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OBJETIVO GERAL

Implementar atividades de conscientizacao sobre as
Doencas Crbénicas nao Transmissiveis (DCNTs) no
Instituto Reciclar.

DBJETIVO ESPEGIFICO

Trabalhar atividades ludicas sobre os principais fatores
de risco associados as DCNT's: alimentacao,
sedentarismo e consumo de tabaco e alcool, como
também a saude mental.

Promover a prevencao pelo aprendizado ativo e
protagonismo jovem, com vivéncia de novos
paradigmas e transformacodes pessoais e do local.

Promover o engajamento dos jovens com temas que
influenciam em sua qualidade de vida, por meio de
metodologia ativa gamificada.
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Glossério %
(

Agentes X: Jovens de todo o Brasil que aceitaram o Chamado para jogar e liderar a Jornada X. -

Coopeticao: Conceito que combina caracteristicas tanto da cooperag¢ao quanto da competicao.

Diario de Bordo: Perfil da Tribo no Tik Tok para registrar e compartilhar experiéncias em videos curtos, como

entrevistas, mobilizacoes e aprendizados.

Game Master: Pessoa que convida, engaja, inspira e motiva uma ou mais Ligas X a abragcarem, completarem e

compartilharem a jornada. Na Jornada X, fazem uma ponte entre os Agentes X e a Comissao da Jornada X.

Jornada X: E uma gincana socioambiental comunitéria liderada por adolescentes e jovens, composta por 6 niveis. E

uma metodologia ativa de engajamento social que usa diferentes operacdes e missoes para promover o trabalho

em equipe, a pesquisa, o planejamento, a mobilizacao de recursos e a execu¢ao de um projeto.

Ligas X: Equipes criadas e compostas por estudantes para utilizarem a inteligéncia e as habilidades coletivas para

solucionarem as missoes.



Glossario yod
(x)
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Missoes: Cada um dos 6 a 7 “cards-desafios” que devem ser cumpridos pelas Ligas X e Tribos X, sao enviados de
forma fisica e/ou virtualmente, com todas as instrucdes necessarias.
Aliado(a): Pessoa disposta a contribuir com influéncia, inteligéncia, materiais e mao de obra com uma ou mais
Tribos X para a realizacao das suas missoes e provas.
RPG de voce: Sistema usado para mostrar a evolugcao das habilidades empreendedoras e socioemocionais
(superpoderes) da turma de estudantes, antes e depois da Gincana.
4 Fs: os valores-principios fundantes do Multiverso X e que devem nortear toda e qualquer acao:
Fast — Agilidade e uso de ferramentas digitais
Free — Abundancia criativa e solucoes acessiveis
Fun — Experiéncia ludica, emocional e coletiva

Fantastic — Narrativas épicas que inspiram agao






N
Historico do -
PROJETD ©

PRIMEIRO ANO DE PARCERIA

Em 2022, realizamos a Gincana da Jornada X na Escola Estadual Deputado
Augusto Amaral, em S3o Paulo (SP), envolvendo a comunidade escolar na
busca por solucdes praticas para prevenir fatores de risco das CCNTSs,
como tabagismo, alcool, sedentarismo e ma alimentacao. O sucesso da
iniciativa, que promoveu conscientizacao e habitos saudaveis, foi o ponto
de partida para nossa parceria com a Roche. O projeto também alcancou

destague como finalista no ForumDCNTs

(x)


https://www.forumccnts.org/post/gincana-jornada-x
https://www.forumccnts.org/post/gincana-jornada-x
https://www.forumccnts.org/post/gincana-jornada-x

N
Historico do -
PROJETD

SEGUNDO ANO DA PARCERIA

Em 2023, a Jornada X no Cedesp, em Sao Paulo (SP), promoveu
aprendizado pratico e solugdes para prevenir fatores de risco
como tabagismo, alcool, sedentarismo e ma alimentacao. Como
resultado, 23% dos jovens participantes tentaram abandonar o
tabaco e/ou alcool, 83% ampliaram seus conhecimentos e 63%
passaram a discutir os temas em familia. O projeto conquistou o

4° lugar no Férum DCNTs 2024.



https://www.forumccnts.org/post/jornada-x-ccnts
https://www.forumccnts.org/post/jornada-x-ccnts

Y
HISIONCO 0 - (
PROJETD.

(X)

TERCEIRO ANO DA PARCERIA

Em 2024, o projeto foi realizado no Instituto Reciclar, no Jaguare, Sao
Paulo (SP). Personalizado a partir de experiéncias anteriores, o0 jogo
teve foco na qualidade de vida e na prevencao de doencas cronicas
nao transmissiveis. Pela primeira vez, o tema saude mental foi incluido,
em resposta as diversas demandas recebidas no projeto anterior. Além
disso, foram abordados tabagismo, alcool, sedentarismo e
alimentacao inadequada, com missoes adaptadas a realidade dos
participantes.
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QUARTO ANO DA PARCERIA

Em 2025, o projeto foi realizado no Instituto Reciclar, no Jaguaré, em Sao
Paulo (SP). A partir dos aprendizados das edicOes anteriores, o jogo foi
atualizado e ampliado, aprofundando o foco na qualidade de vida e na
prevencao de doencas cronicas nao transmissiveis. Também foram
trabalhados os temas tabagismo, consumo de alcool, sedentarismo e
alimentacao inadequada, com missOes renovadas e conectadas a
realidade e aos desafios atuais locais dos participantes.
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Historico do -
PROJETD
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PRIMEIRO ANO DA PARCERIA

SEGUNDO ANO DA PARCERIA

SEGUNDO ANO DA PARCERIA

QUARTO ANO DA PARCERIA

Ao longo de quatro anos, o projeto ja impactou diretamente mais de 500
pessoas e mais de 2 mil indiretamente, promovendo conscientizacao,
aprendizado pratico e a adocao de habitos mais saudaveis. A cada edicao,
fortalecemos nosso compromisso com a prevencao de doencgas cronicas nao
transmissiveis e com a melhoria continua da qualidade de vida dos
participantes, consolidando uma atuacao transformadora e de longo alcance

11






A metodologia
—

A Jornada X é baseada na metodologia préopria da LivelLab,
cofundada pelo Edgard Gouveia Jr., desenvolvida e
aprimorada ao longo de 11 anos de atuagao e aplicada em
mais de 90 mil jovens na América Latina. Essa metodologia
é reconhecida por sua capacidade de adaptacao a diferentes
realidades, territorios e problematicas, mantendo sua
esséncia participativa, criativa e orientada a inovacao social.

Inspirada nas competéncias da BNCC, nos 17 ODS da
Agenda 2030 e no relatério Reimaginar nossos futuros juntos
da Unesco, a metodologia promove educacao integral,
protagonismo juvenil, consciéncia socioambiental e visao de
futuro.

Guiada pelos principios FREE, FAST, FUN & FANTASTIC, a
Jornada transforma aprendizagem em acao por meio de 7
missoes que utilizam linguagem jovem, redes sociais,

(%)

desafios gamificados e trabalho em equipe para gerar
engajamento real.

Em parceria com a Roche, esta edicao foi ressignificada para
aprofundar a compreensao dos jovens sobre os desafios e
solucoes relacionados as Doengas Cronicas Nao
Transmissiveis (DCNTs) no contexto onde vivem. Ao longo
da Jornada, os participantes identificam a problematica,
ativam suas redes, pesquisam informacdoes e constroem
solugOes aplicaveis ao seu proprio contexto, desenvolvendo
autonomia e senso de impacto real.

A metodologia LiveLab combina narrativa, gamificacao e
experiencias colaborativas para tornar o aprendizado
vivencial, significativo e transformador, estimulando cada
jovem a reconhecer seu papel como agente de mudanca na
propria vida e na comunidade.
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A metodologia (%)

AGENTE X BUSCA O ANTIDOTO A ACAO
IMPLACAVEL

JORNADA(X) JORNADA(X) JORNADA(X) JORNADA( ) JORNADA(X) JORNADA(X)

Na Missao Agente X, convocamos os jovens lideres indicados pela instituicao, apds a LiveLab identificar o perfil mais adequado
para a Jornada X. Em seguida, na Missao Liga X, os participantes formam suas equipes, reforcando que na Jornada ninguém
caminha sozinho. Na Missao Busca Implacavel, eles identificam os quatro desafios relacionados as DCNTs presentes em seu
territorio. A Missao O Antidoto marca o inicio da criacao de solugdes, quando as equipes comecam a elaborar ideias para
enfrentar esses desafios. Na Missao A Rede, os jovens ampliam sua capacidade de acao convidando pessoas da comunidade e
especialistas da tematica para integrar sua rede de apoio. A Missao A Agao é o0 momento em que desenham, testam e
implementam suas solu¢des no proprio territorio. Por fim, na Missao Evolucao, os participantes reconhecem seu crescimento
pessoal, avaliam o impacto alcancado e projetam como a experiéncia pode continuar fortalecendo transformacoes no futuro.



A metodologia
—

O envolvimento dos voluntarios no projeto tem evoluido a
cada ano, assumindo um papel cada vez mais estrategico:

e No primeiro ano, os voluntarios participaram como
arbitros das provas da gincana, com uma atuacao
pontual e presencial, avaliando as atividades propostas e
garantindo a transparéncia e o0 engajamento da
competicao.

e No segundo ano, os voluntarios assumiram o papel de
especialistas, contribuindo diretamente para o
desenvolvimento das solucdoes criadas pelos jovens.
Nesse formato, participaram presencialmente em dois
encontros, orientando e inspirando os jovens.

e No terceiro ano, demos um passo além ao capacitar os
voluntarios como Game Masters, um papel central e
desafiador.

 Neste ano, mantivemos o formato da edicao anterior,
ampliando a frequéncia dos encontros presenciais entre
0S game masters e os jovens para fortalecer o vinculo.

(%)

Os Game Masters sao guias que incentivam o0s jovens a
reconhecerem suas habilidades unicas e fortalecerem a
autoconfianca, promovendo a colaboracao e o senso de
comunidade. Mais do que facilitadores, ajudam os
participantes a desenvolver resiliéncia e enxergar desafios
como oportunidades de aprendizado.

Os Game Masters fazem perguntas desafiadoras,
estimulando solugdes criativas e preparando os jovens para
superar limites. Sua visao estratégica do jogo permite
antecipar acoes e conduzir as missdoes de forma
colaborativa.

Formacao de Game Master:
e Fase 1: Game Master e o Universo X
e Fase 2: Game Master e o Poder da Juventude
e Fase 3: Game Master e o Futuro do Planeta
e Fase 4: Game Master em Acao



A metodologia
—

O RPG de Vocé é uma ferramenta ludica de avaliagao desenvolvida pela LiveLab em
parceria com a 0dd, voltada para estimular a autorreflexao e o reconhecimento
entre pares. Inspirado nos jogos de RPG, convida os(as) jovens a distribuirem
pontos entre 10 superpoderes, como empatia, criatividade e protagonismo,
refletindo sobre suas proprias habilidades e desafios.

A aplicagcao acontece em dois momentos: no inicio da Jornada X e no ultimo
encontro da Jornada X, permitindo comparar percep¢des e reconhecer avangos ao
longo do processo.

A transicao do antigo Oraculo para o RPG de Vocé tornou a avaliagao mais acessivel,
visual e interativa, facilitando a compreensao dos estudantes e ampliando o
engajamento. O novo formato também valoriza a escuta entre colegas, ao permitir
que os jovens reconhecam talentos uns dos outros, fortalecendo vinculos e o
espirito de colaboracao.

As fichas foram preenchidas manualmente e os dados foram organizados em
planilhas, permitindo acompanhar de forma simples e comparativa o
desenvolvimento dos participantes. Esses resultados alimentam os indicadores
qualitativos e quantitativos utilizados nesse relatério final.

(%)

UM RPG DE VOGE

Jornada X DCNTs

(X)

|N0rne:

| Liga:

| Idade:

| Tipo de participagdo - jogador(a) ou Game Master:

SOBRE VOCE

Yocé tem 25 pontos para distribuir entre as categorias
abaixo. Pense bem em quais sdo seus pontos fortes e
distribua com cuidado! |sso vai ajudar seu time a saber
onde procurar ajuda e como distribuir esforgos nas
provas da gincana!

 emeatia OOOOOO0000

2) autoconHECIMENTO OO OOOOOC00
3) criaTIvipADE OO0 O0OO0O0O0

4) comunicacio OOCOOOOCO0

5) coLaBorAGAD (OO0

6) auTacoNFIaNGA (OO0 OO0

7) PLANEJAMENTO (OOOOOOO000

8) PERsISTENCIA (OO OOOOOOCO0O

g) proTAGONISMO (X O COOOCOOC0O0

10) VONTADE DE MUDAR Cx x x XX X xx ):)

0 MUNDO

VANTAGENS

Liste 3 coisas em que vocé faz muito bem. Pode ser
um esporte, um jogo, algo da escola ou de fora. Pode
até ser alguma coisa gue parece bobagem, tipo

arrotar o alfabeto.

DESVANTAGENS

Liste 3 coisas em gue vocé é muito ruim! Pode ser

qualguer coisa

onibus...

, hao precisa
Matematica, futebol, varrer a casa,

sentir vergonha.

correr atras do

ENERGIA E SINCRONIA

Como vocé se sente e como vocé se conecta com as
pessoas ao seu redor. Desenhe uma bolinha preenchida
na posigao que representa como voce se sente.

EE) 4

minime

FELICIDADE FPERTENCIMENTO ESPERANCA RELAGOES

SOBRE SUA COMUNIDADE

Desenhe uma belinha preenchida na posigio que
representa como vocé se sente sobre a sua relagao

com a comunidade.

mizime &

minima

CONHECIMENTO

ENGAJAMENTO

QUALIDADE

Ah, se vocé tiver divida sobre o que cada categonia significa e sobre como preencher essa ficha, olhe atrds da folha.

LEGENDA: O

O

[t







A mentoria (,Z;

A Jornada X foi estruturada a partir de um processo de mentoria continua, composto por 8 encontros
presenciais, realizados no Instituto Reciclar, e suporte online interino entre os encontros, direcionado tanto aos
jovens participantes quanto aos voluntarios da Roche. Esse formato hibrido permitiu acompanhamento préximo,
orientacoes constantes e apoio ao desenvolvimento das atividades, garantindo coeréncia metodoldgica e
sustentacao do engajamento ao longo de toda a Jornada.

Nos encontros presenciais, a mentoria teve papel central na conducao das etapas do projeto, no estimulo ao
protagonismo juvenil e no apoio a constru¢cao das solucoes desenvolvidas pelas Ligas. Ja no acompanhamento
online, o suporte se deu por meio de orientacoes, esclarecimento de duvidas, devolutivas sobre os avancos dos
projetos e apoio aos Game Masters, fortalecendo a seguran¢a dos voluntarios em sua atuacao junto aos jovens.
Segundo a mentora, o maior impacto da Jornada X no Instituto Reciclar foi o compromisso demonstrado pelos
jovens ao longo do processo e a qualidade das entregas finais, que superaram as expectativas iniciais.

“Para mim, o maior impacto da Jornada X no Instituto Reciclar foi ver o compromisso dos jovens com as atividades
propostas e a qualidade dos trabalhos desenvolvidos e apresentados ao final do processo. 0s jovens me
surpreenderam positivamente ao longo da Jornada.”



A mentoria (;;

“Acredito que a Jornada teve papel fundamental para falar e conscientizar os jovens sobre assuntos que ainda hoje
sdo tabus na sociedade como o alcoolismo e o tabagismo. Tratar esses assuntos de forma ludica, leve e divertida é
um grande desafio nos dias atuais com as novas geracéoes e a Jornada X cumpre esse papel de forma brilhante.”

Entre os momentos mais marcantes, a mentora destacou depoimentos que revelaram a profundidade do impacto
do projeto na vida dos jovens: "Eu fumava pod, narguilé e fiquei com pneumonia no comec¢o desse ano, foi horrivel,
pior experiéncia do mundo! Também fiquei internada e por iSso eu ndo vim por muito tempo no Reciclar. Gente, ndo
fumem por favor! E a pior coisa que vocés estdo fazendo com a sua vida. Porque eu tenho 15 anos, imagina quem
fuma ha muito tempo. Eu comecei com 12 anos.”

Em relacao aos temas abordados, a mentora observa que o interesse dos jovens pelas Doencas Cronicas Nao
Transmissiveis (DCNTs) foi construido de forma gradual. Ao longo da jornada, o envolvimento aumentou a
medida que os jovens passaram pelas etapas de pesquisa, consulta a especialistas e elaboracao de solucoes
proprias, resultando em alto nivel de engajamento ao final do projeto. De forma geral, o processo de mentoria foi
fundamental para garantir a qualidade das experiéncias vividas, o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e a transformacao observada tanto nos jovens quanto nos voluntarios envolvidos na Jornada X.






Primeiro encontro - 04 de junho (Q;

O primeiro encontro marcou o inicio oficial da Jornada X, com foco no acolhimento, na criacao de vinculos e na
apresentacao da proposta do projeto. Os Game Masters recepcionaram o0s jovens no Instituto Reciclar, criando
um ambiente de confianca e pertencimento. A abertura apresentou a parceria entre Roche, Instituto Reciclar e
LiveLab, contextualizando a Jornada como uma experiéncia coletiva, ludica e transformadora, centrada no
protagonismo juvenil.

Em seguida, foi realizada a Missao 01 — Agente X, na qual quatro jovens foram convocados para assumir papeéis
de lideranca, despertando senso de responsabilidade, coragem e pertencimento. A partir dessa convocacao,
aconteceu a Missao 02 - A Liga X, quando os Agentes formaram suas Ligas, convidando outros jovens e
estruturando os primeiros espacos de organizacao coletiva, como grupos de WhatsApp e perfis de Diario de
Bordo.

O encontro foi encerrado com dinamicas de conexao humana e expressao pessoal, reforcando valores como
escuta, empatia, criatividade e comunidade. A atividade “Se Permitir Ser Humano” possibilitou trocas profundas
entre jovens e Game Masters, fortalecendo lagcos e estabelecendo as bases emocionais e coletivas da jornada. O
clima final foi de entusiasmo, curiosidade e engajamento para 0s proximos encontros.
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Primeiro encontro - 04 de junho
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SEoUNdo encontro - 18 de junho

O segundo encontro aprofundou a tematica central da Jornada X por
meio de uma palestra formativa com o Dr. Joao Paulo Lotufo, que trouxe
informacgoes relevantes sobre Doencas Cronicas Nao Transmissiveis
(DCNTs). A atividade ampliou o repertério dos jovens, conectando
ciéncia, saude coletiva e realidade cotidiana, despertando
questionamentos e reflexdes sobre habitos, escolhas e impactos no
territorio.

Na sequéncia, 0s jovens iniciaram a Missao 03 — Busca Implacavel, que
teve como objetivo estimular a pesquisa ativa e critica sobre as DCNTs.
Organizados em suas Ligas, os participantes buscaram informacoes em
videos, redes sociais e outros materiais digitais, exercitando o olhar
investigativo e a curadoria de conteudos relevantes.

O encontro reforgou a importancia da colaboracao entre jovens e Game
Masters, que acompanharam as descobertas, ofereceram devolutivas e
estimularam o aprofundamento das pesquisas. Esse momento
consolidou a transicao da curiosidade inicial para um processo mais
estruturado de investigacao e aprendizagem ativa.




Terceiro encontro - 19 de agosto (3?;4

Apods o retorno das férias, o terceiro encontro teve como foco a presenca, o cuidado emocional e a retomada da

Jornada. A programag¢ao comecou com uma dinamica de respiragao guiada, que trabalhou atencao plena,
regulacao emocional e consciéncia corporal, conectando saude mental ao cotidiano dos jovens.

Em sequida, foi aplicado o instrumento “RPG de Vocé”, que permitiu aos participantes refletirem sobre suas
nabilidades, percepcoes e caracteristicas pessoais. Esse diagnostico inicial foi pensado como base comparativa

para avaliar o crescimento individual ao longo da Jornada X, reforcando a dimensao de autoconhecimento do
Drojeto.

Na segunda parte do encontro, os jovens retomaram a Missao 03 e avancaram para a Missao 04 — O Antidoto.
Cada Liga escolheu um desafio relacionado as DCNTs, mapeou como ele se manifesta em seu territorio e

produziu registros audiovisuais para o Diario de Bordo. O encontro foi encerrado com rodas de escuta com 0s
Game Masters, fortalecendo o acompanhamento proximo e o alinhamento coletivo.
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Juaro encontro - 2/ e aposto

O quarto encontro teve como eixo central o fortalecimento dos vinculos,
da empatia e da nocao de rede. A dinamica do Bilhete de Gratidao abriu o
dia, convidando os jovens a reconhecerem pessoas importantes em seu
cotidiano, promovendo afeto, reconhecimento e pertencimento dentro do
Instituto Reciclar.

Na sequéncia, a Missao 05 — A Rede aprofundou as reflexdes sobre os
desafios das DCNTs, conectando experiéncias pessoais, territorio e
comunidade. Em pequenos grupos, o0s jovens compartilharam
percepcoes, preocupacdes e referéncias, ampliando o entendimento
coletivo sobre as problematicas escolhidas.

O encontro também estimulou a mobilizacao externa, com acoes de
fortalecimento dos Diarios de Bordo e a busca ativa por especialistas do
territorio. Esse movimento ampliou o alcance da Jornada, conectando os
jovens a novos saberes, atores locais e redes de apoio, reforcando que
solucodes reais nascem da colaboracao.




Juinto enconiro - [0 de Setembro

O quinto encontro marcou a transicao da analise para a criacao de
solucdes. A dinamica inicial do “Papel na Testa” trabalhou percepcao
emocional, empatia e reconhecimento de habilidades individuais, criando
um ambiente seguro para expressao e participacao de todos.

Na sequéncia, 0s jovens participaram de uma conversa com
especialistas ligados as DCNTs e ao territorio, aprofundando a
compreensao dos desafios e validando percepg¢bes construidas até
entdo. Esse didlogo contribuiu para qualificar as ideias e ampliar a visao
sobre possibilidades de intervencao.

O principal momento do encontro foi a construcao de Mapas Mentais
coletivos, nos quais cada Liga organizou ideias de solucoes possiveis
para seu desafio. A atividade estimulou criatividade, colaboracao e
pensamento sistémico, preparando os grupos para as proximas etapas
de planejamento e execucao.
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Sexto encontro - 24 de Setembro

O sexto encontro teve como foco transformar ideias em planos
concretos. A acolhida foi marcada por dinamicas que valorizaram o
territorio, a cultura local e o orgulho comunitario, reforcando a conexao
entre 0s jovens e seus contextos de vida.

As Ligas apresentaram suas propostas de solucao, discutiram impacto,
viabilidade e alcance, e receberam feedbacks dos colegas e Game
Masters. A partir dessas trocas, cada grupo escolheu uma solucao
prioritaria para ser executada, alinhando expectativas e objetivos.

Na etapa de planejamento, os jovens estruturaram planos de acao
detalhados, definindo responsabilidades, recursos necessarios, parcerias
e etapas. O encontro encerrou com a mobilizagao para o Diario de Bordo
e 0 COmpromisso com a execucao pratica no encontro seguinte.




Sefimo encontro - 08 de oufubro

O sétimo encontro foi dedicado a execucao pratica das solucoes
desenvolvidas pelas Ligas. A abertura leve, com memes e figurinhas,
criou um clima descontraido e acolhedor, preparando o grupo para um
momento intenso de acao.

Cada Liga colocou sua solugcao em pratica, realizando testes com
colegas e comunidade, observando reacdes, impactos e possibilidades
de melhoria. As a¢0es envolveram atividades educativas, fisicas, culturais
e comunicacionais, conectadas aos desafios das DCNTs escolhidos.

O encontro também priorizou o registro e a troca, com publicacdes no
Diario de Bordo e devolutivas dos Game Masters. Ao final, os jovens
foram orientados a sistematizar resultados e preparar apresentacgoes
criativas para o evento de encerramento, reforcando o protagonismo e a
autoria coletiva.




ifavo encontro - 0a de novemoro (Q;O

O ultimo encontro da Jornada X marcou o encerramento de um ciclo de aprendizado e protagonismo juvenil, reunindo
jovens, Game Masters, educadores e representantes institucionais. A abertura destacou o percurso construido ao
longo da jornada, reconhecendo o engajamento dos participantes e a importancia da educa¢ao em saude coletiva
como ferramenta de transformacao nos territorios.

As Ligas apresentaram suas solucoes finais, desenvolvidas a partir dos desafios relacionados as Doencas Cronicas
Nao Transmissiveis (DCNTSs). A Liga Psiquicos, com foco no tabagismo, produziu uma animacao de conscientizacao,
utilizando linguagem acessivel e criativa para dialogar com jovens sobre os riscos do cigarro e a importancia da
prevencao. A Liga Pantera Roche, dedicada ao sedentarismo, produziu um video de tabata, incentivando a pratica de
atividade fisica acessivel. Ja a Liga Divos, que trabalhou a alimentacao, desenvolveu um livro de receitas saudaveis,
em versoes fisica e digital, enquanto a Liga Lideranca, com foco no alcoolismo, elaborou uma cartilha informativa
com referéencias a grupos de apoio, testemunhos e um jogo educativo como estratégia complementar.

O encerramento contou com falas inspiradoras, reaplicacao do instrumento “RPG de Voceé”, coleta de feedbacks e
entrega de certificados e pins do X. A roda final de partilha reforcou que, embora a Jornada X se encerre formalmente,
as solucoes criadas e os aprendizados construidos seguem ativos, ampliando o impacto do projeto nos territorios
dos jovens.



LOCAIS que 1azem grupas 0e apoio proximo
OU no jaguare :

Francisco Ferrari, 130- Parque continental-
Sao Paulo.

Melhora da memodria e concentracdo
Mais disposicdo e energia no dia a dia
Reducdo da ansiedade e da depressdo
Sono mais tranquilo e reparador
Melhora da satide do figado, que volta a funcionar melhor
Pressdo arterial e batimentos cardiacos mais estaveis
Sistema imunolégico mais forte
Pele e aparéncia mais saudaveis (olhos menos inchados,
pele mais limpa)
Relacionamentos mais saudéveis
Mais controle sobre as emogdes e decisdes
Economia de dinheiro
Melhor desempenho no trabalho e nos estudos
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R. Bartolomeu de Ribeira, 33- Sdo Paulo.
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meméria.

Também traz conflitos familiares,
dificuldades no trabalho ou nos estudos e
pode levar a dependéncia, onde a pessoa Terapeuta

perde o controle sobre o que bebe. Grupos de apoio como
Além disso, aumenta o risco de acidentes Alcodlicos andnimos( AA).
e comportamentos perigosos.

Psicologos(as);
Psiquiatra;
Assistente social;
Enfermeiro;
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https://drive.google.com/file/d/1YPesAxK-zStZgWok2_8MdXeXHGo6YlTj/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1x54lU5oTzQDIorFaMb1IfpFvFXxfQwE0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LvjcQ3GA8_UJBYriIlCRIE6PmDPSspmf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HMLF1DAEIFyDkj9ipyo7E2ZLJvnTwZdS/view?usp=sharing
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O impacto em numeros:

A Jornada X mobilizou diretamente 59 jovens, que participaram ativamente de todas as etapas do projeto, desde a
formacao das Ligas até a criacao e execucao de solucoes voltadas a promocao da saude e a prevencao das Doencas
Cronicas Nao Transmissiveis (DCNTs). Esses jovens atuaram como protagonistas do processo, exercitando
lideranca, trabalho em equipe e compromisso com a transformacao de seus territorios.

O percurso formativo contou com o acompanhamento de 10 Game Masters, que exerceram um papel fundamental de
escuta, apoio e orientacao ao longo da jornada. Sua presenca garantiu um ambiente seguro de aprendizagem,
fortalecendo vinculos, estimulando reflexdes criticas e apoiando os jovens na construcdo e aplicacao de solucoes
reais.

Como resultado das acoes desenvolvidas pelas Ligas, o projeto alcancou 75 pessoas impactadas diretamente, que
participaram das atividades, testaram as solucdes ou tiveram contato direto com os produtos criados. Além disso,
estima-se o impacto indireto em 232 pessoas, incluindo membros da comunidade, familiares e amigos que
acompanharam, apoiaram ou foram beneficiados pelas iniciativas, ampliando o alcance da Jornada X e fortalecendo
sua atuacao em rede.



(S Impactos

Baseado do RPG de vocé, os jovens declaram suas vantagens e desvantagens:

Atividade de lazer
Atividades domésticas
Disciplinas escolares
Esportes

Habilidades artisticas
Habilidades pessoais
Habilidades sociais
Outro

Saude e bem estar

Trabalho e estudo

51 jovens respondentes

@ VANTAGENS

@ DESVANTAGENS

34

()

20



(S Impactos

Baseado do RPG de vocé, temos o ranking das competéencias:

()

Antes Pontos extras dos colegas Depois
EMPATIA 3,73 AUTOCONFIANCA 1,61 EMPATIA 6,66
CRIATIVIDADE 3,2 EMPATIA 1,52 CRIATIVIDADE 6,04
COLABORAGAO 2,98 CRIATIVIDADE 1,42 COMUNICAGAO 5,75
COMUNICACAO 2,94 PROTAGONISMO 1,31 AUTOCONFIANCA 5,75
VONTADE DE MUDAR O MUNDO 2,86 PERSISTENCIA 1,26 VONTADE DE MUDAR O MUNDO 5,41
AUTOCONHECIMENTO 2,76 COMUNICAGAO 1,25 COLABORACAO 5,4
PERSISTENCIA 2,57 AUTOCONHECIMENTO 1,17 AUTOCONHECIMENTO 5,26
AUTOCONFIANGA 2,45 VONTADE DE MUDAR O MUNDO 113 PROTAGONISMO 516
PROTAGONISMO 2,22 PLANEJAMENTO 1.1 PERSISTENCIA 4,98
PLANEJAMENTO 2,14 COLABORAGAO 1 PLANEJAMENTO 4,4
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Baseado do RPG de vocé, temos a analise do ranking das competencias:

A avaliacao das competéncias socioemocionais ao longo da Jornada X evidencia um crescimento consistente e
transversal dos jovens participantes, demonstrando a efetividade da metodologia adotada. No inicio do projeto, as
competéncias apresentavam médias moderadas, com destaque para Empatia (3,73) e Criatividade (3,2), indicando
uma base relacional ja existente. Em contrapartida, competéncias diretamente ligadas a acao e ao protagonismo,
como Planejamento (2,14), Protagonismo (2,22) e Autoconfianca (2,45), apresentavam os menores indices,
sinalizando inseguranca inicial e pouca experiéncia prévia em processos de lideranca e execucao pratica.

A etapa intermediaria, representada pela distribuicao de pontos extras entre os colegas, revelou um dado qualitativo
relevante: o reconhecimento entre pares. Nessa fase, Autoconfianga (1,61) e Empatia (1,52) foram as competéncias
mais valorizadas pelos proprios jovens, indicando que, ao longo da convivéncia, passaram a perceber e reconhecer o
crescimento uns dos outros. O destaque para Criatividade (1,42) e Protagonismo (1,31) reforca que a Jornada
comecou a deslocar os jovens de uma postura mais passiva para uma atuacao mais ativa, colaborativa e autoral.
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Baseado do RPG de vocé, temos a analise do ranking das competencias:

Ao término do projeto, os resultados apontam um salto expressivo em todas as competéncias avaliadas. A Empatia
(6,66) se consolidou como a competéncia mais desenvolvida, refletindo o forte investimento em escuta, trabalho em
rede e convivéncia coletiva. Criatividade (6,04), Comunicacao (5,75) e Autoconfianca (5,75) também apresentaram
crescimento significativo, evidenciando que os jovens se sentiram mais seguros para expressar ideias, dialogar em
grupo e apresentar solucdes publicamente. O avango em Protagonismo (5,16) e Planejamento (4,4) demonstra que,
mesmo partindo de patamares baixos, essas competéncias foram fortalecidas por meio da vivéncia pratica de
desafios reais, execucao de agoes e entrega de produtos concretos.

De forma geral, a comparacao entre os trés momentos indica que a Jornada X promoveu nao apenas ganhos
individuais, mas tambeém uma cultura coletiva de reconhecimento, apoio mutuo e corresponsabilidade. O
desenvolvimento equilibrado entre competéncias relacionais, pessoais e de acao evidencia que o projeto cumpriu seu
objetivo de formar jovens mais conscientes de si,_conectados ao outro e capazes de atuar de maneira mais
propositiva em seus territorios.




(S Impactos

Baseado do RPG de vocé, temos os dados de energia e sincronia:

@ AUMENTOU @ DIMINUIU
100%

@© PERMANECEU IGUAL

38

()

80%

60%

40%

20%

0%

FELICIDADE PERTENCIMENTO

Entre 12% e 14% dos 51 jovens nao preencheram essa parte da ferramenta.

ESPERANCA

RELACOES
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Baseado do RPG de vocé, temos a analise sobre energia e sincronia:

Em todos os aspectos avaliados, a maior parte dos respondentes indicou aumento ao longo do projeto, evidenciando
ganhos no bem-estar emocional e na qualidade dos vinculos construidos durante a jornada. O indicador de felicidade
apresentou o maior crescimento, com 67/% dos jovens relatando aumento, sugerindo que a participa¢cao no projeto
gerou experiéncias positivas, sensacao de realizacao e maior satisfacao pessoal. O pertencimento também se
destacou, com 61% indicando aumento, reforcando a importancia do projeto como espaco de acolhimento,
reconhecimento e construgcdo de identidade coletiva. J& os indicadores de relagoes (59%) e esperanca (57%)
demonstram avancos na forma como 0s jovens se conectam entre si e enxergam o futuro, fortalecendo lagos sociais
e perspectivas positivas.

Embora uma parcela dos participantes tenha indicado diminuicdo nesses indicadores (variando entre 18% e 22%),
esses dados reforcam a necessidade de manter estratégias de escuta ativa e acompanhamento continuo,
especialmente para jovens em contextos de maior vulnerabilidade. Os percentuais que indicaram que os sentimentos
permaneceram iguais (entre 4% e 8%) apontam estabilidade emocional para parte do grupo. No conjunto, os dados
evidenciam que a Jornada X contribuiu de forma consistente para o fortalecimento do bem-estar socioemocional,
das relacoes interpessoais e do senso de pertencimento dos jovens.



0S impactos (%)

Baseado do RPG de vocé, temos os dados sobre sua comunidade:

@ AUMENTOU @ DIMINUIU @ PERMANECEU IGUAL
100%

80%

60%

40%

20%

0%

CONHECIMENTO ENGAJAMENTO QUALIDADE

Entre 12% e 14% dos 51 jovens nao preencheram essa parte da ferramenta.
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Baseado do RPG de vocé, temos a analise sobre sobre sua comunidade:

A maioria dos participantes relatou aumento em todos os aspectos avaliados, evidenciando que o projeto contribuiu
para ampliar a compreensao do territorio, fortalecer o envolvimento comunitario e qualificar as relagdes
estabelecidas. O indicador de conhecimento sobre a comunidade apresentou o maior crescimento, com 71% dos
jovens relatando aumento, demonstrando que a jornada estimulou a observacao do territorio, o reconhecimento de
desafios locais e a valorizacao dos saberes e recursos existentes na comunidade. O engajamento comunitario
também apresentou crescimento expressivo (65%), indicando maior disposicao dos jovens para participar, mobilizar
pessoas e atuar de forma ativa em agoes coletivas.

A qualidade da relacao com a comunidade aumentou para 67% dos participantes, sugerindo melhorias na forma
como 0s jovens se conectam, dialogam e constroem vinculos no territorio. Embora uma parcela menor tenha
indicado diminuicdo nos indicadores (entre 14% e 18%), esses dados reforcam a importancia de acoes continuas de
acompanhamento e fortalecimento das redes locais. Os percentuais que permaneceram iguais (entre 2% e 4%)
indicam estabilidade para uma pequena parte dos jovens. De maneira geral, os resultados demonstram que a Jornada
X fortaleceu o vinculo dos participantes com a comunidade, ampliando o senso de pertencimento territorial e a
atuacao cidada.
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

De 0 a 5, quanto vocé gostou de fazer parte da De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X ajuda
Jornada X? vocé a saber mais informacdes e a¢des sobre as
DCNTs e os fatores de risco?
Dois Dois
8% 6%

Trés
8%

Trés
14%

Quatro
22%

Cinco
61%

Quatro _
17% Cinco
64%
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X te ajudou De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X ajudou
a querer praticar regularmente atividades fisicas? vocé a ter mais vontade de se alimentar de forma
mais saudavel?
Zero Um
8% Um 8% Dois

3% 3%

Cinco
36% :

Cinco
42%

Quatro 36%
39%
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X ajudou De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X ajudou
vocé a saber mais informacodes sobre o tabagismo? vocé a saber mais informagodes sobre o consumo de
alcool?
Zero Zero :
3% 39,  DOIS

8%

Trés
22%

Trés

Cinco 17%

44%

Cinco
53%

Quatro
Quatro 19%

31%
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

De 0 a 5, quanto vocé acredita que a Jornada X te Vocé conversou com a sua familia sobre algo que
ajudou a transformar o Inst. Reciclar em um lugar aprendeu na Jornada X?
mais saudavel?
Zeroym
3% 3%  Dois

8%

Trés

Cinco 11%

44%

Quatro
31%
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

De 0 a 5, vocé falaria para seus professores, amigos e De 0 a 5, o que vocé achou da atuacao do seu Game
outras escolas a viverem a Jornada X?? Master?

Trés
11%

Quatro
Cinco 17%

41.6%

Trés
24.8%

Quatro
24.8%
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

Com a Jornada X eu...

Eu aprendi coisas novas de uma forma leve, dinamica e divertida

Eu aprendi sobre habitos saudaveis

Eu percebi o quanto é importante eu me priorizar e cuidar da minha saide com atencgao
Eu adorei a experiéncia de poder ajudar outras pessoas a melhorarem seus habitos

Eu adorei a experiéncia de trabalhar coletivamente

Eu percebi que precisava mudar alguns habitos na minha vida

Eu descobri que sou capaz de muito mais do que achava que poderia fazer

Eu sinto que a partir da Jornada minha vida e meus habitos serao diferentes

Eu percebi o quanto meus habitos antigos prejudicavam a minha saude

Eu senti que minha autoestima melhorou com a mudanc¢a para habitos mais saudaveis

Respondentes: 51 pessoas

30

47
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

Depois da Jornada X eu...

Eu estou fazendo mais atividades fisicas

Eu desejo continuar a me alimentar bem

Eu me sinto melhor e quero mudar a vida de outras pessoas

Eu ensinei minha familia sobre o que aprendi no projeto

Eu estou mudando a mim mesmo(a) porque quero inspirar que pessoas também
Eu estou incentivando alguém a diminuir e/ou parar de fumar

Eu me sinto capaz de poder ensinar a outras pessoas a mudarem seus habitos
Eu estou me alimentando de forma mais consciente e saudavel

Eu voltei a fazer atividades fisicas

Eu ndo posso parar mais de fazer atividades fisicas

Respondentes: 51 pessoas

48
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

Com suas palavras, quais as transformacoes/aprendizados vocé quer manter na sua vida?

1. Alimentacao Saudavel: “Quero comecar a me alimentar bem”

2. Pratica de Atividades Fisicas e Combate ao Sedentarismo: “Podemos deixar de ser sedentario por poucos

minutos de exercicios”
3. Prevencao ao Uso de Alcool e Tabaco: “Ficar longe de bebidas alcodlicas

4. Influencia Positiva e Multiplicacao do Aprendizado: “Quero passar para frente os perigos do tabagismo”

5. Autocuidado, Prioridade Pessoal e Relagées Saudaveis: “E importante me priorizar”

49
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De acordo com o formulario final aplicado, os jovens responderam:

Com as suas palavras, deixa um recadinho sobre a sua experiéncia na Jornada X pra gente :)

1. Experiéncia positiva e satisfacao geral: “Foi uma experiéncia unica!! Eu adorei cada segundo.”

2. Aprendizado e reflexao: “Um projeto lindo que me fez repensar muito sobre tudo que eu acreditava saber.”

3. Acolhimento, cuidado e vinculos: “Me senti muito acolhida e amada.”

4. Relacao com os Game Masters: “Gostei muito de todos os Game Masters; “Em especial a Ana Luiza, que se
tornou nossa amiga.”

5. Desafio, esforco e superacao: “Foi muito gostoso ver que conseguimos concluir bem.”

6. Diversao e desejo de continuidade: “Sinto que o projeto foi bastante necessario para os jovens do Instituto

Reciclar.”

50
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De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

De 0 a 5, como vocé avalia a narrativa e os exercicios
propostos da Formacao Online de Game Masters?

Cinco
40%

40%

(%)

De 0 a 5, o quanto vocé concorda com a frase "eu tive
facilidade de compreender os desafios e exercicios
propostos na Formacao online de Game Master" :

Trés
20%

Cinco
60%

Quatro
20%

Respondentes: 5 pessoas
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De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

De 0 a 5, o que vocé achou sobre a narrativa da Comente sua opiniao sobre a Formacgao de Game
Formacao Online com o NOmade e a Esséncia X? Masters no Google Classroom

1."Achei dinamica e instrutiva”
Cinco 2."Ambiente lidico e bem dindmico"
3."Poderia ser presencial e mais dinamica"

Trés 4."Formacgao muito longa, mas valiosa”

40% . .
5."Como levantado na reuniao de feedback, acredito que

possa ser mais dinamico e seria muito legal se pudéssemos

conversar com Game Masters passados’

40%

Respondentes: 5 pessoas
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De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

Nos ajude a entender a sua percepcao quanto ao desenvolvimento da equipe, compreensao da tematica, assertividade das
solucdes propostas, da sua dedicacao como voluntario e do engajamento dos jovens, marcando as opc¢oes que, de fato,
ocorreram:

0 5 10

Eu estou me alimentando de forma mais consciente e saudavel 12

Eu voltei a fazer atividades fisicas

Eu ndo posso parar mais de fazer atividades fisicas

Eu estou incentivando alguém a diminuir e/ou parar de consumir bebidas alcodlicas
Eu estou repensando sobre o uso de tabaco

Eu percebi algumas habilidades nos jovens que acompanhei

Eu consegui me aproximar dos jovens da liga que acompanhei

Eu incentivei essas habilidades durante os encontros e conversas

Eu percebi que para os jovens ter esse contato comigo era importante/fez a diferenca

Eu estou repensando sobre meu consumo de alcool

Respondentes: 5 pessoas 53
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De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

De 0 a 5, o quanto vocé concorda com a frase "Eu tive De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X contribuiu
facilidade de me comunicar e interagir com os jovens para o interesse dos alunos sobre os temas abordados:
da liga que acompanhei” alimentacao saudavel, pratica de atividades fisicas, uso de
tabaco e uso de alcool?
Trés Quatro

20%

20%

Cinco
40%

40% 80%

Respondentes: 5 pessoas



0S impactos (,';;5

De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

De 0 a 5, quanto vocé acha que a Jornada X contribuiu De 0 a 5, quanto vocé acredita que a Jornada X contribuiu
para melhorar a informacao dos alunos sobre os para te fazer refletir sobre os temas abordados
temas abordados: alimentacao saudavel, pratica de (alimentacao saudavel, atividades fisicas, uso de tabaco e
atividades fisicas, uso de tabaco e uso de alcool? alcool) na sua propria vida?
Quatro

20%

Cinco
40%

Quatro
60%

80%

Respondentes: 5 pessoas



0S impactos (,'Z;G

De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

De 0 a 5, baseado nos propdsitos, ambicao e De 0 a 5, qual o impacto da Jornada X gera na sociedade?
principios da Roche, quanto vocé acredita que este
modelo de acao contribui para uma sociedade mais
saudavel e sustentavel?

Quatro

Quatro
40%

Cinco
60%

80%

Respondentes: 5 pessoas



0S impactos (,'Z;

De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

De 0 a 5, quanto vocé acredita que a Roche esta De 0 a 5, quanto vocé acredita que a Roche esta
inovando ao realizar agdes como a da Jornada X? promovendo a melhoria do acesso a informacgao e saude
ao realizar a Jornada X?

Quatro
40%

Quatro
40%

Cinco
60%

Cinco
60%

Respondentes: 5 pessoas



(S Impactos

De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

Quais dos sentimentos abaixo vocé mais vivenciou nessa experiéncia?
(Marque todos os sentimentos que vocé se identificou)

FUN - Foi divertido, com esperanca, alegria e leveza, como o brincar das criancas e jovens
FREE — Nao preciso colocar a mao no bolso, vi abundancia e muitos recursos ao redor
FAST — As transformacgdes que o mundo precisa sdo urgentes e 0s jovens estao agindo agora

FANTASTIC - Unindo esses trés fatores acima, vi resultados espetaculares

Respondentes: 5 pessoas
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S Impactos

De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

Quais dos aprendizados abaixo vocé acredita ter exercido nessa experiencia?

Eu estou me alimentando de forma mais consciente e saudavel

Eu voltei a fazer atividades fisicas

Eu ndo posso parar mais de fazer atividades fisicas

Eu estou incentivando alguém a diminuir e/ou parar de consumir bebidas alcodlicas
Eu estou repensando sobre o uso de tabaco

Ampliei minha visao critica sobre a realidade social onde a empresa esta inserida
Fortaleci meu compromisso com o bem-estar coletivo, com otimismo e altruismo
Contribui com a constru¢cao de uma sociedade mais empatica

Eu estou repensando sobre meu consumo de alcool

Reconheci que a unido gera mudancas e transformacgodes positivas

Respondentes: 5 pessoas

12
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0$ impactos (%)

De acordo com o formulario final, os Game Masters falaram:

Em uma escala de 0 a 10, quanto vocé indicaria a Com as suas palavras, nos conte o que para vocé foi mais
Jornada X para outra escola? especial nesta aventura. O que mais te marcou?

Zero 1."Senso de comunidade”

Um 2."0 contato com os jovens e observar a criatividade e
Dois colaboracao que eles demonstraram na realizacdo das
Trés atividades foi bem marcante."
quatro 3."Ser parte da vida dos jovens"
C::I: 4."Estar atuando com os alunos do reciclar e ver a evolucao deles
Sete dentro da elaboracao do projeto.”
Oito 5."0 contato com os jovens foi o que mais me marcou. Nos
Nove aproximamos pelo projeto, mas conversamos sobre os mais
Dez diversos assuntos, descobrindo que temos muito em comum e
0 1 2 3 4 5

podemos nos ajudar e apoiar em diversas tematicas e ambitos”

Respondentes: 5 pessoas 60



0$ impactos (‘,‘Z;

De acordo com a reuniao final, os Game Masters falaram que os pontos altos foram:

« Fortalecimento de vinculos por meio dos encontros presenciais, considerados essenciais para gerar confianca,
reduzir resisténcias iniciais e aprofundar o engajamento dos jovens ao longo do processo.

« Alto impacto emocional e formativo nos jovens e nos Game Masters, com relatos recorrentes de transformacao
mutua, sentimento de dever cumprido e desenvolvimento pessoal dos voluntarios.

e Protagonismo juvenil real, evidenciado pela capacidade dos jovens de criar solucoes complexas e consistentes,
como animacoes, livros fisicos e digitais, videos de exercicios e materiais educativos, assumindo
responsabilidade por prazos, qualidade e entrega.

« Evolucao visivel do engajamento dos jovens, especialmente em grupos que apresentaram resisténcia inicial, mas
que, ao longo da jornada, criaram vinculos afetivos e ampliaram o interesse por temas como saude, futuro
profissional e mercado de trabalho.

« Metodologia pratica e experiencial, que se mostrou mais eficaz do que abordagens tedricas, permitindo que os
jovens aprendessem fazendo, testando e errando, conectando os temas das DCNTs ao cotidiano.

e Desenvolvimento de competéncias socioemocionais nos voluntarios Roche, como escuta ativa, empatia,
improviso, vulnerabilidade e lideranca sensivel, reconhecido como ganho institucional.

e Potencial de continuidade das Ligas, com exemplos concretos de grupos ativos ha anos, indicando que a Jornada
pode se consolidar como um processo continuo, e nao apenas uma acao pontual.






Melhoria e inovacac (%)

De acordo com a reuniao final, os Game Masters apontaram as seguintes melhorias:

« Aprimoramento da formacao dos Game Masters, tornando-a mais dinamica, pratica, interativa e presencial, com
maior uso de videos, exemplos reais e menos dependéencia de materiais excessivamente textuais.

e Criacao de protocolos mais rigorosos sobre identidade e nome social, especialmente em certificados e
momentos publicos, para evitar constrangimentos e garantir seguranca e respeito aos jovens.

e Oferta de maior embasamento prévio para escolha dos temas, disponibilizando materiais de referéncia antes da
definicao dos desafios, para apoiar decisdoes mais conscientes e qualificadas.

e Estratégias para equilibrar o engajamento dentro das Ligas, reduzindo a sobrecarga de poucos jovens muito
ativos e incentivando a participacao dos integrantes mais silenciosos.

« Fortalecimento da abordagem “jovem para jovem”, reconhecendo que os participantes tendem a escutar mais
seus pares do que adultos, o que aponta para a criagao de mentorias entre jovens veteranos e novatos.

e Ajustes na comunicacao intergeracional, considerando a distancia etaria e cultural entre jovens e voluntarios,
para tornar a linguagem e as abordagens ainda mais conectadas a realidade juvenil.

e Evolucao continua dos materiais metodolégicos, buscando maior fluidez, clareza e adaptacao a pratica, sem
perder o rigor conceitual do projeto.



Melhoria e inovacac (%)

Para as proximas edicoes:

 Reorganizacao do cronograma pdés-férias: Evitar longos intervalos entre encontros presenciais, especialmente no periodo
de férias escolares, ou prever estratégias especificas de retomada e reengajamento dos jovens.

e Alinhamento de comunicagao com o Instituto Reciclar. Estabelecer protocolos claros e unificados sobre horarios,
flexibilizacOes e tomada de decisao, evitando desencontros de informacao entre equipes pedagogicas e coordenacao.

e Atencao aos protocolos de identidade e nome social: Garantir que informacdes sobre jovens trans e nao binarios sejam
compartilhadas previamente, permitindo adequacao de linguagem, materiais e certificados, assegurando um ambiente
seguro e respeitoso.

e Ajustes na aplicacao do “RPG de Voceé”: Separar a avalia¢ao final do momento de encerramento da Jornada X, garantindo
mais tempo para reflexao, explicacao dos instrumentos e valorizacao das competéncias individuais e coletivas.

 Ampliacao do tempo dos encontros presenciais: Aumentar a duracao das atividades, especialmente na fase de elaboracao
dos projetos, evitando que tarefas precisem ser finalizadas fora do espaco formativo.

e Inclusao de um dia adicional na fase final: Prever mais tempo para a construcao das apresentacoes finais e sistematizacao
dos aprendizados.

» Reforco da assiduidade dos Game Masters: Fortalecer o compromisso dos voluntarios da Roche com a presenca continua
nos encontros presenciais, ampliando vinculos e qualidade do acompanhamento.

» Expansao dos projetos para o territorio: Viabilizar a aplicacdao das solugdes em outros espacos da comunidade (escolas,
centros comunitarios, UBS), ampliando o impacto, o pertencimento territorial e a mensuragao dos resultados.






onclusac (%)

A Jornada X se consolidou como uma experiéncia formativa potente, capaz de articular educacgao, saude e protagonismo jMI
de forma pratica e significativa. Ao longo do percurso, os jovens foram convidados a compreender os desafios relacionados as
Doencas Crbénicas Nao Transmissiveis (DCNTSs), refletir sobre seus territérios e transformar esse conhecimento em acgoes
concretas, desenvolvendo competéncias socioemocionais, senso critico e responsabilidade coletiva.

Os dados quantitativos e qualitativos apresentados ao longo deste relatorio evidenciam avancos consistentes em competéncias
como empatia, comunicacao, autoconfianga, protagonismo e pertencimento, além do fortalecimento da relagao dos jovens com a
comunidade. A metodologia vivencial, aliada a presen¢a continua da mentoria e ao apoio dos Game Masters, mostrou-se
fundamental para o engajamento progressivo dos participantes e para a qualidade das solu¢cdes desenvolvidas.

Os aprendizados identificados ao longo da Jornada apontam caminhos claros para o aprimoramento do projeto nas proximas
edicoes, reforcando seu potencial de continuidade e expansao territorial. Mais do que um ciclo formativo, a Jornada X se revela
como um processo de transformacao que permanece vivo nas trajetérias dos jovens, dos voluntarios e das instituicdes parceiras
envolvidas.

Apradecimentos

A realizacao da Jornada X foi possivel gracas ao engajamento e a parceria de todos os envolvidos. Agradecemos a Roche pelo
apoio institucional e pelo compromisso de seus voluntarios, ao Instituto Reciclar pela parceria e acolhimento ao longo de todo o
processo, e aos Game Masters, cuja presenca, escuta e dedicacao foram fundamentais para a construcao de vinculos e para o
protagonismo dos jovens. Nosso agradecimento especial a mentora Thabata Soares, pela conducao sensivel, pelo
acompanhamento continuo e pela capacidade de inspirar, provocar reflexdes e apoiar 0os jovens na transformacao de ideias em
acoes concretas. Aos jovens participantes, protagonistas desta Jornada, deixamos nosso reconhecimento pela entrega,

criatividade e compromisso com a transformacao de seus territorios. cE
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