necessidades das ins-

tituicoes.

3. Feedback e Avaliacgdes: As instituicdes poderdo avaliar os talentos apos a conclusédo

de projetos, criando um sistema de reputacdo que ajuda a construir credibilidade.

4. Treinamentos e Desenvolvimento: O aplicativo oferecera cursos e workshops para

ajudar os usuarios a aprimorar suas habilidades e se manterem atualizados.

5. Comunidade e Networking: Criar um espago para interagdo entre usuarios, possibili-

tando troca de experiéncias, networking e até mesmo parcerias.

6. Centros de Atendimento Presencial: Estabelecer parcerias com centros comunitarios,
bibliotecas, e organiza¢fes ndo governamentais (ONGSs) que oferegam servigos de apoio
ao voluntario. Nesses locais, pessoas treinadas podem ajudar 0s usuarios a criar seus per-
fis no aplicativo, orienta-los sobre como destacar suas habilidades e até mesmo auxilia-

los na busca por oportunidades.

7. Linha de Atendimento Telefonico: Criar uma linha telefonica dedicada onde pessoas
possam ligar e receber assisténcia na criacdo de seus perfis e na busca por talentos. Essa
linha podera ser operada por outros voluntarios que entendem as necessidades dos usua-

rios e podem guia-los através do processo.
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Beneficios Esperados:

- Para os usuérios: maior visibilidade das suas habilidades, acesso a oportunidades ali-
nhadas ao seu perfil e suporte para desenvolvimento profissional.

- Para as instituicdes: acesso rapido a uma lista diversificada de talentos qualificados,
reducdo do tempo de recrutamento e melhor alinhamento entre voluntérios e necessida-

des.

Essas solucbes foram formalizadas e documentadas, permitindo sua
replicabilidade em outras comunidades que enfrentam desafios semelhantes. A aplicacdo
das ferramentas de Design Thinking demonstrou ser eficaz ndo apenas na resolucao dos
problemas técnicos imediatos, mas também na criacdo de um modelo sustentavel de
captacdo de recursos e engajamento comunitario. Através de interacdo mais proxima entre
os dirigentes da igreja e o publico geral desenvolvendo fornecedores voluntarios de
produtos e servigos, parcerias com empresas e comerciantes locais evitando assim custos

para a instituicao.

4. Consideracoes Finais

Este projeto exemplifica como o Design Thinking pode ser aplicado para resolver
problemas complexos em contextos de comunidades religiosas e instituicdes sem fins
lucrativos, especialmente em questfes relacionadas a captacao de recursos e melhoria da
infraestrutura. As ferramentas utilizadas, como o Mapa de Empatia, a Jornada do Usuério,
0 Job to Be Done e a dindmica de Innovation Storming - Pocket, permitiram uma
compreensdo profunda das necessidades dos fiéis e inspiraram solugdes inovadoras que
podem ser aplicadas em diversas outras situacdes.

A documentacdo das solucdes propostas garante que esse modelo possa ser
utilizado por outras instituicdes sem fins lucrativos que enfrentem desafios similares,
contribuindo para o fortalecimento e sustentabilidade dessas comunidades. Além disso, o
processo colaborativo envolvido na aplicacdo dessas ferramentas fortalece o senso de

comunidade e promove um ambiente mais unido e engajado.
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