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INTRODUÇÃO 
 
Este Guia & Livro de exercícios contem o material complementar à formação em sala de aula para o 

Kit de Formação Coop-in, o qual destaca as competências de inovação social no mundo 

organizacional.  

O desenvolvimento dos materiais de formação ocorreram no âmbito do projeto Erasmus Plus1 entre 

2017 e 2019, o qual teve 3 principais resultados:  

- CurioCity – Jogo educativo para organizações e empresas, incluindo mini jogos educacionais 

acerca da inovação social;   

- Metodologia – Base no conhecimento englobar os principais aspetos da inovação social em 

6 módulos, completo com glossário e estudos de caso. É possível fazer o download em 

formato pdf a partir do website dos jogos educativos.  

1. Módulo – O que é inovação social? 

2. Módulo – Trazer o futuro para a frente 

3. Módulo – Desenvolver networks e relações 

4. Módulo – Colaborar com outros e gestão da colaboração  

5. Módulo – Medir o impacto da inovação social 

6. Módulo – Passar da ideia à oportunidade 

- Guia e Exercícios em sala – Kit de formação em sala inclui 24 exercícios relacionados com os 

6 módulos, adequados para formação presencial. O toolkit offline complementa os jogos 

educativos online com dinâmicas de grupo facilmente aplicáveis no contexto de sala de aula, 

no trabalho. Os 3 aspetos chave deste material são:   

✓ Colaboração 

✓ Práticos  

✓ Inovadores 

- Ferramenta de autoavaliação para empresas – para ter uma breve visão geral acerca do 

estado da arte da inovação/inovação social da sua organização. Pode ser feito o download 

da ferramenta no site do projeto Coop-in.  

 

Kit de Formação em sala:  

A Cooperação é umas das características mais importantes da inovação. Assim, ao elaborar o 

presente Guia & Livro de Exercícios os autores pretenderam criar situações práticas onde a 

cooperação pode ser praticada no local, entre colegas, num contexto profissional. Acresce ainda que 

pretendiam reforçar com a profunda compreensão ao incluir a consideração e adaptação prática na 

 
1 Número do Projeto: 2017 – 1 – UK01 – KA202 – 036640, Site do Projeto: http://coopinproject.eu/ 

http://coopinproject.eu/


toolbox de exercícios do Padrão de Gestão de Inovação “Gestão de Colaboração” CEN/TS 16555-5 

EU.  

ABORDAGEM PEDAGÓGICA 
Quando desenvolveram os exercícios, os autores focaram-se na aplicação de uma abordagem 

prática e inovadora. Em seguida, serão apresentados os 12 métodos de formação atuais. Estes 

fornecem o enquadramento para os 28 exercícios dos toolkits de sala de aula. Os autores fornecem 

ainda uma breve reflexão da aplicação de cada uma delas.   

1. Aprendizagem com base no problema                

2. Micro aprendizagem    

3. Aprendizagem cooperativa     

4. Traga o seu dispositivo (BYOD)     

5. Aprendizagem Ação  

6. Aprendizagem Experimental        

7. Formar através das simulações      

8. Aprendizagem ativa através da tecnologia         

9. Gamificação da aprendizagem 

10. Aprendizagem pelo jogo               

11. Linguagem da fotografia          

12. Quebra-gelo 

 

1. Aprendizagem com Base no Problema  
 

O que é? 

A ABP é um método de formação no qual os formandos obtém conhecimento e competências de 

forma ativa, ao trabalharem em grupos por um longo período de tempo, 

analisando, investigando e procurando uma solução para um 

desafio/problema/questão autêntico, complexo e envolvente. Foca-se 

mais no próprio processo de descoberta da solução, do que em 

explicar a teoria primeiro e só depois praticar a sua aplicação. O 

resultado deste método é o “momento ahaha”, que precede à 

aprendizagem de um tópico específico dos livros ou ensinado 

por um professor. Em vez de começar pela base da 

pirâmide – compreender e memorizar – com o foco no 

conteúdo da aprendizagem; a ABP considera virar ao contrário e começar pelo – criar soluções. Ex.: 



ao pedir aos formandos que criem um produto autêntico de inovação social, através de uma forte 

Questão de Partida.  

 

Quando deve ser usada?  

ABP pode ser aplicada a desafios que podem ser resolvidos de formas diferentes, ou terem múltiplas 

soluções. Numa situação ideal, deve ser aplicada num contexto de grupo. A equipa de formandos 

depara-se com um desafio que têm que resolver sozinhos dentro de um determinado tempo, o 

formador observa o processo nos bastidores. O papel do formador restringe-se à apresentação 

inicial do desafio.  

 

Quais são as principais vantagens? 
 

• ABP torna a aprendizagem mais interativa: os formandos estão ativos ao longo de todo o 

processo de aprendizagem; a descoberta envolve a mente e o coração, e dá ao tópico uma 

relevância prática.  

• Melhora a eficácia da aprendizagem: o método implica uma análise mais profunda e 

processamento de informação na medida em que os formandos compreendem e memorizam 

melhor o conteúdo.  

• Melhora a iniciativa e constrói “competências de sucesso”: Como a iniciativa; 

responsabilidade, confiança, resolução de problemas, trabalho de equipa, colaboração 

eficiente, comunicação, gestão e apresentação de ideias.  

• Melhora a análise prática: enfatiza a aplicação do conhecimento, competências e atitudes no 

mundo real, e desenvolve o pensamento crítico.  

• Oferece oportunidades de usar a tecnologia: uma variedade de ferramentas técnicas são 

perfeitas para encaixar na ABP, ex.: pesquisa de informação e recursos ou colaborar com os 

pares sem fronteiras. 

• A aprendizagem torna-se mais interessante e gratificante: esta abordagem dá aos formandos 

oportunidades empoderadoras para fazerem a diferença, ao resolverem problemas reais e ao 

tratarem de questões reais. Para além disso permite aos formadores trabalharem de mais perto 

com formandos ativos e interessados realizando um trabalho com significado, e em muitos 

casos, a redescobrirem o entusiasmo da aprendizagem em conjunto com os formandos.  

 
Mais informação em: 

https://www.maastrichtuniversity.nl/education/why-um/problem-based-learning 
https://www.edutopia.org/blog/pbl-vs-pbl-vs-xbl-john-larmer 

http://www.slideshare.net/drswaroopsoumya/problem-based-learning-38568683   

https://www.youtube.com/watch?v=cMtLXXf9Sko 

https://www.maastrichtuniversity.nl/education/why-um/problem-based-learning
https://www.edutopia.org/blog/pbl-vs-pbl-vs-xbl-john-larmer
http://www.slideshare.net/drswaroopsoumya/problem-based-learning-38568683
http://www.slideshare.net/drswaroopsoumya/problem-based-learning-38568683
https://www.youtube.com/watch?v=cMtLXXf9Sko
https://www.youtube.com/watch?v=cMtLXXf9Sko


 

2. Micro Aprendizagem  
 
O que é? 

A Micro-aprendizagem é um processo de aprendizagem baseada em “pequenas” atividades de 

aprendizagem. As unidades curtas e mais simples representam uma melhor adaptação às 

necessidades do ritmo acelerado nos negócios e as preferências das novas gerações.  

Os processos de “micro-aprendizagem” podem abranger um intervalo de alguns segundos (ex.: em 

aprendizagem pelo telemóvel) até 15 minutos ou mais. Isto surge da interação com micro-

conteúdos, o qual ocorre num contexto definido (e-learning, media) ou em estruturas de micro-

conteúdos emergentes (como publicações weblog, vídeos, redes sociais) (Mosel 2005). 

Num sentido mais vasto, a micro-aprendizagem é um termo que pode ser usado para descrever a 

forma como mais e mais pessoas estão atualmente a recorrer à aprendizagem informal e a ganhar 

conhecimento em ambientes de micro conteúdos, micro-media ou multitasking. Neste sentido, as 

fronteiras entre micro-aprendizagem e o conceito complementar de micro-conhecimento são 

difusas.   

 

Quando deve ser usada?  

Esta forma de aprendizagem é adequada para a transmissão continua, sensibilização, reavivar e 

atualizar o conhecimento existente bem como para motivar e inspirar as pessoas. A micro-

aprendizagem pode também servir de introdução ou acompanhamento de formações mais extensas.  

 

Quais são as principais vantagens? 
 
Na era das sociedades de informação e conhecimento, aborígenes digitais (X, Y, Z e as gerações 

seguintes) a atenção e o processamento de informação adaptaram-se ao ambiente digital. Tornou-se 

“hiper textual” (vs. Longitudinal), o que significa que as pessoas necessitam de estímulos mais 

frequentes e mais variados para se manterem focados. É neste sentido, que a sua estrutura/seleção 

de tópicos/feedback / ritmo repetitivo ou tarefas de aprendizagem curtas, “encadeadas”,  da micro-

aprendizagem têm maior relevância.  

A micro aprendizagem pode ser facilmente adaptada à realidade do trabalho diário, 10 min/dia não 

é muito mais do que uma pausa para café. A chave para a eficiência são a continuidade e a 

perseverança.  

Mais informação em 
http://www.allencomm.com/blog/2015/12/7-awesome-microlearning-examples/  

https://elearningindustry.com/most-important-microlearning-features 

http://www.allencomm.com/blog/2015/12/7-awesome-microlearning-examples/
http://www.allencomm.com/blog/2015/12/7-awesome-microlearning-examples/
https://elearningindustry.com/most-important-microlearning-features


3. Aprendizagem Cooperativa 
 
O que é? 

A aprendizagem cooperativa implica o recurso instrucional de pequenos grupos, de modo a que os 

formandos possam trabalhar em conjunto de modo a maximizar a eficácia da aprendizagem do 

próprio e dos outros. Vai além da aprendizagem em conjunto pela realização de tarefas 

individualmente, como acontece numa biblioteca. Os formandos têm que contribuir ao fazerem a 

sua parte num processo comum.  

 

Quando deve ser utilizada? 

Dependendo da forma como os objetivos de aprendizagem são atingidos e estruturados, a 

aprendizagem cooperativa pode contrastar com a aprendizagem competitiva e individualista. Pode 

ser usada eficientemente para o desenvolvimento do espírito de equipa e cooperação assim como 

um equilíbrio entre as diferentes competências e aptidões.  

Os esforços dos formandos têm que ser avaliados ao nível dos pré critérios base de referência, isto é 

assegurando que todos sabem quais são os aspetos chave para um bom desempenho.  

 

Quais são as principais vantagens? 

Nas situações cooperativas, os indivíduos procuram um cenário ganhar-ganhar, resultados que 

sejam benéficos para si e para todos os outros membros do grupo. (Na aprendizagem competitiva os 

formandos trabalham uns contra os outros para atingirem um objetivo que apenas um ou poucos 

podem obter.). Favorece uma atmosfera positiva e cooperativa, reduz o stress do processo de 

aprendizagem e da competição de pares, promove as discussões abertas, troca de ideias e 

curiosidade  

 

Mais informação em 
https://www.teachervision.com/professional-development/cooperative-learning 

http://www.behavioradvisor.com/CoopLearning.html 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.teachervision.com/professional-development/cooperative-learning
http://www.behavioradvisor.com/CoopLearning.html


4. Traga o seu dispositivo (BYOD) 
 
O que é? 

BYOD — ou traga a sua tecnologia (BYOT), traga o seu telemóvel (BYOP), e traga o seu Computador 

pessoal (BYOPC)— refere-se à política de permitir aos colaboradores que levem os seus dispositivos 

para o local de trabalho, e a utilização desses dispositivos para aceder a informação privilegiada e 

aplicações da empresa. Este fenómeno é geralmente denominado de “consumo TI”.  

 

Quando deve ser usado? 

Apesar do presente conjunto de exercícios ser primordialmente offline, este método continua a 

merecer ser mencionado, no âmbito da aplicação da tecnologia nas sessões de formação. BYOD 

torna possível para os formandos interagirem uns com os outros ao longo da formação, colocar 

questões, votar ou avaliar de forma anónima. Existe uma grande liberdade no uso das plataformas 

online facilitando as interações, ex.: Kahoot ou SOCRATIVE para votação online, Quizizz para 

questionários. Também pode ser usado para guiar os formandos os recursos dos temas.  

 

Quais são as principais vantagens? 

Pode trazer novas dinâmicas à turma, motivar e envolver os formandos. Também ajuda a tomar 

decisões e tornar os resultados facilmente visíveis (ex.: votos online). Pode ajudar a quebrar o gelo e 

abrir as discussões.  

Mais informações em: 
https://www.lifewire.com/bring-your-own-device-impact-on-education-2373101 

https://kahoot.com 
https://www.socrative.com/ 

 
 
 

5. Aprendizagem Ação 
  
O que é? 

Aprendizagem ação é um processo através do qual os participantes aprendem a partir e uns com os 

outros à medida que trabalham em questões reais ou problemas práticos, nas condições reais. O 

método foi desenvolvido pelo professor Reginald Revans nos anos 40. Ele destacou a importância 

para os membros do grupo de identificarem as suas próprias falhas no conhecimento, partilha das 

suas experiências e de refletirem nos seus processos de aprendizagem  

Ele expressou-o recorrendo à seguinte fórmula: A (aprendizagem) = P (aprendizagem programada) + 

Q (questionamento interno). A aprendizagem programada é conhecimento codificado em fontes 

formais, como livros, revistas e especialistas. O questionamento interno é a capacidade de analisar, 

https://www.lifewire.com/bring-your-own-device-impact-on-education-2373101
https://kahoot.com/
https://www.socrative.com/


de colocar as questões certas, de criar uma perspetiva do que as pessoas veem, ouvem ou sentem. 

Ele considerava até que colocar as questões certas é mais importante do que dar a resposta certa.   

 

Quando deve ser usada? 

A dimensão da equipa de aprendizagem é crucial: a aprendizagem ação é recomendada para grupos 

ou equipas estáveis, que já trabalham ou que irão trabalhar juntas por um longo período de tempo. 

É um método para aplicar e desenvolver eficiência e cooperação. O processo requer um consultor/a: 

o seu papel envolve gerir tempo e espaço, manter o equilíbrio entre a tarefa do projeto e a 

aprendizagem, promovendo ao autodesenvolvimento dos seus membros, apoiando e na resolução 

de tensões e conflitos.  

A implementação da Aprendizagem ação pode ser alcançada quando:  

1- Os formandos são divididos em pequenos grupos de 4-8 membros.  

2- É lhes apresentado com um tópico, uma questão ou um problema com base no contexto 

real.  

3- Todos os formandos envolvem-se na resolução deste problema. Eles partilham as suas 

experiências e promove o resultado ao colocar questões, definir hipóteses e partilhar 

conhecimento.  

4- Os formandos ficam atentos ao processo de aprendizagem. Recolhem feedback, esboçam 

conclusões e refletem acerca do processo de aprendizagem ao considerarem as barreiras 

que encontraram, as visões e o conhecimento que decorreu do processo.  

5- A avaliação do projeto de Aprendizagem Ação refere-se a ambos resultado da tarefa (um 

relatório ou apresentação) e o processo de aprendizagem (como os membros do grupo 

aprendem em conjunto).  

 

Quais são as principais vantagens? 

O grupo aborda um problema em comum; oferecem apoio, conselhos e criticas uns aos outros. O 

processo promove a aprendizagem de competências de equipa e uma cultura cooperativa e 

colaborativa.  

 

 

Mais informações em 
https://wial.org/action-learning/ 

https://corporatefinanceinstitute.com/resources/knowledge/other/action-learning/ 
 

 

 

https://wial.org/action-learning/
https://corporatefinanceinstitute.com/resources/knowledge/other/action-learning/


6. Aprendizagem Experimental  
 
O que é? 

Este método conduz os formandos ao longo do ciclo de ação-reflexão e 

observação/generalização/aplicação da teoria, para os capacitarem não só a procurarem os aspetos 

teóricos e práticos dos objetivos em causa, mas também a experimentá-los na prática.2 

 

Quando deve ser usada? 

Os formandos podem entrar no ciclo de aprendizagem em qualquer fase. Por exemplo, a sessão de 

formação pode iniciar com a partilha de uma experiência (quer real ou simulada), o formador coloca 

questões relacionadas com as partilhas destinadas a guiar os formandos ao longo do ciclo – desde a 

observação/reflexão, a generalização à aplicação e à ação com base na experiência. Similarmente, o 

ciclo pode começar num ponto teórico, onde os formandos estudam a teoria de algo, pensar acerca 

de como eles podem aplicar a uma situação real, em seguida têm a oportunidade de testá-la, 

“aprender a fazer” e em seguida refletir acerca da experiência.  

A Aprendizagem Experimental é mais eficaz quando existem oportunidades para aplicar o que já 

aprenderam. Muitos tipos de aprendizagem experimental alcançam o seu valor potencial de forma 

mais eficaz no contexto de séries de oportunidades relacionadas, ou, pelo menos um período 

razoável de envolvimento.  

 

Quais são as principais vantagens? 
 
Promove inúmeras competências como:  

✓ Pensamento analítico  

✓ Iniciativa, intencionalidade e envolvimento  

✓ Imersão  

✓ Participação ativa 

✓ Pensamento crítico e pensamento reflexivo (os processos de análise e fazer julgamentos 

acerca do que aconteceu) 

✓ Resolução de problemas. 

Mais informações em: 
https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html 

 

 
2 O método baseia-se no trabalho de Kolb’s: Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and 

Development (1984).  
 

https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html


7. Formar através de Simulações  
 
O que é? 

A aprendizagem simulada está relacionada com o roleplay e aprendizagem prática, aproximando aos 

princípios chave que orientam a aprendizagem ativa. No ambiente contemporâneo das salas de 

formação, a metodologia de ensino dirige-se às necessidades dos formandos. Contrariamente aqui, 

o fator colaborativo é crucial. O objetivo é assegurar que são proporcionadas sistematicamente aos 

formandos oportunidades de pôr em prática o que lhes foi ensinado, replica as situações da vida real 

e experimentá-las através de simulações.  

 

Quando deve ser usada?  

Esta abordagem destaca o processamento de informação profundo e a aprendizagem criativa. 

Consome mais tempo do que um contexto de aprendizagem clássico, mas promete uma melhor 

compreensão e memorização do tópico. Requer uma descoberta experimental multilateral dos 

formandos assim como um raciocínio complexo. As simulações requerem cenários práticos e 

pensamento crítico em vez da mera memorização da informação. Neste contexto, os formandos 

podem aprender acerca da importância da construção do modelo e como usar o modelo para prever 

resultados, transferir conhecimento para novos problemas e situações, compreender e refinar as 

suas próprias ideias através dos processos de pensamento e ver os processos sociais e interações 

social em ação. O uso desta abordagem é bastante benéfica quando é esperado que os formandos 

utilizem, mais tarde, a informação que aprenderam de forma autêntica e criativa, para tomarem 

decisões, compreender diferentes pontos de vista ou prever a reação das pessoas às mudanças 

planeadas.   

A tecnologia também pode contribuir de forma significativa para a eficiência do ensino e 

aprendizagem através de simulações. Ex.: introduzir uma situação com um vídeo breve, decidir qual 

o próximo passo através da votação online, ou tornar a simulação mais realista ao introduzir 

acontecimentos aleatórios “inesperados” para o exercício de simulação em determinadas fases.   

Um exemplo de aprendizagem simulada: são atribuídos papéis aos formandos enquanto 

compradores e vendedores de um Mercado, e é pedido que detetem uma possibilidade de inovação 

social ao longo da rede de distribuição, tendo em consideração o comportamento do Mercado, 

simulando um Mercado.   

 

Quais são as principais vantagens? 

A preparação de tais tarefas requer um maior envolvimento do formador e boa experiência na 

gestão das mudanças rápidas nas dinâmicas de grupo.   



 

Mais informações em: 
https://www.nap.edu/read/13078/chapter/5 

https://www.teachthought.com/technology/6-important-questions-answered-about-
learning-simulations/ 

 

8. Aprendizagem ativa através da tecnologia  
 
O que é? 

Estratégias instrucionais que promovem a aprendizagem ativa assistida pela tecnologia, que incluem 

escrita de rascunhos, roleplay, jogo, simulação, observação e discussão. A extensão das estratégias 

instrucionais de aprendizagem ativa podem variar de alguns minutos para sessões completas, e 

podem ser uma componente integral de uma sessão ou de um seminário interativo e workshop.  

 

Quando pode ser usada? 

A investigação sugere que o intervalo de atenção da audiência diminui de forma significativa após 

10-20 minutos. A infusão de estratégias de aprendizagem ativa uma ou duas vezes numa sessão de 

50 minutos irá motivar e manter a motivação e envolvimento dos formandos. Neste contexto 

interativo de aprendizagem, os formandos podem compreender conceitos complicados através da 

exposição sistemática e feedback construtivo que acomoda diferentes estilos de aprendizagem.  

É proporcionado aos formandos as oportunidades para pensarem, falarem e processarem novos 

conteúdos, praticar competências importantes e aumentar a sua motivação para aprender. A 

aprendizagem ativa constrói autoestima e desenvolve nos formandos o sentido de comunidade e 

pertença.  

 

Quais são as principais vantagens? 

A tecnologia tem o potencial de destacar, intensificar e reforçar a aprendizagem ativa. Por exemplo, 

software gratuito, aplicações da web, e ferramentas web 2.0 podem ser usadas para empoderar e 

envolver os formandos à medida que eles estruturam, constroem e disseminam conhecimento que 

representa e reforça as suas aprendizagens. Estas tecnologias, especialmente em eLearning, ou 

contextos virtuais oferecem oportunidades para a simulação, experimentação, investigação e 

autoexpressão. Ferramentas 2.0 como os blogs, wikis, jornais entre outras aumentam a 

interatividade e colaboração e facilitam o acesso à informação, a perspetivas alternativas, e para 

múltiplas audiências estabelecendo comunidades de práticas.  

Mais informações em: 
https://tophat.com/blog/active-learning-guide/ 

https://www.prodigygame.com/blog/ways-to-use-technology-in-the-classroom/ 
https://www.prodigygame.com/blog/active-learning-strategies-examples/ 

https://www.nap.edu/read/13078/chapter/5
https://www.teachthought.com/technology/6-important-questions-answered-about-learning-simulations/
https://www.teachthought.com/technology/6-important-questions-answered-about-learning-simulations/
https://tophat.com/blog/active-learning-guide/
https://www.prodigygame.com/blog/ways-to-use-technology-in-the-classroom/
https://www.prodigygame.com/blog/active-learning-strategies-examples/


9. Gamificação da aprendizagem 
 
O que é? 

A gamificaficação amplamente definida, é o processo de identificação de elementos de jogo que 

tornam esses jogos divertidos e que motivam os jogadores a continuar a jogar, e usar esses mesmos 

elementos num contexto de não jogo para influenciar o comportamento. Nos contextos 

educacionais, exemplos de comportamentos desejados, nos quais a gamificação pode 

potencialmente influenciar, incluem os seguintes: motivação intrínseca para a aprendizagem, 

dedicação para frequentar a formação, foco em tarefas de aprendizagem significativas, e ter a 

iniciativa. O objetivo é maximizar o divertimento e motivação através da captação do interesse dos 

formandos e inspirá-los a continuar a aprender.  

A gamificação da aprendizagem não envolve os alunos na estruturação e criação dos seus próprios 

jogos, ou que joguem videojogos comerciais. Alguns elementos dos jogos que podem ser usados 

para motivar os formandos e facilitar a aprendizagem incluem:  

✓ Mecanismos de progresso (pontos/medalhas/quadros de liderança ou PBL) 

✓ Narrativa – história principal 

✓ Controlo de jogador – regras claras, referências  

✓ Feedback imediato – tom positivo 

✓ Oportunidades para a resolução de problemas de forma colaborativa  

✓ Aprendizagem em escalada com o aumento dos desafios 

✓ Oportunidades de mestria e subida de nível – subir o progresso 

✓ Conexão social – interação com outros jogadores 

✓ Divertido, humor – redução de stress e seriedade, destacando a ousadia e fluxo de 

experimentação.  

✓ Aprender com a aplicação da atitude de tentativa-erro e a lidar com os erros – útil em áreas 

e situações de incerteza, como é o caso da inovação 

✓ Desafios – olhar para eles como oportunidades de crescimento. Despertar a curiosidade e 

espirito de aventura.  

✓ Música – relaxante e motivadora.  

 

Quando deve ser usada? 

Basicamente em qualquer sítio e a qualquer hora, na proporção certa, tendo sempre em 

consideração os principais objetivos da aprendizagem. Não deve ser nunca esquecido que a 

gamificação da formação não tem como objetivo o divertimento, mas destacar a utilidade e sucesso 

da formação através dos elementos de jogo.  



As 3 formas em que uma formação, curso ou unidade podem ser gamificadas são através da 

mudança na linguagem, adaptação do processo de classificação e modificação da estrutura do 

ambiente de aprendizagem:  

• No que respeita à LINGUAGEM, em vez de se referir aos requisitos académicos com os 

respetivos termos associados, podem ser usados nomes de jogos. Por exemplo, fazer uma 

apresentação para o curso, pode ser referido como “embarcar numa cruzada”, fazer um 

exame pode ser “derrotar os monstros”, e criar um protótipo pode ser classificado como 

“completar uma missão”.  

• No que se refere à CLASSIFICAÇÃO, o esquema de notas do curso pode ser adaptado com 

recurso aos pontos de experiência (PE) em oposição à escala. Cada formando pode começar 

no nível um com zero pontos; e à medida que progridem na formação, completando missões 

e demonstrando aprendizagem, eles ganham PE. Pode ser desenvolvido um gráfico para 

ilustrar quantos PEs são necessários para atingir uma percentagem. Por exemplo, se ganhar 

1500 PE pode-se traduzir em 16, enquanto se ganhar 2000 seria 18 e aos 2500 

corresponderia ao 20. Alguns formadores usam os PE, assim como as vidas (V) e os pontos 

de conhecimentos (PC) para motivar os formandos no curso, mas não relacionam estes 

pontos com a escala que os formandos têm nos relatórios de avaliação. Em vez disso, estes 

pontos estão associados ao ganho de prémios virtuais como as medalhas ou troféus.  

• A ESTRUTURA DO CURSO ou unidade pode ser adaptada de diversas formas, ex.: pode afetar 

o papel do formando, o papel do formador e o papel do contexto aprendizagem:  

o O papel do formando: pode ser pela adoção de um avatar e nome de jogo com o 

qual eles navegam pelas suas tarefas de aprendizagem. Os formandos podem estar 

organizados em equipas ou fraternidades, e serem convidados a embarcar numa 

cruzada de aprendizagem com os seus companheiros de jornada.  

o O papel do formador é estruturar a aplicação gamificada, incutindo dinâmicas de 

jogo e mecanismos que apelem ao grupo alvo (formandos) e proporcionar tipos de 

recompensas que sejam atrativos para motivar a maioria. O formador necessita 

também de acompanhar o sucesso dos formandos, com a definição dos parâmetros 

de “jogo”, atribuição de um nome ao último objetivo de aprendizagem, definição 

das tarefas de aprendizagem e especificação dos prémios para a conclusão dessas 

tarefas e incentivo e orientação dos formandos à medida que navegam num 

ambiente gamificado.  

 
 
 



Quais são as principais vantagens? 
 
Intensifica a motivação intrínseca para aprender, reduz o stress relacionado com o alcançar dos 

objetivos ou erros, proporciona uma oportunidade de aplicar o mecanismo tentativa-erro para 

encontrar soluções para novos problemas/desafios complexos (cenário típico de inovação), reforça a 

criatividade, tomada de decisão, movimento e cooperação   

Mais informações em: 
https://yukaichou.com/gamification-examples/top-10-education-gamification-examples/ 

https://elearningindustry.com/6-killer-examples-gamification-in-elearning 
https://elearningindustry.com/subjects/elearning-concepts/gamification-education 

 

 

10. Aprendizagem pelo Jogo  
 
O que é? 
 
A prática de jogo (jogar) é generalizado na formação de adultos. O jogo educacional pode ser levado 

a cabo de várias formas mesmo num formato convencional de sala de formação (roleplay, quiz, 

trivial pursuits, etc).  

O objetivo não é para ganhar alguma coisa ou só para entreter, mas para participar numa atividade 

interativa estruturada que tem um propósito específico e que permite atingir um objetivo. Quais são 

as principais características de uma educação pelo jogo / sessão de jogo? 

• Deve estar relacionado com o que está a ser estudado e um conteúdo que é significativo 

para os formandos,  

• Conter objetivos claros (objetivo de formação ou outros) e uma meta compreensível,  

• Ter uma aparência agradável e amigável,  

• Ter regras claras e instruções concisas,  

• Ser jogável dentro uma hora e quase sem custos,  

• Envolver todos os participantes no mesmo jogo,  

• Dar aos participantes a oportunidade tomarem decisões interessantes, 

• Conter elementos surpresa 

• Pode incluir atividade física ou movimento,  

• Fácil de explicar, regras fáceis de compreender.  

  

Quando deve ser usada? 

No contexto da formação, os jogos podem ir ao encontro de várias necessidades. O conteúdo 

temático de um jogo pode ser usado para informar, iluminar, ilustrar, reagir, compreender, partilhar 

https://yukaichou.com/gamification-examples/top-10-education-gamification-examples/
https://elearningindustry.com/6-killer-examples-gamification-in-elearning
https://elearningindustry.com/subjects/elearning-concepts/gamification-education


opiniões, argumentar e procurar soluções. O formador deve focar-se nos jogos que requerem a 

pesquisa de informação mais do naqueles onde é dado ao formando um sistema binário “sabe/não 

sabe”. Outra possibilidade é co construir o jogo com os formandos. A simplicidade das regras torna o 

desenvolvimento fácil para eles.     

 

Quais são as principais vantagens? 

A pedagogia dos jogos promove o desenvolvimento da autonomia, a expressão da criatividade e 

adaptabilidade entre os jovens. Também é um bom quebra-gelo que aproxima os 

formandos/membros do grupo. Isso ajuda a desvanecer o stress resultante da 

idade/personalidade/diferenças entre os níveis de responsabilidade profissionais ou origens 

culturais diversas, ao criar um ambiente positivo e de mente aberta.  

Mais informações em: 

https://psychcentral.com/blog/the-importance-of-play-for-adults/ 
https://www.revuecliopsy.fr/wp-content/uploads/2015/12/RevueCliopsy06-Cartlidge-053.pdf 

 
 

11. Foto Linguagem  

 
O que é? 

A foto-linguagem é a coleção de fotografias variadas, cartões de imagens ou desenhos colocadas à 

disposição dos formadores como “objeto intermediário” para facilitar o diálogo acerca de um dado 

tema (o autor deste método é Alain BAPTISTE). As imagens podem ser gerais ou específicas. Devem 

ser as mais diversas possíveis. É necessário ter um número suficientemente grande de imagens que 

depende maioritariamente no número de formandos e no tipo de exercícios planeados. Idealmente 

deve ter pelo menos 4-5 imagens por formando.   

Como funciona? A questão, “o que gostaria de alcançar este verão” pode ser um exemplo. Num 

primeiro passo, a imagem é escolhida e são referidas associações evocadas pela imagem. Num 

segundo passo, é levantada uma outra questão, como “O que me poderia ajudar a alcançar esta 

meta?” o cartão é virado e a pessoa em questão tenta responder com a ajuda do cartão. Desta 

forma, o foco é deliberadamente na solução ou nos recursos disponíveis. Os formandos irão 

responder com base no cartão escolhido, ao destacarem alguns detalhes, atributos que o cartão 

evoca no formando (autorreflexão). Desta forma a imagem irá agir como uma extensão de si próprio 

(a voz do nosso inconsciente ou parte intuitiva) enquanto permanece focado na resolução da 

situação. O processo irá permitir ao orador que fale acerca do tópico de uma forma focada mas 

pessoal.  

https://psychcentral.com/blog/the-importance-of-play-for-adults/
https://www.revuecliopsy.fr/wp-content/uploads/2015/12/RevueCliopsy06-Cartlidge-053.pdf


Quando deve ser usada? 

Esta representa uma ferramenta orientada para o recurso e solução, em diversos contextos. As 

imagens provocam associações, funcionam como objetos de projeção. As imagens ativam o 

hemisfério direito do cérebro, o qual é responsável pelo pensamento intuitivo e criativo. As imagens 

também estimulam emoções e associações surpreendentes do inconsciente. O método é 

extremamente útil para dinamizar o pensamento criativo, brainstorming assim como mapear as 

dinâmicas e padrões de cooperação (consciente e inconsciente).  

 

Quais são as principais vantagens? 

Este método consegue ativar ambos os hemisférios do cérebro, não apenas o esquerdo, responsável 

pelo pensamento e raciocínio lógico, mas também o lado direito, enriquecendo assim o processo de 

aprendizagem com criatividade e intuição. A inovação requer ambos os domínios.   

Mais informações em: 
https://joe.org/joe/2009june/iw1.php 

https://www.webqda.net/the-use-of-photos-as-an-educational-tool-reflective-photography-
technique-as-an-example/?lang=en 

 

 

12. Quebra-gelo 
 

O que é? 

O último é o primeiro, esta coleção de exercícios também contem alguns quebra-gelo, focados no 

tema central. Um quebra-gelo é uma atividade breve, um jogo/evento de aquecimento, que é usado 

para dar as boas vindas ou iniciar uma conversa entre os formandos.   

 

Quando deve ser usada?  

É útil em qualquer situação que requeira a interação confortável entre os formandos e o formador.  

 

Quais são as principais vantagens? 

Os quebra-gelo ajudam a marcar o tom e a atmosfera da formação. É um recurso valioso para usar 

especialmente nos novos grupos, dado que ajuda a abrir a mente, reduzir o stress e aproximar os 

participantes.  

 
 
 

https://joe.org/joe/2009june/iw1.php
https://www.webqda.net/the-use-of-photos-as-an-educational-tool-reflective-photography-technique-as-an-example/?lang=en
https://www.webqda.net/the-use-of-photos-as-an-educational-tool-reflective-photography-technique-as-an-example/?lang=en


TABELA DE EXERCÍCIOS EM SALA DE FORMAÇÃO 
 
As metodologias abaixo servem de guia e inspiração para o desenvolvimento de exercícios e sala.  

 
 

MÓDULOS 
/ 
MÉTODOS  

O que é IS? Trazer o 
futuro para a 

frente 

Redes de 
contactos, 
relações 

Gestão da 
colaboração 

Avaliação 
do impacto  

Da oportunidade à 
ideia  

Os números indicam que exercícios de que módulos são construídos com base num 
método especifico 

Aprendizagem 
com base no 
problema 

2., 3., 4. 2., 4. 1.    

Micro 
aprendizagem  

  4.    

Aprendizagem 
cooperativa 

1., 2., 3., 
4. 

3., 4. 3., 5., 6. 1., 2. 3., 4. 1., 2., 3., 4. 

BYOD       

Aprendizagem 
Ação  

1., 3., 4. 4. 2. 1., 2., 4.  1., 2., 3., 4.  

Aprendizagem 
experimental 

  1.    

Simulações  2. 6., 7., 8. 2., 3., 4.   

Aprendizagem 
ativa através da 
tecnologia  

  4.    

Gamificação   3., 4. 5. 1.   

Jogar     2.  

Foto linguagem   1.   2.  

Quebra-gelo     3. 1.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



EXERCÍCIOS 

Módulo 1: Introdução à Inovação Social  
 

M1. 1. EXERCÍCIO Tema central: O que é a Inovação Social?  
 

UNIDADE Introdução à Inovação Social  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender o que é a inovação social e porque é importante 

para os indivíduos e também para as organizações.  

MÉTODO (S) DE 
FORMAÇÃO 

Aprendizagem Ação. Aprendizagem cooperativa.  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total: 45 minutos 
10 Minutos – atividade quebra-gelo  
15 Minutos para os formandos definirem o que significa inovação social 
para eles e o que isso representa 
15 Minutos para o formador explicar o que é a inovação social e 
introduzir uma variedade de possibilidades de definição 
5 Minutos no final para refletir acerca da aprendizagem da atividade e 
terminar o exercício.  

DIMENSÃO DO GRUPO 8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: notas post-it, canetas, cartões de definição de inovação 
social, flipchart. 

DESCRIÇÃO 

1. Para a participação no workshop, os formandos devem entrevistar a 

pessoa ao seu lado e descobrir alguma informação (podem ser 

necessários blocos post-it): 

• Como se chamam?  

• O que fazem?  

• Qual é a sua inovação preferida? 

2. Em seguida apresentam essa pessoa ao restante grupo assim como 

a sua inovação preferida e porquê. (sugestões de inovação incluem: 

internet, telemóvel, etc.). Repare que emergem alguns temas e a 

importância da inovação e como isso pode ser utilizado para 

abordar as questões sociais.  

 

3. Faça circular algumas imagens que demonstram a inovação social 

em ação. Estas podem variar de acordo com a sua localização. 

Exemplos incluem fotos da wikipédia, Universidade Aberta,  

FoodCloud, Grameen Bank etc. [Ver cartão 1 como exemplo]. Peça a 

cada formando que escolha a foto que representa para eles a 

inovação social e porquê, anote a informação num post-it.  

 

4. Forme grupos de três e discutam entre si a escolha da inovação 

social. Porque escolheram essa foto e que questão consideram que 



inspirou a criação dessa inovação social? Porque pensam que essa 

questão é importante de ser abordada? Quais são os traços da 

inovação social que escolheram?  

 
5. Os formandos voltam ao grupo e discutem a definição das 

caraterísticas das inovações sociais escolhidas. O grupo trabalha em 

conjunto para definir a inovação social.  

 
6. O formador irá disponibilizar outras definições de inovação social e 

o grupo pode analisar cada definição e comparar com a sua. 

Incluiram todos os aspetos importantes do que constitui a inovação 

social? 

O grupo termina a sessão com uma ronda de perguntas e respostas.  

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Prepare o flechar antecipadamente e garanta que o workshop flui.  
Use as fotos dos Cartões da Inovação Social em Ação para incitar a 
inovação social na prática.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Competência mistas 
 

 
Cartões:  

 

8 Definições de Inovação Social mais conhecidas  

Aqui são ilustradas as 8 definições de inovação social mais conhecidas. A inovação social ganhou e 

cativou muito interesse ao longo dos anos. Legisladores, académicos e investigadores, fundações e 

organizações e indivíduos no geral partilham interesse mútuo na expansão do seu conhecimento 

para abordar questões sociais.   

Apesar do interesse e do aumento da consideração do termo, existe uma necessidade crescente de 

definições de inovação social partilhadas ou comuns.  

Considera que a inovação social é algo passageiro, uma moda? Ou é dos que por si fala acerca da 

inovação social? De qualquer forma, mantenha as leituras à medida que o blog apresenta as 8 

definições mais conhecidas de definição social – útil se quiser construir uma compreensão concreta 

da inovação social ou até avançar um passo.  

 

Abordagem pragmática 

Inovação social como “atividades e serviços inovadores que são motivados pelo objetivo de darem 

resposta a uma necessidade social que é predominantemente desenvolvida e difundida pelas 

organizações que têm como propósito principal o social.” [Mulgan et al. (2007) Social Innovation, 

What It Is, Why It Matters, and How it Can Be Accelerated]. 

 

Abordagem sistemática  

Inovação social enquanto “processo complexo através do qual novos produtos, processos ou 

programas são introduzidos, conduzindo a uma mudança profunda nas rotinas diárias, fluxos de 

recursos, relações de poder ou valores dentro do sistema afetado pela inovação.” [Westley (2010) 

Making a Difference - Strategies for Scaling Social Innovation for Greater Impact]. 



 

Abordagem de gestão 

Inovação social como a “nova solução para os problemas sociais que é mais eficiente, eficaz, 

sustentável ou justa comparada com as soluções existentes, e que gera primeiramente valor para a 

sociedade em vez de para os indivíduos ou organizações “ [Phills et al. (2008) Rediscovering Social 

Innovation]. 

 

Abordagem critica  

Inovação social concebida como processo de “empoderamento e mobilização politica” visando uma 

transformação ascendente do funcionamento de um sistema social, ao nível dos investidores e ao 

nível da distribuição de recursos materiais e imateriais“ [Moulaert et al. (2009) Social Innovation 

and Territorial Development]. 

 

Abordagem económica 

Inovação social definida enquanto “mudança conceptual, processual ou de produto, mudança 

organizacional e mudança no financiamento, novas relações com os investidores e territórios”  

[OECD (2009) Transforming innovation to address social challenge]. 

 

Abordagem comparative 

Inovação social percebida como sendo “distinta em ambos os aspetos, nos resultados e nas suas 

relações, nas novas formas de cooperação e colaboração que isso traz. Como resultado, o processo, 

a métrica, os modelos e métodos usados na inovação nas áreas comerciais ou tecnológicas, por 

exemplo, não são sempre diretamente transferíveis para a economia social.” [Murray et al. (2010) 

THE OPEN BOOK OF SOCIAL INNOVATION]. 

 

Abordagem universal  

As inovações sociais são definidas como “novas soluções (produtos, serviços, modelos, mercados, 

processos etc.) que simultaneamente vão ao encontro as necessidades sociais (mais eficazmente do 

que as soluções existentes) e conduzem a novas e melhoradas capacidades e relações e a u melhor 

uso dos bens e recursos. Por outras palavras, as inovações sociais são boas para a sociedade e 

enaltecem a capacidade da sociedade para agir.” [The Young Foundation (2012) Defining Social 

Innovation]. 

 

Abordagem breve 

Gostamos de manter as coisas simples, assim para nós a inovação social é inovação que é social nos 

seus meios e nos fins (Murray et al. (2010) The Open Book of Social Innovation). 

Contudo, a inovação social tem sido percebida como resposta ao número crescente de desafios da 

sociedade europeia (Nicholls & Murdock, 2012), como a crise dos refugiados, crescimento das 

disparidades sociais e exclusão, questões sociais, desemprego, pobreza e demografia evolutiva, 

para nomear algumas. Enquanto as autoridades europeias, líderes académicos, especialistas em 

política, pessoas de negócios e ativistas, concordam que a inovação social é a chave para um 

melhor futuro europeu e mundial, é extremamente difícil para os profissionais obterem formação 

de elevada qualidade no que a inovação social atualmente oferece, e mais importante, como isso 

pode ser feito na prática.  



Para abordar este tema, a Limitless em conjunto com outros quatro parceiros iniciou recentemente 

um projeto que visa desenvolver a primeira Academia de Inovação Social da Europa. A Academia de 

Inovação Social oferece uma gestão do programa de formação online com foco exclusive na 

inovação social.   

A inovação social tem sido percebida como a resposta para os inúmeros desafios da sociedade 

europeia. Enquanto as autoridades europeias, líderes académicos, especialistas em política, pessoas 

de negócios e ativistas concordam que a chave para um melhor futuro europeu e mundial – como 

pode ser inequivocamente realizado na prática. A Academia de Inovação Social pretende mudar 

esta situação na Europa, pode subscrever as suas newsletters, ou seguir nas redes sociais (LinkedIn, 

Twitter e Facebook).  

http://www.socialinnovationacademy.eu/8-popular-social-innovation-definitions/ 

 
 
 

INOVAÇÃO SOCIAL EM AÇÃO   

 

Peça a cada formando que escolha uma imagem abaixo (ou escolha a sua própria) que represente 
para eles a inovação social e porquê?  

 

  

 

 

 

http://www.socialinnovationacademy.eu/8-popular-social-innovation-definitions/


M1. 2. EXERCÍCIO 
Seis fases da inovação3 
 

UNIDADE Introdução à Inovação Social  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Receber uma visão geral acerca das fases da inovação social, e 

ajudar os formandos a ver a inovação como um processo.  

MÉTODO (S) DE 
FORMAÇÃO 

Aprendizagem cooperativa, aprendizagem com base no problema  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total: 45 minutos 
20 Minutos – o formador lidera a atividade introduzindo as seis fases da 
inovação e os participantes começam a compreender a ligação das 
fases.  
20 Minutos para os formandos identificarem as barreiras à inovação 
social da sua experiência e em grupos procurarem identificar soluções 
5 Minutos no final para refletirem na aprendizagem da atividade e 

terminar o exercício. 

DIMENSÃO DO GRUPO 8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: notas post-it, canetas, diagrama das fases de inovação 

social, flipchart 

DESCRIÇÃO 

1. 6 Fases da inovação. O formador apresenta seis fases de inovação 

social sem as numerar. Em grupos de três, é pedido aos formandos 

que elaborem um gráfico das fases. A cada grupo será dada uma 

folha de flipchart para mapearem os pensamentos do seu grupo. Os 

grupos pequenos regressam ao grupo de formação para discutirem 

os resultados.  

Ao completarem este exercício, irão demonstrar que as inovações 

sociais não são sempre sequenciais porque algumas inovações 

passam diretamente à “prática” ou até “escalar” (Murray et al 

(2010), The Open Book of Social Innovation, pp. 11-12). A jornada 

nem sempre é linear. O formador irá apresentar o diagrama 

completo das fases da inovação social para todos os formandos 

poderem comparar.   

 

2. Barreiras à inovação social. Enquanto grupo, conseguem identificar 

algumas barreiras à inovação social? Existem sempre barreiras a 

bloquear o alcance dos resultados desejados. A reação natural pode 

ser categorizar todas as barreiras como algo factual que é difícil de 

mudar.  

O objetivo desta atividade é reconhecer as potenciais barreiras e 

processá-las de modo a conduzir à confiança na capacidade de 

ultrapassá-las.  

 

Uma vez que o grupo identificou um número de barreiras, divida o 

 
3A Youth Foundation e os seus parceiros destacou o projecto TEPSIE3 de seis fases da inovação – também conhecido como 

Modelo de Inovação Social. Estas fases do processo de inovação social são muitas vezes interactivo e sobreposto.  



grupo em pequenos grupos de modo a criar duas estratégias/ações 

para ultrapassar estas barreiras. É pedido aos formandos que 

agarrem nas barreiras identificadas, e num pedaço grande de papel 

dividam-nas nas suas componentes para formar um diagrama em 

teia. As barreiras devem ser quebradas até ser alcançada uma 

coleção única e discreta de problemas.  

 

Quando os participantes concluírem esta fase, é-lhes pedido que 

pensem de forma criativa acerca da solução – imaginando que à 

parte desta questão, não se enfrentaram outras barreiras. É então 

pedido para assinalarem com outra cor soluções que podem ser 

alcançadas.   

Muitos dos formandos podem ser surpreendidos pelo facto de que a 

maioria das suas soluções são realistas no presente e podem ser 

alcançadas.  

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

É necessário algum tempo para explicar as fases, assim a primeira parte 

da atividade pode requerer mais tempo do que o esperado.  

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Competência mistas 
 

 

 

As Seis Fases da Inovação Social  
 

A Youth Foundation e os seus parceiros destacou o projeto TEPSIE de seis fases da inovação – 

também conhecido como Modelo de Inovação Social. Estas fases do processo de inovação social 

são muitas vezes interativo e sobreposto. As seis fases da Inovação Social:  

1. Iniciativa – que destaca a necessidade de inovação social;  

2. Propostas – onde as ideias são desenvolvidas;  

3. Protótipo – onde as ideias são testadas na 

prática;  

4. Sustentável – quando a ideia se torna uma 

prática diária;  

5. Escalada – crescimento e difusão das 

inovações sociais;  

6. Mudança Sistemática – envolve a 
reestruturação e introdução todo o sistema e 
geralmente envolve todos os sectores ao longo fi 
tempo.  
 

 
 
 
 

 
M1. 3. EXERCÍCIO Abelhas e Árvores: Importância da Inovação Social  



UNIDADE Introdução à Inovação Social  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Inspirar pensamentos acerca da forma de funcionar da inovação 
social e a sua importância.  

• Compreender o processo de inovação social  

• Aprender quem são os principais atores da inovação social  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO(S) 

Aprendizagem cooperativa, aprendizagem com base no problema, 

aprendizagem ação  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total: 45 minutos 
20 Minutos para os formandos começarem a identificar porquê e onde a 
inovação social é importante  
20 Minutos destinados para os formandos identificarem os atores e 
pessoas nas suas organizações que promovam a inovação social e 
definam as suas características  
5 Minutos no final para refletir acerca da aprendizagem da atividade e 
terminar o exercício. 

DIMENSÃO DO GRUPO 8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: folha de atividade Abelhas e Árvores, blocos post-it, 
canetas, marcadores, flipchart.  

DESCRIÇÃO 

1. Porque é que a inovação social é importante?  
 
Esta questão é apresentada aos formandos da sessão de formação em 
grupo grande e é anotada pelo formador no flipchart.  
A inovação social cria Sociedades Prósperas. Isso enriquece muitas 
esferas da sociedade;  
 

• Saúde  

• Educação e desenvolvimento (crianças, jovens. Seniores, grupos 

marginalizados e vulneráveis) 

• Redução das diferenças sociais, mobilidade social, inclusão social 

(coabitação, habitação social, etc.) 

• Serviços (Des)Emprego, apoio para empreendedores 

• Ambiente, desenvolvimento regional 

• Sector público, cultura, criatividade, desenvolvimento 

comunitário 

• Governo efetivo, serviços públicos  

• Desenvolvimento tecnológico, gestão do conhecimento 

(pesquisa de dados) 

• Equilíbrio vida pessoal vs. profissional, qualidade de vida 

• Literacia financeira, etc.   

 
As mudanças políticas e sociais não têm que ser deixadas apenas a cargo 

das grandes empresas e governos. A mudança é agora concretizável 

através da inovação social nas mãos de todas as organizações, 

instituições ou negócios. O impulso para inovação social tende a 



manifestar-se nas atividades base ou ascendentes, contudo para atingir 

a mudança real, as soluções requerem a colaboração ativa dos seus 

constituintes transversais ao governo, negócios e o mundo sem lucros.  

 

2. Quem são os principais atores no processo de inovação social?  
 
As abelhas são as inovadoras, as que têm grandes ideias. As árvores são 
o ambiente em que as abelhas trabalham, as estruturas em que os 
inovadores operam.  
 
O grupo divide-se em pares e discute que “estruturas” ou qual é o 
melhor ambiente para as abelhas/inovadores co polinizar e florescer.  
Estes pequenos grupos escrevem os seus pensamentos no post-it e 
colocam nos ramos da folha de atividade dada.  
 
Todas a ideias recolhidas para o grupo maior onde o grupo identifica 
pode identificar as ameaças comuns entre as respostas.   
 
As abelhas são as pequenas organizações, individuais e grupos que têm 
as novas ideias, que se movem, rápidas e capazes de contra polinizar. As 
árvores são as grandes organizações – governos, empresas ou grandes 
ONG’s – que são pobres na criatividade mas geralmente bons na 
implementação, e que têm a resiliência, raízes e escala para fazer 
acontecer. Necessitam uns dos outros, a maioria das mudanças provem 
de alianças entre as duas, assim como a maioria das mudanças dentro 
das organizações depende de alianças entre líderes e grupos abaixo da 
hierarquia formal.  
 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Ajuda visual pode assistir os formandos no apoio a compreender a 
atividade 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Competência mistas 
 

 
 
 
 
 
 
 
 





 

M1. 4. EXERCÍCIO 
Acertar: Identificar as áreas onde a inovação social pode ser 
adotada na sua organização  

UNIDADE Introdução à Inovação Social 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ser capaz de identificar área onde a inovação pode ser adotada 
em relação a outras questões da sociedade 

• Ser capaz de desenvolver ideias de como isso pode ser 
transferido para a prática na organização do próprio formando 

 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Ação, aprendizagem com base no problema, 

aprendizagem cooperativa.  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:45 minutos 
15 Minutos: é dada a oportunidade aos formandos de identificarem 
onde a inovação social pode ser usada para abordar as mega tendências 
e as questões sociais.  
25 Minutos: o formador lidera um grupo de discussão acerca de como os 
formandos podem encorajar a troca de novas ideias e soluções nas suas 
organizações de modo a identificarem soluções.  
5 Minutos no final para refletir acerca da aprendizagem da atividade e 
terminar o exercício. 

DIMENSÃO DO GRUPO 8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Cartões incluídos nas notas  
Equipamento: blocos post-it, canetas 

DESCRIÇÃO 

1. Dividir o grupo em três grupos de formandos e rever as seis fases da 
inovação social. O cartão abaixo pode circular como lembrete.  

2. Utilizando as seis fases da inovação social, cada grupo deve abordar 
os seguintes tópicos: Alterações climáticas, Pobreza, Falta de 
oportunidade económica, Desemprego 

 
As sugestões de potenciais inovações sociais para cada um dos tópicos, 
inclui o seguinte:   

a. Alterações climatéricas / destruição da natureza.4 

• Empresas sociais de reciclagem de madeira;  

• Cooperativas de jardinagem orgânicas  

• Empreendimentos habitacionais de baixo impacto; 

• Mercados agrícolas;  

• Esquemas de partilhas de boleias; 

• Energias cooperativas renováveis e esquemas de compostagem 
comunitária; 

• Eco inovação; 

 
4 Exemplos de possíveis inovações sociais  (Seyfang & Smith, 2007) 



• Mudanças tecnológicas;  

• Nova reformulação de políticas; etc. 

 

b. Falta de oportunidade económica e desemprego  

Exemplos de possíveis inovações sociais: 

• Inovação tecnológica; 

• Criação de produtos; 

• Novos processos de produção; 

• Novas organizações de produção; 

• Novos mercados; 

• Novas fontes de matéria-prima ou energia; 

• Novos tipos de negócios;  

• Novos modelos de gestão; 

• Educação e formação, etc.;  

 

c. Pobreza  

Exemplos de possíveis inovações sociais: 

• Empresas sociais;  

• Criação de emprego;  

• Bancos de alimentos;  

• Novos serviços sociais desenvolvidos; 

• Empreendorismo comunitário;  

• Formação vocacional;  

• Acolhimento de crianças; etc. 

 

3. Atividade. Em grande grupo, o formador coloca a questão de como 

pode encorajar a troca de novas ideias e soluções na sua 

organização? (com frequência a inovação parte da adaptação de 

uma abordagem já existente para um novo contexto.) Anote as 

ideias no flipchart para relembrar todos os inputs.  

 

Notas:  

Como se cria o clima certo para a inovação? Um clima para inovação 

envolve o sentimento de desafio e autonomia, apoio às novas ideias e 

comportamento inovador, lideres assumem riscos para implementar 

ideias progressivas, e a colaboração entre departamentos.  

As organizações que querem inovar requerem intenção estratégica, 



dedicada à liderança e a reconfiguração dos recursos organizacionais 

para atingir isso.  

As culturas organizacionais que irão prosperar na próxima década irão 

ser diferentes das que prosperaram na última década devido ao 

crescente ritmo de mudança. Serão altamente colaborativas entre as 

disciplinas, lisonjeadas, bem relacionadas, abertas à experimentação e 

aprendizagem, abertas a assumir riscos, muito voltadas para o exterior e 

capazes de cocriar valor com outras organizações.  

Terminar com sessão de Perguntas & Respostas 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

 
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Competência mistas 
 

 
 

Módulo 2: Trazer o futuro para a frente 
 
 

M2. 1. EXERCÍCIO Passado, Presente e Futuro  

UNIDADE Trazer o futuro para a frente  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender os motores para a mudança na economia e 
sociedade 

• Compreender como o negócio responde à mudança na 
economia e sociedade através da inovação 

• Compreender a relação entre o passado, presente e futuro 

• Ser capaz de comunicar com os outros através de imagens  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO(S) 

Foto-linguagem – o exercício reconhece que todos os formandos têm 
diferentes estilos de aprendizagem e recorre a imagens em vez de 
palavras como forma de comunicar compreensão. Isto também é útil 
para um grupo diverso de indivíduos, onde pode não existir uma 
linguagem comum.  
 

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:1 hora – 1 hora 10 minutos 
10 Minutos para introduzir o conceito 
20 - 30 Minutos para os formandos estruturarem, desenvolverem e 
fisicamente criarem a sua foto-história para apresentarem.  
10-20 Minutos para os formados verem a história de cada um dos 
grupos e verem se compreenderam o que foi apresentado.  
10 Minutos para elaborar a aprendizagem, encerrar e terminar a 
sessão.  

DIMENSÃO DO GRUPO Cerca de 10-15 pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Espaço suficiente entre os grupos de trabalho para que trabalhem 
confortavelmente nos seus espaços com alguma distância entre si.  
 
Recursos necessários: Canetas, canetas coloridas ou de feltro, 
tesouras, cola, fita adesiva preta, espaço na sala para que cada grupo 



possa colocar na mesa ou colar a sua história. Aceda a uma 
impressora a cores, dependendo do tamanho dos grupos talvez duas 
impressoras.  
Ligação à internet para aceder às imagens online.   

DESCRIÇÃO 

 
1. O formador introduz o tema ao apresentar uma imagem do 

produto que é conhecido como sendo um líder na tecnologia, 
explica que as coisas que hoje são banais já foram outrora 
desconhecidas. O formador em seguida partilha alguns exemplos 
de bons produtos e identifica as principais inovações sociais que 
condizaram a que os produtos se tornassem lugares comuns.    

2. O formador em seguida introduz o exercício e pede a todos os 
participantes que trabalhem sozinhos e pensem acerca do 
produto/serviço que é agora banal mas que não o seria há 20/30 
anos atrás e o que levou a essa aceitação. (Nota o formador deve 
dizer que não podem usar os telemóveis ou internet, dado que 
seriam demasiado fáceis) uma vez identificado o produto/serviço 
que querem usar, cada formando tem que criar um foto-
cronograma sem usar palavras e com cerca de 5-10 imagens para 
explicarem as mudanças que ocorreram e que conduziram a que o 
produto se tornasse comum. (Pode ser bom ter um exemplo de 
uma história de fotos para partilhar).  

3. No final de 30 minutos, o formador pede a todos que parem o que 
estão a fazer e apresentem as suas histórias de fotos 

4. Todos os formandos andam à volta das histórias e verificam o que 
aprenderam a partir destas histórias que foram apresentadas.  

5.  O formador em seguida sumariza a aprendizagem desse exercício. 
 
Este exercício ajuda-nos a:   

• Ver as oportunidades de futuro e desenvolver a sua 
compreensão da ligação entre passado, presente e futuro.  

• Também ajuda a trazer o futuro para a frente e ganhar 
aceitação.  
 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

A principal preocupação desta atividade pode ser que no início alguns 
indivíduos se possam sentir bloqueados na busca de uma ideia, ou 
inseguros de como mostrar numa imagem as mudanças sociais.  
O papel do formador durante meia hora é assegurar que todos os 
indivíduos estão no caminho certo e compreendem o que é esperado 
deles, oferecer ajuda aos que aparentam estar um pouco presos e 
ajudá-los a debloquear as suas ideias.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

O uso de fotos para contar uma história, ultrapassa qualquer barreira 
que possa existir num grupo onde nem todos podem estar a usar a 
mesma linguagem para comunicar.  
É importante que os formandos compreendam o que lhes está a ser 
pedido, será útil que o formador use um exemplo de história com 
fotos. A atividade pode ser variada ou mais específica para formandos 
mais experientes, talvez com a seleção de produtos e serviços por 
sectores ou intervalo de tempo.  



 

M2. 2. EXERCÍCIO Navegar num local de trabalho em mudança 

UNIDADE 
Trazer o futuro para a frente 
 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender como o uso da aprendizagem com base no 
problema para explorar questões inter-geracionais no local de 
trabalho e ser capaz de planear a sessão usando a 
aprendizagem com base no problema.  

MÉTODOS DE FORMAÇÃO 
(S) 

Aprendizagem com base no problema, simulações – aprendizagem 
com base no cenário.   

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:1 hora 
10 Minutos para introduzir o problema 
30 Minutos para discutir em pequenos grupos e desenvolver 
propostas de soluções  
10 Minutos para em conjunto partilhar soluções  
10 Minutos para partilhar aprendizagem, reflecções e encerrar.  

DIMENSÃO DO GRUPO 
Grupos de 6-8 pessoas 
 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Sala de formação que permita espaço para os grupos trabalharem em 
separado sem se perturbarem uns aos outros. 

DESCRIÇÃO 

1. O formador introduz o exercício ao fornecer cenários 
detalhados da situação que é desenvolvida dentro do local de 
trabalho.  

2. Por exemplo, uma Empresa de Engenharia com 100 
colaboradores, está a receber queixas internas dos jovens 
colaboradores relativamente a situações de bullying por parte 
dos trabalhadores mais velhos. Um tema tão sério como este 
tem impacto no desempenho dos negócios. 

3. Enquanto exercício o formador pede a cada grupo de 4-5 
pessoas que apresente um conjunto de soluções para o 
diretor geral da organização.   

4. No final do tempo disponibilizado, todos os grupos são 
reunidos e convidados a partilhar as suas produções.  

5. O formador convida o grupo a partilhar as suas reflexões da 
aprendizagem. Por exemplo  

6. O formador convida grupo a partilhar as suas reflexões acerca 
da aprendizagem. Por exemplo, a solução necessita abordar e 
compreender o problema subjacente. Algumas soluções 
podem dirigir-se ao imediato, mas não ao mais abrangente, 
etc. 
 

Sumário e conclusões  
As principais questões aqui são o uso da aprendizagem com base no 
problema para descobrir o problema em oposição à manifestação, o 
valor de ambos os pensamentos convergente e divergente na 
aprendizagem com base no problema, nas mudanças na sociedade 
(envelhecimento e aumento da diversidade cultural) apresentam 
oportunidades e desafios que não podem ser abordados através das 
abordagens e soluções tradicionais 



QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Uma preocupação pode ser a falta de ideias dentro grupo e nesse 
instante será útil considerar a variação para o pensamento divergente, 
como é sugerido abaixo.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

Para os formandos mais experientes, a variação a este exercício pode 
envolver a atribuição de diferentes papéis a indivíduos dentro de cada 
grupo, ex.: Gestor de RH, Formador, Trabalhador mais velho, membro 
mais novo da equipa, para dar as suas perspetivas diferentes.  
 
Uma variação maior pode envolver usar um pensamento divergente 
para os 5 primeiros minutos, onde é pedido a todos os grupos que 
gerem o máximo de ideias que conseguirem. Em seguida faz-se uma 
pausa na sessão enquanto estas são partilhadas com o grupo e depois 
os grupos são livres de utilizarem qualquer uma das sugestões 
partilhadas para desenvolverem uma solução para o negócio nos 
próximos 20 minutos.  
Pode ser necessário alargar o intervalo de tempo.  
 

 
M2. 3. EXERCÍCIO Planear para o futuro 
UNIDADE Trazer o futuro para a frente 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Perceber a importância de planear o futuro 

• Ser capaz de visualizar a variedade dos diferentes cenários 
futures 

• Assimilar como as diferentes opções irão ajudar os formandos 
a planear o futuro ao compreender os benefícios e os aspetos 
negativos destes futuros 

• Ser capaz de usar o cenário de planeamento como ferramenta 
para definir uma estratégia acerca do future 

 

MÉTODOS DE FORMAÇÃO 
(S) 

Aprendizagem Cooperativa  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total: 1 hora 10 minutos 
10 Minutos para introduzir o exercício 
40 Minutos para realizar o exercício e desenvolver 4 cenários  
10 Minutos para cada grupo para a apresentação em PowerPoint  
10 Minutos para refletir acerca da aprendizagem  
 

DIMENSÃO DO GRUPO Grupo de no máximo 6-8 pessoas  

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Uma sala de formação que permita aos grupos trabalharem 
confortavelmente enquanto grupos separados e em seguida 
reunirem-se novamente para reflexões.  
Acesso à internet através de computadores portáteis seria útil.  
Um retroprojetor é necessário para os grupos apresentarem os 
PowerPoint no final.  
 

DESCRIÇÃO 
1. O formador introduz o conceito do cenário de planeamento 

com os conceitos básicos de não ser possível prever o futuro. 
O formador pode oferecer exemplos com base na sua própria 



experiência ou usando exemplos na ferramenta online desta 
unidade para demonstrar que não se consegue prever o 
futuro. O formador irá introduzir o conceito de planeamento 
do cenário e como isso tem sido usado de formas diferentes. 
Por exemplo o exercício de planeamento de cenário "Mont 
Fleur" para o futuro de África do Sul criou quarto cenários do 
que o futuro poderia parecer.  
https://reospartners.com/wp-
content/uploads/old/Mont%20Fleur.pdf 

2. Em seguida o formador pede a cada grupo para escolher um 
cenário para trabalhar. Ex.: Qual é o futuro para o 
empreendimento e competências de aprendizagem em 2030.  
É importante que exista um intervalo de tempo para o cenário 
que não é longe no futuro mas perto o suficiente para se 
conseguir imaginar como o futuro poderá ser, e pedir aos 
grupos que encontrem quarto cenários diferentes para cada 
futuro similar ao exemplo de Mont Fleur. O formador informa 
o grupo que no final do exercício, será pedido a cada grupo 
que apresente os seus quatro cenários a todos utilizando 
slides de PowerPoint.  

3. Após as apresentações de PowerPoint haverá um 
encerramento de 10 minutos e reflexão da aprendizagem. A 
chave para a aprendizagem é demonstrar que não consegue 
prever o futuro mas pode fazer o planeamento.  

 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Inicialmente os grupos podem não ter a certeza de que área escolher 
e o papel do formador será para facilitar essa discussão dentro do 
grupo, se estiverem bloqueados ou com visões diferentes do que têm 
que se focar.   
   

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Para formadores inexperientes, pode ser aconselhável que ofereça 
uns cenários para elaborar o planeamento.  

 

https://reospartners.com/wp-content/uploads/old/Mont%20Fleur.pdf
https://reospartners.com/wp-content/uploads/old/Mont%20Fleur.pdf


M2. 4. EXERCÍCIO Conjuntos de aprendizagem ação: Resolver a inovação social 
com outros  

UNIDADE 
Trazer o futuro para a frente 
 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender como usar as técnicas de Aprendizagem Ação e 
aplicar isso à resolução de problemas e planeamento futuro.  

• Compreender como utilizar uma diversidade de perspetivas 
para desenvolver as futuras soluções 

• Compreender os princípios da aprendizagem ação enquanto 
método de formação.  

• Desenvolver competências para efetivamente facilitar um 
conjunto de aprendizagens ação.  
 

MÉTODOS DE FORMAÇÃO 
(S) 

Aprendizagem ação, aprendizagem com base no problema, 
aprendizagem colaborativa  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração do exercício é de aproximadamente 50 minutos a uma hora 
10 Minutos para introduzir a técnica e identificar o tema 
30 Minutos para o grupo usar como e porquê as técnicas para 
compreender o tema 
10 Minutos para refletir acerca da aprendizagem começando com o 
tema trazido e com os resultados do grupo  

DIMENSÃO DO GRUPO Grupo de no máximo 6-8 pessoas  

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Uma sala de formação que permita aos grupos trabalharem 
confortavelmente enquanto grupos separados e em seguida 
reunirem-se novamente para reflexões.  
 

DESCRIÇÃO 

1. O formador introduz o conceito de aprendizagem ação e 
como isso pode ser usado para ajudar a abordar as questões 
atuais e futuras dentro de uma organização. O formador em 
seguida pergunta ao grupo se existe alguém que esteja com 
um problema em particular com que estejam a ter maiores 
dificuldades relacionado com algum dos três temas.  
a) Uma ideia que tiveram de fazer algo diferente no local de 

trabalho que esteja a encontrar resistência 
b) Um trabalhar ou colega que estejam a gerir e que sintam 

que é mais resistente à mudança 
c) Mudança social cultural que os está a fazer sentir 

inseguro e desconfortável acerca do comportamento ex.: 
mudar para casas de banho neutras ao nível do género no 
local de trabalho para todos 

Assim que o grupo identificar um problema em particular em que 
gostariam de trabalhar, o próximo passo é aplicar a técnica de 
aprendizagem ação.  

2. É importante desde o início que o formador defina o tom dos 
ambientes de modo a que o individuo que traz o problema 
não se sinta desconfortável com as questões. O ambiente 
necessita de ser amigável e exploratório. O grupo irá colocar 
um conjunto de questões que começam com Como? Ou 
Porquê? Às quais o individuo irá responder.  

3. No final da sessão, o individuo será capaz de refletir acerca do 
que aprenderam durante o processo e o grupo também pode 
partilhar os seus pensamentos.   

4. O formador também irá transmitir as suas observações acerca 
do processo e resumir a aprendizagem.  



 

Módulo 3: Desenvolver networks e relações 
 

M3. 1. EXERCÍCIO Formar para a eficácia 
UNIDADE Desenvolver networks e relações 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Como efetivamente se gerem as networks 

• Descobrir diferentes estratégias de estabelecer uma rede de 
contactos 

• Ser capaz de adaptar situações reais à aprendizagem prática 

• Sintetizar a variedade de ideias numa proposta de ação 
 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

ABP (Aprendizagem com base no problema) aprendizagem experimental  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:75 minutos (dependendo do tamanho do grupo) 
20 Minutos para partilhar com todo o grupo o problema e discutir em 
pequenos grupos.  
10 Minutos para partilhar a discussão e aprender em pequeno grupo 
com todos. 
5 Minutos para introduzir um tema adicional ao problema partilhado 
que complica um pouco mais a questão exigindo uma maior discussão. 
25 Minutos para discutir em pequenos grupos e partilhar a discussão e 
aprender em pequeno grupo com todos. 
15 Minutos para a discussão final, encerramento e resumo.   

DIMENSÃO DO GRUPO 
20 Pessoas no máximo, os subgrupos não devem ter mais do que 5 
pessoas  

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Flipcharts, marcadores, folhas para tirar notas, canetas. Todos os 
materiais devem ter em conta o número de participantes (devem ser 
preparados previamente)  

DESCRIÇÃO 

1. O formador levanta um problema específico relacionado com o tópico 
da gestão das relações no contexto empresarial. O formador pode 
trabalhar com um desafio específico ou usar o exemplo abaixo:   
“A Maria é a Gestora de três equipas dentro de uma empresa de 
Marketing: Vendas, Publicidade e Design de logotipos. As equipas estão 
situadas em andares diferentes no mesmo edifício.  
Atualmente as comunicações entre as equipas não tem sido boa e o 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

O tom deve ser definido antes do exercício ocorrer para agradecer a 
quem trouxe a questão a sua partilha do problema e reconhecer que 
isto é algo difícil de fazer.  
O grupo deve concordar em colocar questões de um modo cordial, 
desafiando empaticamente. Se o formador observar que esta regra 
inicial não está a ser cumprida, deve parar a sessão a qualquer 
momento e relembrar o grupo da regra. A disposição em círculo pode 
ser o melhor para este exercício, com a pessoa a fazer parte do grupo 
em vez de estar sozinho oposto ao grupo.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Este exercício requer formadores mais experientes mas 
gestores/líderes em níveis diferentes podem levar a cabo Conjuntos 
de Aprendizagem Ação.  



pessoal tem tendência a falar uns com os outros quando as coisas 
correm mal. 
O negócio tem perdido alguns clientes importantes e os formulários de 
reclamações dos clientes indicam que o problema esta entre as três 
equipas.  
No presente cada equipa culpa a outra e foi pedido à Maria que melhore 
a comunicação entre as equipas.  
Discutir em grupo que estratégias a Maria pode pôr em ação para 
melhorar a comunicação entre as suas equipas.” 
 
3. O formador dá exemplos de alguns fatores chave que tendem a 

determinar o sucesso da comunicação. Por exemplo, os gestores 
geralmente têm que lidar com a necessidade de melhorar a 
comunicação efetiva entre os diferentes departamentos e equipas.  

4. Os formandos em pequenos grupos, irão tentar colocar questões 
destacando o cerne do problema, responder e dar possíveis 
soluções para o conflito. Para esta tarefa irão usar flipcharts para 
refletir acerca das ações propostas.  

5. O formador pode interferir para ajudar a dinamizar e moderar o 
debate, primeiro entre o grupo pequeno (dar atenção a que está a 
ser discutido em cada um dos grupos) e depois passando para os 
subgrupos todos juntos. As equipas irão explicar aos outros 
formandos os seus resultados e conclusões.  

6. O formador acrescenta depois uma reviravolta, uma complicação 
hipotética ou fator de dificuldade. Por exemplo, pressão temporal:  
 

“O negócio acabou de ganhar uma nova empresa como cliente que 
gostaria que a empresa desenvolvesse uma campanha integrada de 
marketing, anúncios e vendas. O Diretor Executivo relembra a Maria que 
é imperativo para o negócio entregar esse contrato com sucesso e a 
Maria deve encontrar a solução para melhorar a comunicação entre as 
equipas o mais rapidamente possível.” 
 
7. O trabalho irá continuar em pequenos grupos para levar a cabo a 

tarefa. As soluções da equipa serão então discutidas em conjunto 
com os outros grupos. O formador irá moderar o esboço de um 
plano de ação final comum (pontos e passos chave). 

 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

O formador tem que preparar-se para a moderação da dinâmica de 
grupo previamente, tendo em consideração:  

- Exemplos de comunicação (boa e má) 
- Soluções possíveis  
- Reviravolta/fator de dificuldade 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

Adaptar o exercício ao local, situação de casa se possível. Assegurar que 
se aborda os tópicos sensíveis de forma assertiva.  
 
 
 
 

 

M3. 2. EXERCÍCIO Valor da network 



UNIDADE Desenvolver networks e relações 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Tomar consciência dos diferentes tipos de networks existentes 
numa empresa/negócio, e acerca da importância das redes num 
ambiente de trabalho. 

• Tomar consciência do mapa pessoal de relações: não apenas 
quem está envolvido mas também ver de que forma.  

• Ser capaz de desenvolver estratégias para os planos de 
networking.  

• Ser capaz de começar a construir um plano de networking numa 
perspetiva prática.  
 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem ação  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total: 90 minutos 
15 Minutos para a breve explicação teórica. 
10 Minutos para as pequenas ideias. 
15 Minutos para a exposição pública   
30 Minutos para trabalhos de equipa   
20 Minutos para exposições finais e debate.  

DIMENSÃO DO GRUPO 15 Pessoas no máximo 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Flipcharts, marcadores, folhas para tirar notas, canetas. Todos os 
materiais devem ter em conta o número de participantes (devem ser 
preparados previamente) 

DESCRIÇÃO 

1. Exercício de aprendizagem: o formador introduz e descreve aos 
participantes as diferentes ligações e relações que ocorrem no 
ambiente empresarial. (Formal e informal; pessoal, operacional 
e networking estratégico). 
 

2. Em seguida o formador pede a cada formando que pense acerca 
da sua própria situação de trabalho e os tipos de relações que 
têm estabelecido que beneficiam o seu local de trabalho. Formal 
e informal; pessoal, operacional e networking estratégico). Será 
pedido a cada um dos participantes que apresente depois o seu 
trabalho. 

  
3. Os formandos formam pequenos grupos (existe uma 

oportunidade para o formador sugerir que grupos são mais 
favoráveis, por exemplo formandos de sectores similares, em 
posições semelhantes ou ocupações e sectores 
complementares). Os pequenos grupos, irão trabalhar em 
conjunto, analisar as redes e relações pessoais de cada um. Irão 
olhar para as falhas e gerar ideias de como ultrapassá-las. Os 
formandos criam uma estratégia para cada um dos casos: em 
conjunto oferecem ideias de como desenvolver networks 
posteriores. Cada pessoa deve criar um esboço da sua própria 
rede (status quo e ações futuras) usando o papel do flipchart. 
 

4. Finalmente os formandos partilham os esboços da sua network 
com as restantes equipas. Todos são livres de introduzir novas 
ideias e comentários de uma forma assertiva.  
 



5. O grupo pode refletir acerca da importância e da dificuldade 
desta tarefa: a criação de ligações de networking.  

 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

A responsabilidade do formador assenta em assegurar um ambiente de 
trabalho positivo e assertivo. Esta tarefa implica muita autorreflexão, a 
qual pode ser difícil/stressante para algumas pessoas. Assim o uso a 
humor positivo, exemplos práticos, música de fundo chill-out ou um 
ambiente brincalhão pode ser útil.   
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

O formador tem que pensar no tempo e na estrutura desta atividade. 
Por exemplo, se existe um grande grupo, as tarefas de subgrupos podem 
ser removidas. Nesta situação, a seguir à apresentação da situação de 
aprendizagem de grupo de cada um dos indivíduos pode propor 
soluções em conjunto, aplicar a técnica brainstorm. No fim da sessão 
eles podem criar um pequeno grupo de estratégias gerais direcionadas 
aos principais tipos de networks.  

 
 

M3. 3. EXERCÍCIO Amplitude estratégica: network profissional 
UNIDADE Desenvolver networks e relações 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender o que torna uma networking estratégica boa 

• Compreender as competências chave para a networking. 

• Desenvolver competências na equipa de networking estratégica 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem cooperativa, gamificação  

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total:60 minutos 

DIMENSÃO DO GRUPO Pequeno de 4 a 5 pessoas  

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Puzzles, quebra-cabeças (por exemplo, IQ puzzler Smart game, ou pode 

recorrer às ferramentas online https://www.smartgames.eu/uk)  

DESCRIÇÃO 

1. Os formandos irão formar pequenos grupos com aproximadamente o 

mesmo número de elementos.     

2. O formador irá distribuir um puzzle diferente a cada equipa, com o 

mesmo nível de dificuldade. O objetivo é ver qual dos grupos consegue 

completar o puzzle mais rapidamente.  

3. Truque: Algumas peças do puzzle estão misturadas nos puzzles dos 

outros grupos. Cabe a cada equipa decidir a forma de recuperar estas 

peças, quer através de negociação, troca, permute de elementos da 

equipa, etc. Decidam o que decidirem terão que o fazer enquanto 

grupo.  

3. No final têm que ser capazes de identificar as estratégias que lhes 

permitam completar o jogo no contexto de equipa: no próprio grupo e 

com os outros. Têm ainda que identificar as barreiras da equipa e 

dificuldades. 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Este exercício deve ser realizado numa sala de formação com espaço 

suficiente para a movimentação de modo a que os participantes possam 

dedicar confortavelmente na atividade.  

https://www.smartgames.eu/uk


NÍVEIS & VARIAÇÃO  
O jogo selecionado deve ser adaptado às competências dos grupos. 

Quanto maior o grupo, maior a dificuldade.   
 
 

M3. 4. EXERCÍCIO Planear ao mapear 
UNIDADE Desenvolver networks e relações 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Desenvolver a necessidade de análise acerca das competências 

dos formandos e criar e desenvolver um PAR (Plano de Ação de 

Relações).  

• Compreender as características chave de PAR 

• Ser capaz de criar um PAR.  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Ação, Gamificação, Micro aprendizagem.  

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:60 minutos 

5 Minutos para explicar a dinâmica da atividade (dar as cartas a cada 

participante e calibrá-las com a ferramenta)  

15 Minutos fazer o teste.  

40 Minutos para analisar os resultados e discutir as respostas  

DIMENSÃO DO GRUPO 20 Participantes no máximo 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

O exercício requer que o formador use a ferramenta gratuita disponível 

online, como Quizzez5 para estruturar o seu próprio questionário 

online. O objetivo é verificar a compreensão dos formandos em relação 

a um tópico em particular e dinamizar a formação. Esta é uma aplicação 

gratuita que não requer registo pessoal dos formandos. Com base no 

login dos questionários todos podem responder/votar, os resultados 

podem ser seguidos visualmente através de uma plataforma online, 

com a ajuda de um projetor. É motivador, divertido e dinâmico. 

Exemplo de questionário  

(as respostas corretas são marcadas a bold): 

 

1. Um plano de ação é uma ferramenta útil que pressupõe a 

otimização ao focar nas metas e objetivos do mesmo.  

Verdadeiro 

Falso 

2. O conjunto de decisões conscientes, racionais e coerentes acerca do 

que será desenvolvido e acerca dos recursos a utilizar que permitem 

atingir os objetivos.  

Estratégia 

Diagnóstico da situação 

3. Gráfico de organização é a representação gráfica da calendarização 

das atividades da empresa.  

Verdadeiro 

Falso 

 
5 https://quizizz.com/ 

https://quizizz.com/


4. Definir os objetivos é a principal ação para o bom desenvolvimento 

da empresa e a sua atividade. 

Verdadeiro 

Falso 

5. A estrutura dos objetivos que descreve como criar e medir progresso 

em prol do objetivo. 

INTELIGENTE 

CLARA 

6. Não há necessidade de avaliar periodicamente as suas ações; é 

apenas necessário no final da intervenção.  

Verdadeiro 

Falso 

7. A ferramenta SMART foca-se na clareza e em quão mensuráveis são 

os objetivos 

Verdadeiro 

Falso 

8. SMART significa: específicos, Mensuráveis, Atingíveis, Realistas e …. 

Temporizáveis 

Organizado  

Tempo-limitado 

De confiança 

9. PAR refere-se ao ato de procurar o desenvolvimento das melhores 

relações relacionadas com os planos de negócios. 

Verdadeiro 

Falso 

10. O que reforça rapidamente as relações é o desenvolvimento de um 

bom trabalho.  

Verdadeiro 

Falso 

11. Em primeiro lugar de conhecer quem e como estão envolvidos com 

os seus objetivos de forma a criar estratégias específicas.  

Verdadeiro 

Falso 

12. Todas as relações devem ser tratadas de igual; estabelecer 

prioridades não é benéfico para alcançar os seus objetivos.  

Verdadeiro 

Falso 

13. Definir claramente o que os indivíduos podem fazer é o principal. 

Verdadeiro 

Falso 

Meio-termo 

14. Indivíduos proactivos e defensores da equipa e da calendarização 

devem ser identificados cuidados de uma forma especial. 

Verdadeiro 

Falso 



15. Deve-se promover todos os tipos de reuniões e eventos para 

disseminar e manter contactos profundos.  

Verdadeiro 

Falso 

16. Renovar a lista de relações não é muito relevante para o nosso 

objetivo porque não se pode mudar muito e também por divergir do 

foco principal 

Verdadeiro 

Falso 

17. Tudo o que necessitam é que fique claro que o processo de tomada 

de decisão é da responsabilidade do líder/patrão/chefe 

Verdadeiro 

Falso 

18. Estratégias de comunicação integradas podem promover o 

sentimento de maior integração e motivação.  

Verdadeiro 

Falso 

19. Os grupos configurados desenvolvem duas dimensões: a relação 

entre os membros e as tarefas/atividades que visam resolver 

problemas. 

Verdadeiro 

Falso 

20. Apenas necessita de se focar na sociedade da empresa; os 

investidores estão fora da nossa PAR.  

Verdadeiro 

Falso 

DESCRIÇÃO 

1. O formador irá preparar um questionário antecipadamente, usando 

Plickers. O questionário deve focar-se no tópico do módulo, ex.: no 

Conhecimento Base.  

2. O formador apresenta as questões e os formandos irão responder 

usando a aplicação. (Cada formador vota através do telemóvel sem o 

download da aplicação). 

3. No final do teste, o formador irá rever as respostas, moderando uma 

breve discussão.  

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

O questionário deve ser bem definido e claro a cada frase para evitar 

enviesamentos.  

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

O formador deve ter algum conhecimento acerca do à vontade que os 

formandos estão com a tecnologia. As instruções acerca do 

questionário ou outras ferramentas de avaliação do trabalho deve, ser 

claras e compreendidas por todos os formandos.  

 
 

Módulo 4: Gestão da Colaboração 
 



 

M4. 1. EXERCÍCIO Realizar o próprio filme 

UNIDADE Colaborar com outros e gestão da colaboração  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ser capaz de aplicar a criatividade e desenvolver ideias 

• Ser capaz de desenvolver um trabalho de grupo e aplicação 

competências de colaboração  

• Ser capaz de trabalhar em grandes grupos  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Ação 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total: 2 – 8 horas, mas – poderá estender-se ao dia todo 

DIMENSÃO DO GRUPO Qualquer  

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Preparação: pedir aos formandos que tragam o equipamento necessário 
– câmara, tripés, e computador portátil- /ou fornecer estas ferramentas 
e fazer o download de uma ferramenta de edição de filmes (ex.: 
Windows Movie Maker, iMovie, ou qualquer programa gratuito que 
possa ser encontrado online).    
 

DESCRIÇÃO 

Qual a melhor forma de estimular a criatividade do que pôr a sua equipa 
a fazer os seus pequenos filmes? Esta é uma atividade divertida e que 
pode ser feita dentro ou for a de portas. A sua equipa vai adorar! Quem 
não adora filmes? 
Pode ser realizado dentro ou fora de portas.  

1. Divida o grupo em duas grandes equipas, idealmente com um 
mínimo de 8 pessoas e peça a cada um que assuma uma 
responsabilidade. Sugestões de responsabilidades: argumento, 
realizador, cameraman, assistentes e atores.  

2. Pode já existir um filme sobre o tema, se for muito restritivo, as 
equipas devem ser encorajadas a escolher o seu próprio 
tema/tópico (uma recomendação de filme pode ser Ocean’s 
eleven).  

3. Pedir aos formandos que escrevam o seu argumento de 4-7 
minutos no máximo. Nota. Uma página corresponde a 1 minuto 
de filme.  

4. Cada equipa irá criar filmes com base no seu guião. Quando 
necessário, o equipamento pode ser emprestado.  

5. Todos filmes concluídos são apresentados no final do exercício. 
Prémios para os melhores filmes.  

6. Os participantes devem discutir e refletir acerca da importância 
da colaboração, como é gerido, e como a colaboração evoluiu 
do início ao fim da produção de um filme (como a dinâmica 
entre os membros da equipa era no inicio e como foi no final da 
atividade). Quais são as lições que aprenderam? Como foi a 
experiência? Quais foram as melhores práticas e erros comuns? 

 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Realizar um filme é definitivamente um exercício em equipa. É 
necessário que a parte de “estúdio”, esteja a funcionar a todo o vapor 
para se consiga realizar um filme de sucesso. Uma vez que se está a 
trabalhar num ambiente limitado, as equipas também têm que ser 



criativas para conseguirem a narrativas e os efeitos que quiserem. Isto 
pode promover pensamento lateral e não convencional.   

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
O formador pode ajustar a estrutura do exercício para se adequar 
melhor às necessidades e experiência dos formandos.  
 

 
 

M4. 2. EXERCÍCIO História de revista 

UNIDADE Colaborar com outros e gestão da colaboração 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• No final do exercício, os formandos devem ser capazes de 

visualizar a equipa em tarefas maiores 

• Capacidade de gerir a colaboração e resolver quaisquer 

questões colaborativamente 

• Obter experiência ao inspirar os outros a pensar em larga escala.  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Ação  

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total:60-90 minutos 

DIMENSÃO DO GRUPO Qualquer  

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Modelos, marcadores, canetas.  
 
Nota: O formador deve dar modelos diferentes para os diversos 
elementos da história de revista. Ex.: Capa de revista, título da história 
de capa, citações dos líderes e elementos da equipa, laterais acerca dos 
destaques e imagens.  
 

DESCRIÇÃO 

Quem gostaria de ser capa de revista? Nesta atividade, cada equipa tem 
que criar uma história de capa de revista imaginária acerca de  
Um projeto de sucesso ou concretização de negócio.  
 
1. Os formandos serão divididos em equipas de 3-6 formandos.    
Objetivo comum: Cada equipa deve criar uma história de capa de revista 
acerca da sua empresa/organização ou projeto de modo a publicitar as 
suas atividades em torno da inovação social. Os formandos não têm que 
escrever uma história completa, só têm que escrever os destaques e 
criar imagens, citações e laterais relacionadas à inovação social de modo 
a “vendê-las” 
 
2. Distribua modelos, marcadores, canetas e o que necessitarem para 
criarem uma capa de revista fictícia.  
Peça aos formandos que criem uma história, preenchendo cada modelo 
e com foco no projeto ou aspeto inovador/negócio de inovação da 
empresa, ou a falta dele, um problema que requer solução.  
 
3. Escolha a melhor capa de revista. O critério deve ser baseado na 
criatividade e relacionado com a inovação social. As equipas podem 
votar, ou pode existir um “comité de decisão”.  
Opcional: Oferecer um prémio à capa de revista mais criativa.   

QUESTÕES E SUGESTÕES Ver o seu projeto, negócio ou características do sucesso da organização 



DE IMPLEMENTAÇÃO  numa capa de revista é o ponto alto de qualquer organização. Este 
exercício criativo são pontos favor para qualquer organização. Este 
exercício criativo ajuda os seus membros da equipa a pensar numa 
escala maior e a visualizar o seu sucesso futuro. Também pode ser uma 
poderosa ferramenta motivacional.   

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
O formador pode ajustar a estrutura do exercício para se adequar 
melhor às necessidades e experiência dos formandos.  
 

 
 
 

M4. 3. EXERCÍCIO Estranhos Pares  

UNIDADE Colaborar com outros e gestão da colaboração 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ser capaz de praticar tolerância dentro das equipas 

• Tornar-se consciente acerca do desenvolvimento de relações 

com os elementos das equipas 

• Ser capaz de identificar campos onde melhorar as competências 

de comunicação 

• Tornar-se consciente acerca dos lados positivos dos outros, 

forças, diferenças e semelhanças. 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Quebra-Gelo 

TEMPO/ DURAÇÃO 
Duração total:1-2 horas 
 

DIMENSÃO DO GRUPO 6 A 20 pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Criar uma lista de pares estranhos de objetos, que por alguma razão 
combinam. Ex.: “laranja e chocolate”, “chocolate e café” “sal e 
pimento”, “doce e salgado”… em seguida escreva os nomes dos objetos 
de cada par em folhas de papel separadas.    

DESCRIÇÃO 

Todas as pessoas são diferentes de uma forma ou de outra, assim como 
as suas personalidades. No entanto, independentemente de quão 
diferente as pessoas são, todas têm coisas em comum.  
 
1. Pedir aos participantes que formem um círculo. Explicar-lhes o 
objetivo geral do exercício. Cole uma folha de papel nas costas de cada 
formando. Nota. Tente colar pares opostos em pessoas com 
personalidades opostas, contudo isto não é necessário. 
Em seguida peça que se misturem no grupo. A sua missão é descobrir o 
que está escrito nas suas costas. Ex.: tenho sabor de comida? Eu faço a 
comida espirrar? Etc.  

1. Assim que os formandos descobrirem o que está escrito nas 
suas costas, eles têm que encontrar a metade do seu texto.  

2. Assim que encontrarem o seu par, os formandos têm que 
encontrar três coisas que tenham em comum com os seus pares 
opostos.  



3. No final do exercício os formandos devem formar novamente 
um circulo e devem ser apresentadas as três coisas em comum 
ao resto do grupo por cada par.  
 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Em qualquer gestão ou projeto colaborativo, o grande desafio é juntar 
várias pessoas diferentes. Este é um exercício que pode dar a todos os 
formandos razões para se sentarem e partilharem experiências com as 
pessoas que possivelmente não se juntariam. O foco em questões sim 
ou não também melhora as competências de comunicação.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

Convide todos os participantes a refletir: qual é a sua atitude geral, 
tendem a focar-se em encontrar semelhanças – o que têm em comum 
com os outros – ou nos aspetos diferenciadores – de que forma são 
especiais, diferentes dos outros?  
Pode refletir acerca dos aspetos interculturais: nas culturas orientais as 
pessoas tendem a focar-se nos pontos em comum enquanto nas 
culturas ocidentais focam-se nos aspetos individuais.  
 

 
 

M4. 4. EXERCÍCIO Construir pontes e não muros 

UNIDADE Colaborar com outros e gestão da colaboração 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Estar consciente acerca dos padrões de colaboração adequados  

• Dedicar-se ao desenvolvimento de competências de resolução 

de problemas e melhorar a comunicação.  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem ação 

TEMPO/ DURAÇÃO 
Duração total: 60 minutos 
 

DIMENSÃO DO GRUPO 8 A 20 pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Pode usar qualquer um dos materiais ou todos:  
Cartão, Lego, blocos de construção, palhinhas, papel, réguas e fita-cola.   

DESCRIÇÃO 

As duas equipas constroem em separado duas metades de uma ponte 
usando o material disponível. Uma vez terminadas, têm que trabalhar 
em conjunto para que as metades encaixem. Este é um jogo simbólico 
para a construção da colaboração e promoção das competências 
criativas.  
 
1. Dividir todos os participantes em duas equipas de tamanhos iguais. 
Separe em duas secções da sala, ou em salas diferentes de modo a que 
não possam ver o que a outra equipa está a fazer. Se for necessário use 
um biombo/lençol para fazer a divisão.  
 
2. Peça a cada equipa que construa uma metade de uma ponte. A 
equipa não pode ver o que a outra está a fazer. Contudo, podem 
comunicar verbalmente e trocar ideias acerca do desenho da ponte.  
As equipas tem livre acesso a todos os materiais que necessitarem para 



construir a ponte. Cronograma:  
- 10 Minutos para cada equipa encontrar uma ideia e esboçar 

o desenho de uma ponte.   
- 30 Minutos para construir realmente a ponte  
- As equipas podem comunicar verbalmente pela sala durante 

este período.  
3. Após 30 minutos peça às duas equipas para se encontrarem e 
analisarem se as duas pontes são de facto semelhantes ou não.  
 
Opcional: 
Se for um grupo maior, isto pode tornar-se mais competitivo ao dividir o 
grupo em 2 ou mais pares de equipas. As equipas pares que melhor 
conseguirem completar a ponte ganham.  
 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Construir pontes é divertido, mas quando se tem que construir apenas 
uma metade e assegurar que a equipa oposta faz o mesmo, isso dá uma 
dinâmica interessante. As equipas têm que comunicar claramente 
através de instrumentos verbais para serem bem-sucedidas.  
 
Também têm que ser bons a resolver problemas, a trabalhar em equipa 
e a colaborar para o esboço – novamente, sem verem o da outra equipa 
– algo que acontece muito nos novos escritórios de trabalho remoto.   

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
O formador pode ajustar a estrutura do exercício para se adequar 
melhor às necessidades e experiência dos formandos.  

 
 
 
M4. 5. EXERCÍCIO O que é o quê? 

 

UNIDADE 
Este exercício foca os pontos-chave da gestão da colaboração com base 
no Padrão CEN/TS 16555-5, relacionado com Inovação.  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender a importância dos direitos da propriedade 

intelectual relacionada com a inovação 

• Conhecer alguns exemplos relacionados com a propriedade 

intelectual  

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem cooperativa 

TEMPO/ DURAÇÃO 
Duração total:20 minutos 
 

DIMENSÃO DO GRUPO 
Pequenos, 2-3 pessoas/grupo 
 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Ficha de exercício 
 

DESCRIÇÃO 
Preparação: a ficha de exercício tem de ser corta antes em vários 
pedaços. Cada peça deve conter um conceito, uma definição ou um 
exemplo. 



 
Cada grupo recebe uma ficha de exercício (a qual está corta em 
pedaços). Têm que corresponder os conceitos com as definições e 
exemplos relevantes.  
 
Regras: as equipas têm 10 minutos para completar a tarefa. Cada par 
correspondente vale um ponto. A equipa que conseguir mais pontos 
ganha. Em caso de empate, as equipas finalistas têm 60 segundos para 
encontrarem novos exemplos. A equipa que se revelar mais produtiva 
ganha o troféu.  

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Algum conhecimento prévio acerca de DPI (direitos da propriedade 
intelectual) é útil 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  Os exemplos podem ser substituídos por outros.  

 
O que é o quê? 

Conceito Definição Exemplo 

Patente A proteção legal de uma nova solução 
técnico-industrial que resulta de uma 
atividade inventiva, a qual representa uma 
novidade nessa área ao nível mundial.  

Caneta esferográfica  

Imagem de 
marca 

Uma palavra, frase, símbolo, e/ou desenho 
que identifica e distingue os produtos ou 
serviços de um produtor de produtos ou 
serviços, de outros.  
 

O slogan: ”Just do it” (da Nike) 

Invenção O resultado de uma atividade criativa, quando 
novas coisas são criadas no campo a ciência 
técnica e/ou tecnologia.  

Telefone 

Conhecimento   Conhecimento detalhado/descrição de um 
procedimento ou tecnologia.  

Receita da Coca-Cola  

Direitos de 
autor  

Proteção legal dado ao autor literário, 
artístico, de software e trabalho científico.  
 

Novo software para a medição 
mais precisa das emissões 

Indicações 
Geográficas 

É um termo coletivo para todas as marcações 
usadas nas vendas para identificar a origem 
geográfica dos produtos.  
 

Queijo Roquefort 

Utilidade do 
modelo  

Protege um design estrutural novo ou função 
técnica de um produto. Também conhecido 
como “pequenas patentes”.  
  

MugMuscles (caneca especial 
desenhada para o Octoberfest 
que constrói os nossos 
músculos a cada gole)  

Design 
Industrial 

Protege a configuração externa ou aparência 
(ex.: linhas, cores, formato, etc) de produtos 
industriais ou feitos manualmente.  

Contorno da garrafa Coca-Cola  

 
 

M4. 6. EXERCÍCIO Meu grupo  

UNIDADE 
Padrão CEN/TS 16555-5, da Gestão de colaboração relacionado com 
Inovação. 



OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ser capaz de tomar decisões conscientes   

• Praticar raciocínio eficiente e influente  

• Estar consciente acerca dos diferentes papéis no grupo 

• Compreender a importância de diferentes competências e 

atitudes a favor da colaboração 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Cooperativa, Simulação 

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:45 minutos 
5 Minutos para trabalho individual para definir as preferências da 
equipa  
5-10 Minutos para trabalho de grupo para chegarem a um acordo acerca 
da escolha do grupo.  
10-20 Minutos para explicar a sua decisão a outras equipas.  
10 Minutos para questões e feedbacks, conclusões  

DIMENSÃO DO GRUPO 
Grupos pequenos, max. 3 Pessoas / grupo 
 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Ficha de exercício, caneta, quadro/flipchart 
 

DESCRIÇÃO 

1. O formador irá introduzir a situação ao grupo.  
 
“Você é um Líder da Equipa no Departamento de Inovação de um grande 
negócio corporativo. O seu gestor atribui-lhe um novo projeto com a 
duração de 4 meses. Deverá organizar a sua equipa com os colegas que 
que estão presentemente disponíveis no departamento. (nome e 
detalhes dos possíveis membros da equipa estão na ficha de exercício).” 
  
3. As fichas de tarefa serão distribuídas aos participantes. Cada 

participante tem 5 minutos para fazer uma lista com os seus 
elementos preferidos (nesta fase trabalham sozinhos).  

 
4. Em seguida o formador divide os participantes em grupos (Max 3-4 

pessoas por grupo) e eles têm mais 5-10 minutos para organizarem 
a equipa preferida do grupo.  
 

5. Todos os grupos têm que partilhar a sua decisão e escolher a 
configuração do grupo com as outras equipas; o formador aponta 
num quadro/flipchart. Entretanto, o formador pergunta a cada 
grupo: “estão todos satisfeitos com a escolha final da equipa?” “Se 
não, porquê?” “Quais foram as características mais importantes ao 
longo o processo de decisão?” 

 
6. No final o formador resume os resultados, eles discutem quem teve 

mais votos e quem foi menos votado e porquê (com base nas 
respostas de todos os grupos). Abra a discussão acerca das 
características de um elemento da equipa e de uma equipa 
eficiente.  

 



QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

A formação de pequenos grupos pode ser gamificada: É pedido que 
façam uma fila/linha de acordo com o seu aniversário (dia e mês). A 
pessoa com o aniversário a 01.01 fica no início da fila/linha, quem tiver o 
seu aniversário a 31.12 ficará no final da mesma, os outros entre eles.  
As primeiras duas/três pessoas irão formar um grupo, as duas ou três 
pessoas seguintes ficaram outro grupo, etc. 
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO   
 
 
 
Você é um Líder da Equipa no Departamento de Inovação de um grande negócio corporativo. O 
seu gestor atribui-lhe um novo projeto com a duração de 4 meses. Deverá organizar a sua equipa 
com os colegas que que estão presentemente disponíveis no departamento.  

 Número 
de 
ideias 
nos 
últimos 
6 meses 

Número de 
ideias 
implementadas 

Qual o lucro 
que estas 
ideias 
trouxeram 
para a sua 
empresa?  

Características 

André 50 8 50 000 Euros Ele é extremamente criativo, tem muitas 
ideias, mas falha sempre os prazos e as 
duas ideias raramente são implementadas.  

Bernardo  30 20 20 000 Euros Ele é sério, trabalhador, faz muitas horas 
extra, e tem muitas ideias que realiza. No 
entanto as suas ideias não trazem muito 
lucro para a empresa, em vez disso elas 
melhoram as condições de trabalho e 
fazem os colegas felizes.  
 

Carlos 20 10 80 000 Euros Ele tem muitas boas ideias, mas não 
trabalha em equipa, tende a desenvolver e 
a implementar as suas ideias sozinho, 
geralmente sem consultar a 
administração. Com frequência tem 
conflitos com os colegas.  
 

Débora 20 5 100 000 Euros Das suas ideias podem-se 
maravilhosamente selecionar as que 
trarão um grande lucro para a empresa. 
Ela é a força de trabalho perfeita, é uma 
pena que daqui a 3 meses vá trabalhar 
para o estrangeiro.  
 

Ester 5 5 80 000 Euros Mãe de duas crianças, regressou agora da 
licença de maternidade. Todas as suas 
ideias são boas e implementa-as bem, 
acresce ainda que trabalha perfeita e 
meticulosamente, mas por vezes é um 
pouco lenta.  
 



Filipa 12 1 5 000 Euros É estudante universitária e formanda na 
sua empresa. Está a trabalhar na empresa 
há cerca de 2 meses, tem o conhecimento 
muito presente. Está muito motivada, mas 
trabalha apenas 20 horas por semana. E os 
seus exames serão nos próximos 2 meses.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

M4. 7. EXERCÍCIO Desastre 

UNIDADE 
Padrão CEN/TS 16555-5, da Gestão de colaboração relacionado com 
Inovação. 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Conhecer as relações de gestão consciente 

• Familiarizar-se com a prática de aprendizagem ativa  

• Compreender as forças e fraquezas pessoais relacionadas com a 

gestão de conflitos 

• Ser capaz de identificar formas de melhorar a colaboração eficaz 

numa equipa 



MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Formar através de Simulações 

TEMPO/ DURAÇÃO 

Duração total:40 minutos 
20 Minutos para ler as fichas de exercício + negociação 
10 Minutos para partilhar a solução com os seus pares  
10 Minutos para respostas e feedbacks 
 

DIMENSÃO DO GRUPO Trabalho a pares 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Ficha de exercício para cada formando 

DESCRIÇÃO 

1. Os formandos serão divididos em pares. Cada grupo recebe a missão 
descrita na ficha de exercício. Existem dois tipos de fichas de exercícios: 
Sra. Caldeira e o Sr. Pascoal (cada par recebe a sua própria ficha).   
2. O objetivo é convencer o outro através da negociação e 
eventualmente chegar a um consenso, dentro de um determinado 
tempo.   
 
3. Quando o tempo terminar, o formador irá colocar as seguintes 
questões aos grupos:   
“Algum dos grupos chegou a um consenso?”  
“Qual é a sua solução?”  
 
No caso do par não conseguir de todo chegar a um acordo, o formador 
explica a solução do exercício. Os formandos devem debater acerca das 
suas experiências e refletir acerca dos seus sentimentos.   
 
A solução: Sra. Caldeira necessita das gemas de ovo malhado de 
avestruz, e o Sr. Pascoal necessita das cascas dos ovos, desta forma eles 
podem partilhar a totalidade dos ovos.6 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

O formador deve ter muito cuidado para não ter demasiado barulho na 
sala. 

NÍVEIS & VARIAÇÃO   

 

 
6 Fonte: Kommunikációs és csoportépítő tréning; Módszertani kézikönyv (TÁMOP 5.3.1.-

08.2.2009. 0037)  https://docplayer.hu/1281515-Kommunikacios-es-csoportepito-trening-

modszertani-kezikonyv.html 
 

https://docplayer.hu/1281515-Kommunikacios-es-csoportepito-trening-modszertani-kezikonyv.html
https://docplayer.hu/1281515-Kommunikacios-es-csoportepito-trening-modszertani-kezikonyv.html


Sra. Caldeira 
 

Você é a Sra. Caldeira, a Diretora de Farmácia do Ministério da Saúde.  
Você desenvolve medicamentos que pode curar doenças raras. Recentemente, surgiu uma epidemia 
de varicela e contaminou vários continentes. Esta é uma doença infeciosa que também causa 
malformações nos fetos. É uma emergência mundial. Se a varicela não é parada a tempo, a saúde de 
milhares de fetos e das suas famílias podem estar em perigo e o estado terá que cuidar delas durante 
décadas. De acordo com os economistas, irá destruir milhões de famílias e eventualmente irá resultar 
numa crise financeira mundial. Os psicólogos avisam que o impacto emocional deste processo será 
grave e afetará todas as famílias nestes países.  
O seu ministério apoiou a investigação de varicela e descobriu um sérum que previne a doença. O 
sérum é feito a partir da gema de ovo malhada de uma espécie muito rara de avestruz. Estas 
avestruzes vivem apenas em Balahar. As avestruzes apenas poem ovos uma vez por ano, em Julho. Os 
ovos são vendidos para restaurantes gourmets para prepararem sopas especiais. No ano passado, o 
preço de um ovo era em média de 15 euros. O único vendedor deste tipo de avestruzes malhadas 
domesticadas vive numa parte remota de Balahar. De acordo com as notícias, a pessoa tem ligações 
com o Mercado negro e também está alegadamente envolvido em atos terroristas. Provavelmente 
não sabe que tipo de medicamento pode ser produzido a partir dos ovos.  
O Ministério da Saúde irá necessitar de todos os ovos disponíveis este ano para poder produzir a 
quantidade de medicamentos necessários. A sua tarefa é conseguir todos os ovos malhados de 
avestruz que conseguir. O Ministério tem disponível para si cerca de 500.000 euros se necessário.  
Contudo, alguém também quer os ovos para o Ministério da Química. O seu ministério está em 
competição com o Ministério da Química. Á parte deles, podem aparecer outras empresas no 
Balahar.  
Está autorizada a competir com o Ministério da Química pelos ovos, pode gastar todo o orçamento 
disponível para conseguir mais do que eles. Irá viajar até Balahar para comprar todos os ovos. É 
surpreendida ao ver que está sentada co o representante do Ministério da Química. Está a tentar 
convencer o representante do Ministério da Química de que a sua necessidade dos ovos é muito 
grande, então terá que ficar com toda a quantidade de ovos. Se for bem-sucedida, certamente que 
será recompensada no Ministério, poderá subir na carreira e ganhar até cinco vezes mais ao nível 
salarial do que atualmente.   
 

 
 
 



Sr. Pascoal  
 

Você é o Sr. Pascoal, o químico chefe do Ministério da Química, especializado no desenvolvimento 
de inseticidas que destroem insectos que são perigosos para as culturas agrícolas.  
Os relatórios recentes de todo o mundo relatam a destruição de árvores num ataque de traças. Esta 
traça se não for parada pode destruir florestas inteiras. Reproduz-se muito rapidamente e causa 
danos irreparáveis em vastas áreas. A única forma de travar este tipo de traça é pulverizar as 
florestas infestadas com o novo inseticida desenvolvido/testado.  
O inseticida é feito a partir da casca de ovo malhado de avestruz que vive nas ilhas Balahar.  
Existem muito poucos pássaros, e apenas põem ovos uma vez por ano. Agora é o mês em que poem 
ovos. Os ovos são cuidadosamente armazenados todos os anos e depois vendidos para restaurantes 
gourmet prepararem sopas especiais.  
No ano passado o preço de cada ovo era em média de 15 euros.  
O vendedor das avestruzes malhadas vive numa parte remota de Balahar.  
De acordo com as noticias a pessoa tem ligações com o Mercado negro, e alegadamente está 
envolvido com atos terroristas. Você pensa que o dono não sabe que tipo de inseticida pode ser 
produzido a partir dos ovos.  
Para a produção de inseticida necessário para parar o desastre será necessária a quantidade total da 
produção de ovos deste ano, os dez mil ovos. A sua tarefa é conseguir o maior número de ovos de 
avestruz possível. Está autorizado pelo seu ministério a gastar cerca de 500.000 euros pelos ovos.  
Contudo, parecem existir outros competidores interessados nos ovos. De acordo com as noticias, o 
Ministério da Saúde, também necessita dos ovos. O seu ministério não tem uma boa relação com o 
Ministério da Saúde e está preocupado que tentem ultrapassá-lo.   
Está agora de viagem para Balahar para comprar a totalidade dos ovos. Repara que está sentado no 
avião com o representante do Ministério da Saúde. Tenta convencê-lo de que a sua necessidade dos 
ovos é muito grande, e que tem que adquirir a totalidade da produção anual dos ovos. Se defender 
bem os interesses do seu ministério, tem a certeza que será promovido e com um salário até cinco 
vezes maior do que o atual.  

 

 
 

M4. 8. EXERCÍCIO Torre 
 

UNIDADE 
Padrão CEN/TS 16555-5, da Gestão de colaboração relacionado com 
Inovação. 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ter o conhecimento dos estilos de comunicação dos outros 

• Ser capaz de observar os estilos de comunicação de modo a 

encontrar uma ponte na comunicação 

• Ser capaz de aplicar a criatividade e partilhar ideias com os 

outros 

• Ser capaz de praticar colaboração externa 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Formar através de simulações 

TEMPO/ DURAÇÃO 
Duração total: 30-40 minutos 
 

DIMENSÃO DO GRUPO 2 Grupos (6-8 pessoas no máximo em cada grupo) 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) Resmas de papel (A4), tesouras, colas, fita métrica, 2 salas 



& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

 

DESCRIÇÃO 

1. O formador irá escolher duas pessoas da empresa como 
representantes (A e B) e divide o resto dos participantes em dois grupos 
(A e B). Ao representante da empresa A e Grupo A será pedido que vão 
para uma sala com o formador. O formador lê as seguintes instruções:  
 
“Vocês são colegas na mesma empresa. Há algum tempo que a sua 
empresa tem estado a trabalhar com outras empresas em vários 
projetos. Esta manhã a sua empresa recebeu um email de um parceiro 
muito importante. O representante da empresa A é o representante do 
seu importante parceiro, e ele(a) irá ler em voz alta o conteúdo do 
email.”  
 
2. O formador irá dar um “email” ao representante A que tem que lê-lo 
em voz alta. Este grupo não tem possibilidade de colocar questões, eles 
terão que começar a trabalhar de imediato com base nas instruções. O 
formador inicia o cronómetro e sai da sala.  
 
O formador efetua o mesmo processo no caso da equipa B e dá-lhes o 
seu respetivo email. 
 
3. Cada equipa terá 15 minutos para construir a torre. A equipa 
vencedora é a que tiver a torre mais alta.  
 
4. No final do exercício, podem ser discutidas as seguintes questões:  

• Quem era o líder do grupo? 

• Tinha um departamento de design? 

• Como foi a colaboração? 

• A equipa tinha um líder? 

• O que acha da pressão do tempo? 

• As ideias de todos foram implementadas? Se não, porquê? 

• Como planeou a “construção”? 

• Como desenhou a torre? 
 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Senão existir possibilidade de implementar este exercício em duas salas, 
pode ser realizado na mesma sala, os dois grupos apenas têm que ser 
separadas por algo (por exemplo um quadro, um cobertor, etc.) 

NÍVEIS & VARIAÇÃO   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



A. EQUIPA - Relação Cooperativa 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Título do jogo  Construir uma torre de papel 
Tipo de jogo   Resolução de problemas, comunicação, cooperação 
Duração 20-30 Min 
Ferramentas 
necessárias  
 
Descrição do Jogo 

Folhas de papel A4 para as equipas (tantas quantas 
quiserem), fita adesiva 

 

O exercício é criar a mais alta torre de papel possível 
dentro de um prazo (15 min).   

É permitido às equipas que usem tantas folhas de 
papel quantas quiserem.  

A torre necessita de permanecer de pé, sem suporte, 
não é permitido de a apoiar ou colá-la a algo e 
ninguém a pode segurar).   

Indicadores Peso da torre: cm 
Por favor cote as respostas para as questões entre 1 e 5 
• Quão stressante foi o exercício para si? 1-5 
• Esperar conseguir resolver o exercício com sucesso? 1-5 

Como avalia o seu próprio trabalho? 

Introdução do 
exercício para as 
equipas 

Caros parceiros, 

Gostaríamos de pedir para participar no 
desenvolvimento dos nossos novos painéis solares, que 
permitem aos proprietários dos prédios minimizar os 
custos de energia. Gostaríamos de pedir que construa 
a torre mais alta possível (tem que ter mais de 2,5m) 
usando os seus painéis solares flexíveis. Iremos ajudar 
da forma que conseguirmos (dar o máximo de folhas 
A4 e fita adesiva que necessitar). A nossa 
parceria/cooperação é importante para nós e estamos 
confiantes que juntos encontraremos a solução 
perfeita para um projeto de sucesso.  

O proprietário da Consultora Evergreen. 

 



 

 
 

B. EQUIPA - Relação hierárquica 

 

 
 

Título do jogo  Construir uma torre de papel 
Tipo de jogo   Resolução de problemas, comunicação, cooperação 
Duração 20-30 Min 
Ferramentas 
necessárias  
Descrição do Jogo 

Folhas de papel A4 para as equipas (tantas quantas 
quiserem), fita adesiva 

    O exercício é criar a mais alta torre de papel possível 
dentro de um prazo (15 min).   

É permitido às equipas que usem tantas folhas de papel 
quantas quiserem.  

A torre necessita de permanecer de pé, sem suporte, 
não é permitido de a apoiar ou colá-la a algo e 
ninguém a pode segurar). 

Indicadores Peso da torre: cm 
Por favor cote as respostas para as questões entre 1 e 5. 
• Quão stressante foi o exercício para si? 1-5 
• Esperar conseguir resolver o exercício com sucesso? 1-5 

Como avalia o seu próprio trabalho? 

Introdução do 
exercício para as 
equipas 

Caro Parceiro, 

Pedimos que construa um edifício com os seguintes 
parâmetros:  

Estrutura: feito de papel, pelo menos 2,5m de altura, 
formato de torre 

Materiais para construção: folhas de papel A4, fita-
adesiva.  

A construção não pode estar colada a qualquer 
superfície, caso contrário não cumprirá as expectativas 
de qualidade.   

Prazo: em 15 minutos 

Caso a tarefa não esteja completa a tempo, terá que 
pegar 1000 euros de penalização por minuto.  

O proprietário da Consultora Evergreen. 

 



Módulo 5: Avaliar o impacto da inovação social 
 

M5. 1. EXERCÍCIO Apresentar-me  
UNIDADE Transversal / Avaliar o impacto de investir em IS 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ser capaz de iniciar uma conversação num novo ambiente 

• Ser capaz de encontrar pontos em comum entre os formandos 

do grupo 

• Ser capaz de praticar a abertura e curiosidade numa nova 

situação 

• Consciência de uma forma divertida de cocriação 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Quebra-gelo 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total:30 minutos (dependendo do tamanho do grupo) 

DIMENSÃO DO GRUPO Pelo menos 8 pessoas (recomendado) 

DISPOSIÇÃO  
(AMBIENTE) & 
MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Papel com uma moldura – 1 por pessoa 
Canetas – 1 por pessoa 
Música divertida 
Lista de questões  
 

DESCRIÇÃO 

1. O formador deve distribuir papel, um a cada formando. Os formandos 
irão escrever o seu nome no topo do papel. 
 
2.O formador coloca uma música divertida e pede aos membros do 
grupo para dançarem/moverem-se pela sala enquanto trocam papéis 
entre eles de forma aleatória.   
 
3.O formador de forma espontânea para a música. Neste momento cada 
formando segura o papel com o nome de outra pessoa; têm que 
procurar a pessoa cujo nome está escrito na sua folha. O par construído 
aleatoriamente irá realizar uma pequena tarefa em conjunto.  
 
4.Interação: 
Passo 1: Cada formando desenha a forma da cara/cabelo da pessoa à 
frente (a pessoa que tem o seu nome escrito no papel); Cada formando 
terá que fazer a pergunta 1 ao parceiro (encontre a lista de questões 
abaixo) e escreva as respostas no papel; 
 
5.A música começa novamente e os formandos trocam de papéis 
novamente; A música pára: cada formando procura pela pessoa com o 
nome escrito na folha e inicia a interação descrita anteriormente. Neste 
caso, deve ser colocada a questão na fila seguinte e cada formando irá 
desenhar os olhos do seu parceiro (ou seja, da pessoa cujo nome está na 
folha);   
 
6.Na ronda seguinte de interação: é feito o mesmo procedimento para 
os restantes elementos da cara: nariz, orelhas, cabelo, boca…para cada 
parte corresponde uma nova questão que deve ser escrita em cada 



papel.  
 
7.O último passo é trocar os papéis uma última vez. Cada formando 
deve apresentar a pessoa de acordo com o papel que têm e mostrar o 
“retrato” colaborativo.  
 
Questão 1 – escolher apenas uma das seguintes variações de questões: 
Opção a (geral). Qual a sua profissão?  
Opção b (IS). Gosta de seguir regras e definir rotas?  
É difícil para si sair da sua zona de conforto/porto seguro? 
O que o inspira ou o faz sair do seu porto seguro? 
 
Questão 2 
Opção a (geral). Qual é a sua formação académica? Porque a escolheu? 
Opção b (IS). Em que áreas da sua vida é (mais) inovador) (ex.: cozinhar, 
trabalhar, educar as crianças, relações, hobby, etc.) 
 
Questão 3 
Opção a (geral). Quais são os seus hobbies? 
Opção b (IS). Como descobre novas coisas? (Ex.: informação, pessoas, 
ideias?) Procura-as conscientemente? Como? 
 
Questão 4 
Porque está aqui? Quais são as suas expectativas? 
 
Questão 5 
O que o faria acreditar que a Aprendizagem Ação foi bem-sucedida? 
Indique resultados concretos (ex.: novos exercícios bem definidos), 
resultados (ex.: novos exercícios O3) e o impacto (as pessoas aprendem 
acerca de IS usando o nosso toolkit de formação muito fácil de aplicar, e 
começar a fazer a diferença nos seus locais de trabalho).   
 
Questão 6 
Qual é o impacto da participação neste projeto na sua vida? E na sua 
organização? Na sua família?  
 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Se tiver um grupo grande e pouco tempo, acelere o processo, e diminua 
o número de questões, mais do que um elemento pode ser desenhado 
ao mesmo tempo.  
 
Esta é uma forma de envolver o grupo numa fase inicial, e poderem 
conhecer-se uns aos outros, incitando a turma para o lazer.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

Pode perguntar questões mais pessoais, como contexto académico, 
hobbies, algo peculiar acerca da sua personalidade e; questões 
relacionadas com tema de lazer. Esta é uma forma de apresentar aos 
formandos o trabalho que irão desenvolver em seguida. Dependendo do 
tema, grupo-alvo, e objetivos de aprendizagem pode colocar mais 
questões, relacionadas com o tópico, ou opinião acerca disso.  
 

 



 

M5. 2. EXERCÍCIO Jogo de cartas impACT 
 

UNIDADE Avaliar o impacto da IS 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Estar consciente dos possíveis impactos de uma ideia 

• Praticar o desenvolvimento de uma ideia do início ao fim 

• Ser capaz de cooperar com outros durante o processo de 
desenvolvimento de uma ideia 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Foto-linguagem, Jogo 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total: 120 minutos  

DIMENSÃO DO GRUPO 
Mínimo 3, máximo 7 pessoas  
(menos de 8 jogadores pode formar pares, mas máximo de 7 “mini 
equipas”) 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

As cartas seguintes têm que ser impressas ou preparadas antes da 
sessão: 

• 50 Cartas de imagem 

• 50 Cartas de Palavras Poder 

• 35 Cartas Ação  

• Figuras de jogador (Pode fazer usando post-it e desenhar 
símbolos)  

• Papel e caneta para registar os pontos  

• Quadro de votação. 

DESCRIÇÃO 

1. O formador irá distribuir post-its aos formandos/equipas. Os 
jogadores irão escolher o seu próprio símbolo: têm que o desenhar no 
seu post-it e no quadrado que escolherem para votar no quadro de 
votação.  

2. Todos os jogadores (ou equipa) irá receber cartões de imagem, 
palavras poder (num total de 14) distribuídas aleatoriamente. As cartas 
devem ser colocadas viradas para baixo à frente do jogador – os 
jogadores não as podem ver. Quando chegar a sua, irão escolher 
aleatoriamente. Recebem ainda 5 cartas ação, as quais eles podem ver 
antes, mas não devem mostrar aos outros.  

Quem começa o jogo? O jogador com pé maior ou mais pequeno.  

Como jogar: existem 5 rondas de jogo. Em cada ronda, todos os 
jogadores/equipas, necessitam de pensar na mesma questão, um a um. 
Cada ronda tem uma questão diferente. As questões estão definidas 
abaixo; devem ser impressas e distribuídas entre os jogadores.  

Tempo limite para cada questão: 90 segundos /jogador/questão.  

3. Os jogadores têm que construir as suas respostas com base nos 
cartões inspiração: eles podem ganhar a ronda ao usar habilmente uma 
imagem OU uma carta Palavra Poder, para ilustrar os seus pensamentos.  

  



Como usar as cartas inspiração:  

Vamos ver um exemplo:   

Questão 1. “Que inovação social lançaria?”  

O jogador escolhe aleatoriamente uma carta inspiração: AMOR. Esta 
palavra necessita de ser introduzida na sua resposta. Inspirada pela 
palavra poder, pode dar a resposta seguinte “Eu gostaria de lançar uma 
iniciativa que permita às idosas partilharem as suas competências 
culinárias com os adolescentes. A comida representa AMOR e cuidado.” 

Os jogadores interagem uns com os outros através das cartas ação.  

Como usar as cartas ação:  

Existem 4 tipos de cartas ação. Os jogadores podem jogar estas cartas 
quando chegar a sua vez ou em qualquer momento, no caso de terem a 
carta ação “influência”.  

• COOPERAÇÃO carta ação - Oportunidade para perguntar a 
alguém a sua opinião (jogador real) 

• INFLUÊNCIA carta ação- Oportunidade para contribuir com a sua 
opinião (outros jogadores)  

• TROCA DE IDEIAS carta ação – Pode trocar uma carta imagem ou 
palavra poder do banco de cartas (jogador real)  

• TUBARÃO carta ação - Pode trocar uma carta imagem ou palavra 
poder, de outro jogador. (jogador real) 

As cartas ação garantem que os jogadores prestam atenção uns aos 
outros, dado que pode-lhes ser pedido que contribuam com a sua 
opinião a qualquer momento (se o jogador real jogar a carta 
cooperação).  

DICA: Boas contribuições (através das cartas de Cooperação ou 
Influência) assegura visibilidade, e pode dar pontos aos que 
contribuíram!  

4. Após cada ronda vem a votação.  

Cada jogador/equipa tem que votar num jogador (exceto em si próprio), 
que merece o título de Mestre da ronda, com base no seu melhor 
desempenho enquanto jogador regular ou contribuidor eficaz.  

Como votar? 

Jogadores contam 1, 2, 3, em seguida colocam o seu post-it no quadrado 
dos jogadores escolhidos no quadro da votação. Quem receber o maior 
número de votos ganha a ronda.  

Quando toda a gente responder à primeira questão, passa-se à ronda 
seguinte com as questões 2, 3, 4,…7  

Quem ganha o jogo: o jogador que conseguir alcançar o maior número 
de votos no final do jogo.  

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

QUESTÕES 
1. Ronda. Pense numa ideia de inovação social, que alteração 

positive gostaria de lançar? (nas rondas seguintes o 



jogador/equipa terá que manter a sua ideia e defendê-la!)  

2. Ronda. Quem seriam os beneficiários da sua ideia de inovação? 

3. Ronda. Como a sua ideia se tornaria realidade, que ações 
realizar?   

4. Ronda. Quem o poderia ajudar a alcançar essa meta? Escolha os 
seus copilotos.  

5. Ronda. Quais são os contributos necessários?  

6. Ronda. Quais podem ser os resultados, desempenhos e impacto 
deste projeto? 

7. Ronda. Como poderá elevar o impacto ao nível seguinte? 

 
Cartas Dixit podem ser usadas como cartas imagem.  
 
Palavras poder: 

1. CICLO 
2. PERIGO 
3. SONHAR 
4. COMBUSTÃO 
5. ALEGRIA 
6. CONFORMAR 
7. RESISTIR 
8. HESITAÇÃO 
9. ESCRAVO 
10. PARTILHAR 
11. RISO 
12. SOZINHO 
13. RIVAL 
14. ESPERAR 
15. RAIVA 
16. ANSIEDADE 
17. TÉDIO 
18. PARAR 
19. ESPECIALISTA 
20. MUDANÇA 
21. FASCINAÇÃO 
22. CORAGEM 
23. INSPIRAR 
24. COOPERAR 
25. DINHEIRO 
26. FAMILIA 
27. COMUNIDADE 
28. CHEFE 
29. CASA 
30. PEGADA 
31. PODER 
32. RESPONSIBILIDADE 
33. JOGO 
34. SUCESSO 



35. SENSATO 
36. DAR 
37. AMOR 
38. VIDA 
39. NATUREZA 
40. HÁBITO 
41. CRIANÇA 
42. ATRATIVO 
43. CRESCER 
44. ESPERANÇA 
45. VANTAGEM 
46. COMPETÊNCIA 
47. IDADE 
48. APRENDER 
49. COMPUTADOR 
50. TEMPO 

 
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Use apenas as cartas imagem ou cartas palavra poder como inspiração. 
Use mais ou menos questões. 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Votação  
Quadro  



 
 



 
 

 



 
 
 

 

M5. 3. EXERCÍCIO 
Canto dos oradores 
 

UNIDADE Avaliar o impacto da IS 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Sensibilizar para as medidas de impacto social 

• Estar consciente acerca das medidas de impacto social  

• Estar consciente das estratégias eficazes do raciocínio lógico 

• Compreender a importância e formas de comunicação ativa mas 
tranquila, raciocínio lógico, escuta ativa, falar em público de 
temas controversos 

• Ser capaz de representar as suas ideias eficientemente 



MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Cooperativa 

TEMPO/ DURAÇÃO 
 
Duração total: 60 minutos  

DIMENSÃO DO GRUPO 
 
Mínimo 5 pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Formulários de avaliação, folha de rascunho, canetas.  

DESCRIÇÃO 

1. Serão criados dois grupos em que os formandos serão distribuídos 
aleatoriamente tirando à sorte. Eles irão formar um círculo em 10 
segundos; a pessoa que tiver mais cores na roupa será o ponto de 
referência. Todas as pessoas em Segundo irão juntar-se à Equipa A e 
todas as restantes à Equipa B.  

2. As equipas terão que disputar “Guerra de Opiniões” acerca da 
avaliação de impacto.    

O formador atribui à Equipa A que represente o ponto de vista seguinte 
– “A avaliação do impacto da inovação social é desnecessária” – e a 
Equipa B tem que representar a opinião contrária – “Não existe 
nenhuma inovação social sem avaliação do impacto”. 

Cada equipa tem 25 minutos para elaborar as suas razões e ideias, 
formular a sua estratégia de persuasão e preparar o seu discurso.  

A disputa começa com um discurso de 3 min. – Nem mais nem menos – 
das duas equipas, seguido de uma disputa de 20 min. De acordo com as 
regras da Guerra de opinião, a equipa irá manter os papéis de orador e 
ouvinte: Orador A (max. 2 min) – Orador B (max. 2 min), e por aí 
adiante. O limite de tempo não deve ser ultrapassado.  

Contudo os discursos serão apresentados pelo orador escolhido de casa 
equipa, durante a disputa devem participar o maior número de 
elementos da equipa possível.  

3. A Guerra de Opinião será avaliada pelo formador, ou 1-3 juízes 
independentes escolhidos previamente ao acaso. 

As equipas têm que demonstrar competência nas seguintes 
competências:  

• Manter o limite de tempo 

• Discurso  

• Persuasão eficaz 

• Comunicação tranquila  

• Raciocínio lógico 

• Associar o seu tópico à realidade, dar relevância  

• Poder motivacional 

• Escuta ativa, refletir na opinião da outra equipa 

• Questões poderosas 



• Quantidade certa de humor 

• Linguagem corporal convincente, tom, discurso claro  

• Distribuição equilibrada da tarefa, envolvimento de casa 
elemento da equipa 

O(s) juízes(s) devem usar uma escala de Likert de 4 pontos para avaliar o 
desempenho da equipa. 1(mau) 2 (médio) 3 (bom) 4 (muito bom). 

As equipas têm que ser informadas acerca dos critérios de avaliação 
antes de começarem a elaborar os seus discursos e razões.  

4. Após as disputas o(s) juízes(s) terão 5 minutos para completar o 
formulário de avaliação e em seguida partilhar os resultados da 
avaliação com as equipas. 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

O formador tem que destacar os princípios básicos da comunicação 
assertiva no início, de modo a definir o tom para a disputa.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Possibilidade de variar os prazos. 
Possibilidade de usar aplicações para votar, como a Kahoot. 

 
 
 

GUERRA DE OPINIÕES  
Formulário de Avaliação 

 1 (Mau) 2 (Médio) 3 (Bom) 4 (Muito bom) 
Manter o limite de tempo     
Discurso     
Persuasão eficaz     
Comunicação tranquila     
Raciocínio Lógico     
Associar à realidade, relevância     
Poder motivacional     
Escuta ativa, refletir     
Questões ponderosas     
Humor     
Linguagem corporal, tom, 
clareza 

    

Distribuição da tarefa, 
participação 

    

TOTAL     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

M5. 4. EXERCÍCIO MindMap Impacto 



 
UNIDADE Avaliar o impacto IS 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Ser capaz de se envolver nos tópicos sociais atuais 

• Ser capaz de aplicar as competências de motivação e influência 

• Ser capaz de abordar criativamente os tópicos importantes 

• Estar consciente do impacto social das ações e escolhas 
 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Trabalho de equipa cooperativo, gamificação 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total:60 – 90 minutos dependendo do número de equipas 

DIMENSÃO DO GRUPO Mínimo de 3 pessoas 

DISPOSIÇÃO (AMBIENTE) 
& MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Flipchart, jornais, caneta 

DESCRIÇÃO 

1. O objetivo do exercício é repensar como influenciamos as pessoas e 
as motivamos a lidar com alguns tópicos sociais importantes e sensíveis 
– ler, pensar, falar acerca de e eventualmente, também fazer algo 
acerca de – os influenciadores estão a competir pela atenção das 
pessoas, que um valor escasso. De modo a fazer acontecer mudanças 
impactantes temos que ser capazes de captar o interesse e 
envolvimento das pessoas.    

Os formandos irão formar duas pequenas equipas (2 – 4 pessoas).  

2. Cada equipa irá receber um jornal/ou usar um jornal online, do qual 
escolheram um tópico atual com relevância social; leem o artigo e se 
necessário, pesquisem por mais informação (15min).  

3.As equipas têm que elaborar uma estratégia envolvente de influência 
com base no tópico escolhido, que irão apresentar aos outros grupos. 
Têm 30 minutos para tal. A estratégia deve ser construída com assente 
nos seguintes pilares:   

- Destacar as ligações pessoais entre o tópico e as pessoas; 
mostrar como o tópico se relaciona com cada um dos presentes. 
Fazer as pessoas senti-lo, faze-las sentir real, tornar 
interessante.   

- Usar a abordagem “Eu e Tu TAMBÉM” – Ser criativo e encontrar 
os pontos em comum e ligações! (ex.: A seca em África não é 
apenas uma coisa lá longe; as pessoas desesperadas e com fome 
podem imigrar da sua terra natal e passarem a ser os seus 
vizinhos.)  

- Aplicar o método de contar histórias para aproximar a história 
da sua audiência: tornar o tópico a sua própria história! (Ex.: A 
conta de água do vizinho é sempre muito mais baixa. Durante 
algum tempo eu não entendi porquê e isso frustrou-me, como é 
que eu pago mais. Depois descobri que ele viveu em Africa e 
tem um consumo de água muito mais cauteloso e responsável.)  

- Escolha o porta-voz da equipa para apresentar a história (5 min.) 

- Inspirar a sua audiência a encontrar mais pontos de ligação 



entre o tópico e eles – faça um brainstorm rápido para criar um 
mapa da mente. Escreva o tópico no centro do flipchart – e 
desenhe todos os novos pontos de ligação, organizados num 
mapa visual. (15 min) 

QUESTÕES E SUGESTÕES 
DE IMPLEMENTAÇÃO  

Use uma comunicação assertiva, evite estereótipos. Adote uma atitude 
profissional e de não julgamento. Partilhe a sua opinião com os outros 
de uma forma tranquila e assertiva.  
  

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

As equipas podem aproximar os seus pontos numa mesa redonda de 
questões para a audiência: O que faria o seu Melhor Self acerca deste 
tópico? Até mesmo um pequeno passo pode leva-lo longe, se muitos os 
fizerem.  

 
 

Módulo 6: Passar de ideia a oportunidade 

 

M6. 1. EXERCÍCIO Como fazer brainstorm de ideias  
UNIDADE Passar da Ideia para Oportunidade 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender quando usar o brainstorm 

• Descobrir as regrar para brainstorm 

• Experimentar o uso do brainstorm para identificar ideias 

• Aprender a usar o brainstorm em grupos 

 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem com base na ação, aprendizagem cooperativa 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total de 30 minutos 

DIMENSÃO DO 
GRUPO 

8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO 
(AMBIENTE) & 
MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: Flipchart + Canetas para flip chart 

DESCRIÇÃO 

1 Introdução ao Brainstorm 

• Pergunte aos formandos se já usaram o brainstorm em grupo 

para identificar ideias para ajudar a resolver problemas ou para 

desenvolver soluções inovadoras.  

• Convide os formandos a partilhar as suas experiências usando a 

discussão para esboçar os princípios chave do brainstorm.  

Recursos:  

• Flip-chart pré-preparado: ‘A minha experiência de uso de 

brainstorm de ideias para resolver problemas ’. 

Princípios chave: 

Brainstorm ou “chuva de ideias” é uma ferramenta fácil de usar para 



ajudar a identificar prolemas proporcionado com a oportunidade de 

desenvolver novas soluções e melhorias para os processos existentes, 

produtos ou serviços.   

Brainstorm é uma abordagem divertida e relaxada vulgarmente usada 

para identificar oportunidades e para resolver problemas. Encoraja as 

pessoas a darem ideias e pensamentos que à primeira vista podem 

parecer loucas. Algumas destas ideias podem ser soluções originais e 

criativas para um problema, enquanto outras podem despertar ainda 

mais sugestões.   

É importante que durante as sessões de brainstorm, as pessoas não 

critiquem ou julguem as sugestões dado que nesta fase a quantidade é 

mais importante do que a qualidade. O objetivo do brainstorm é abrir 

possibilidades. O julgamento e análise nesta fase limita a criatividade e 

as sugestões.  

 

Porquê usar o Brainstorm de grupo? 

O Brainstorm pode ser realizado sozinho ou em grupos. A identificação e 

resolução de problemas em grupo convencional pode ser fragilizada pelo 

Comportamento pouco colaborante do grupo. Contudo, apesar de ser 

importante começar com um processo analítico e estruturado aquando 

da identificação e resolução de problemas, pode levar o grupo a ideias 

limitadas e pouco imaginativas.   

Por outro lado, o brainstorm proporciona uma ambiente aberto e livre 

que incentive as pessoas a participar. Sugestões invulgares e “loucas” 

devem ser bem-vindas dado que são inspirações para outras sugestões 

resultando num vasto leque de sugestões criativas. 

Quando usado durante a resolução de problemas o brainstorm pode 

trazer à mesa as diversas experiências das pessoas. Pode aumentar a 

quantidade e diversidade de sugestões resultando em soluções melhores 

e mais criativas do que as alcançáveis se estivesse a trabalhar sozinho.  

Cinco regras do Brainstorm 

• Gerar o máximo de sugestões possíveis antes de as avaliar 

• Nunca criticar as sugestões dos outros  

• Evitar censurar as sugestões que pareçam “loucas” 

• Anotar todas sugestões não importa quão “doídas” dado que podem 

conduzir a soluções inovadoras 

• Construa e evolua a partir das sugestões para as desenvolver e 

expandir.  

 



2: Use o exercício de brainstorm de grupo 

• Explique aos formandos que vão participar numa sessão de 

brainstorm de grupo para gerar ideias para ajudar um pequeno 

negócio a fazer planos para o desenvolvimento e introdução de 

uma estratégia de inovação social para a sua empresa.  

• Convide um dos formandos a assumir o papel de facilitador. 

Enquanto o grupo principal pensa acerca da questão (ver 

flipchart), tire alguns minutos para explicar ao facilitador e o seu 

papel.  

• Comece as sessões de brainstorm com um limite de tempo de 15 

minutos.  

Opção 1: peça aos formandos que escrevam num bloco de Post-

it as suas ideias específicas acerca dos de como fazer planos para 

introduzir e apoiar a introdução da inovação social. Peça que 

colem as suas ideias no flipchart. Certifique-se de que eles se 

revezam em vez de cada participante trabalhar de forma 

independente e colar suas ideias todas de uma só vez, isso irá 

bloquear o fluxo da sessão.   

 

Opção 2: Peça aos formandos que identifiquem um problema ou 

um desafio relacionado com a introdução da estratégia de 

inovação social/ ou gestão da inovação na sua organização que 

eles queira abordar. Convide-os a definir e a escrever as suas 

soluções de ideias num bloco de Post-it e que colem no flipchart.    

Certifique-se de que eles se revezam em vez de cada 

participante trabalhar de forma independente e colar suas ideias 

todas de uma só vez, isso irá bloquear o fluxo da sessão.   

 

• No final do tempo, convide os formandos a refletirem nas suas 

ideias e experiências e o contributo/eficiência do facilitador.  

Exemplo de Questões Reflexão: 

- Como foi o nível de energia durante a sessão? Subiu e 

desceu? 

- Como as pessoas pensaram em ideias – foram despoletadas 

por ideias e contributos de outros (ex.: construir sob ideias)? 

- Quão tentador era dizer “ah mas” ou criticar e as ideias dos 

outros? 

- Que técnicas usou o facilitador para ajudar o fluxo da 

sessão? 

- O que poderia ser melhorado na sessão? 



- Como foram sentidos os silêncios – desconfortáveis ou 

tempo para pensar? 

- Todos contribuíram de forma igual – se não como o 

facilitador os poderia ter envolvido mais? 

- Com irá usar o brainstorm de grupo na sua própria empresa 

para introduzir a inovação social? 

Recursos:  

• Flipchart pré-preparado: ‘Como podemos preparar um plano de 

desenvolvimento e introdução de uma estratégia de inovação 

social na minha empresa?’ 

• Bloco de Post It 

QUESTÕES E 
SUGESTÕES DE 
IMPLEMENTAÇÃO  

 
Prepare antecipadamente o flipchart  
Princípios chave e Notas do Conhecimento Base: 

 

Preparar para a sessão de Brainstorm 

1. Definir o tópico o problema que quer explorar 
O primeiro passo deve ser determinar a questão problema a que a 
sessão de brainstorm se destina. A questão deve ser clara e que 
incentive os formandos a pensar em soluções, como por exemplo “Em 
que podemos melhorar este produto?” ou “quais são os problemas que 
os consumidores encontram quando compram…?” 
 

2. Explicar o contexto do tópico ou problema 

Pergunte a si próprio o que as pessoas já sabem acerca deste contexto 

do tópico ou questão problema e o que necessitam de saber. Reúna a 

informação adicional que os formandos necessitem de saber e envie-

lhes ou apresente durante a sessão. Prepare a sala garantindo que tem 

papel, canetas e bloco de Post-it para captar ideias.  

 

3. Selecione e convide pessoas  

O facilitador deve ser alguém que consiga levar a cabo a sessão, que 

tenha experiência com brainstorm e imparcial.  

Deverá ser capaz de garantir que todos participam e que ninguém 

domine a sessão. Não convide mais do 6-8 pessoas a não ser que planeie 

uma sessão de brainstorm individual.  

 
4. Organize a agenda e mantenha a sessão 
Assegure-se que define o tempo limite na medida em que isso gera um 
sentido de urgência.   
Faça uma introdução, coloque a sua questão e comece a gerar sugestões 
garantindo que TODAS as sugestões são registadas. Tenha noção do 
tempo no cronómetro e que o nível de energia está elevado – ajuda 
estar de pé durante a sessão.  



 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  

Competências mistas 
São possíveis diversas variações ao brainstorm geral.  
Seguem-se três potenciais variações:  
 
Brainstorm-Papel: 

Esta abordagem requer que os formandos façam o brainstorm a partir 

da perspetiva de outras pessoas ou funções no negócio (ex.: RH, Vendas, 

Marketing, Gestão, e por aí fora). Isto encoraja a que se “olhe para as 

ideias e desafios a partir de várias perspetivas resultados num 

entendimento e análise geral.  

 

Brainstorm negativo: 

Esta abordagem encoraja pessoas a explorar e a identificar todas as 

potenciais preocupações, dificuldades, obstáculos associados com a 

introdução da estratégia de inovação social.   

 
Brainstorm Positivo: 

É semelhante ao brainstorm negativo, no entanto a enfase está nos 

benefícios e impactos positivos de ter uma estratégia de gestão 

funcional de inovação?  

Muitas outras variações podem ser usadas para introduzir diversão e 

variedade às sessões de brainstorm. 

 
 
 

 
 

M6. 2. EXERCÍCIO Usar Diagramas de Afinidades 
UNIDADE Passar da Ideia para Oportunidade 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Experimentar utilizar os diagramas de afinidades para estruturar 
ideias 

• Usar a abordagem passo a passo para usar os Diagramas de 
Afinidade 

• Compreender como os Diagramas de Afinidades podem ser 
construídos e desenvolver um diagrama com base nos 
resultados das sessões de brainstorm 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem Ação, aprendizagem cooperativa 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total:30 minutos (caso seja o exercício seguinte ao brainstorm) 

DIMENSÃO DO 
GRUPO 

8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO 
(AMBIENTE) & 
MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: Flipchart + canetas flipchart e Blocos de Post-It 
Recursos:  

• Flipchart Pré-preparado: ‘Planear Inovação Social’ 



• Blocos de Post-it (reutilize do Exercício 1 Brainstorm de Grupo)  

DESCRIÇÃO 

1 Explicar que os formandos vão aprender e usar uma técnica para 
organizar ideias chamada Diagramas de Afinidade. Recorrendo aos 
Princípios chave e Notas do Conhecimento Base (ver abaixo), 
explicar o que é um Diagrama de Afinidade, como funciona e o 
procedimento a adotar quando se usa esta técnica.   

 

Princípios Chave: Diagramas de Afinidade 

O Diagrama de Afinidade é um bom método para o ajudar a que toda a 

informação faça sentido quando se tem vários dados misturados, como 

factos, investigação, ideias dos brainstorm, opinião dos utilizadores, 

necessidades dos consumidores, pensamentos, e questões de design. Os 

Diagramas de Afinidade são todos para agrupar e integrar informação 

para a tornar mais útil quando se desenvolvem soluções.  

 

Como criar um Diagrama de Afinidade 

• Passo 1: colocar pedaços de dados, pequenos factos 

documentados, desenhos, ideias, e observações em Post-its, 

cartões ou pedaços de papel e colocá-los num quadro de parede 

ou quadro branco. É aqui que as paredes estão preenchidas com 

imagens e post-its ganham forma. Os post-its permitem aos 

membros da equipa que colem e movam as peças com 

informação de um lado para o outro para criar conjuntos de 

temas semelhantes, grupos e padrões.  

• Passo 2: Tire uma nota Post-it e torne-a o primeiro post-it no 

primeiro grupo.  

• Passo 3: Agarre no Post-it seguinte e pergunte “Este é como 

/parecido com o primeiro ou é diferente?” Em seguida coloque 

no primeiro grupo ou no seu próprio grupo.  

• Passo 4: Continue com os post-its seguintes à medida que coloca 

ideias juntas ou cria novos grupos quando as ideias não se 

encaixam nos conjuntos já existentes. 

• Passo 5: Agora deve ter de 3-10 grupos, então é o momento para 

falar acerca dos melhores elementos dos grupos – ver a imagem 

abaixo.  



 

Diagrama 1: Exemplo de uma sessão de Diagrama de Afinidade em ação  

 

2. Uso desta técnica, com base no brainstorm. 

Opção 1:  

Referindo-se ao exercício de brainstorm, “Como poderemos 

preparar um plano para o desenvolvimento e introdução de uma 

estratégia de inovação social?” Explicar que é pedido aos 

formandos que utilizem as notas de Post-it e que as organizem 

consoante o diagrama de afinidade para os ajudar a organizar as 

ideias e ações que podem ser usadas quando preparar um plano 

para o desenvolvimento e introdução de uma estratégia de 

inovação social na sua empresa.  

Opção 2:  

Construído com base no uso de técnicas de brainstorm 

realizadas previamente, utilize esta técnica para identificar as 

razões porque a inovação social não funcionaria na sua 

organização (i.e. Brainstorm negativo ou em alternativa a 

abordagem Brainstorm-papel).  

Explique que é pedido aos formandos que escrevam as suas 

ideias no bloco de Post-it e que as organizem no Diagrama de 

Afinidade a dar sentido às ideias e ações que podem ser usadas 

quando se analisa e classifica as ideias e ações identificadas 

durante o exercício.  

3.Convide os participantes a refletirem acerca da sua experiência na 

utilização desta técnica recorrendo às seguintes Questões Reflexão:  

• Quão fácil foi gerar ideias? 

• Como se sentiu quando confrontados com mais 20-30 ideias 

e potenciais ações? 



• Quão fácil foi discutir as ideias e ações no se refere à 

classificação quando definiu um amplo conjunto de tópicos?  

• Como chegou aos títulos gerais 

• Como estavam as pessoas envolvidas na atividade? 

• Como se sentiu no início da atividade, especialmente se 

houve silêncio ou inércia? 

• Como poderia melhorar a atividade para resultar em ideias 

práticas mais concretas?  

• Quais são os benefícios de usar o Brainstorm-papel ou o 

Positivo ou o Negativo? 

QUESTÕES E 
SUGESTÕES DE 
IMPLEMENTAÇÃO  

 
Prepare com antecedência o flipchart 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
 
Competências Mistas  
 

 
 

M6. 3. EXERCÍCIO Teoria da Mudança  
UNIDADE Passar da Ideia para a Oportunidade  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Compreender a mudança enquanto processo 

• Adotar uma abordagem passo-a-passo para planear a mudança 

• Adotar perspetivas diferentes quando planeia a mudança 
 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem com base na ação, aprendizagem cooperativa 

TEMPO/ 
DURAÇÃO 

Duração total: 30 minutos 

DIMENSÃO DO 
GRUPO 

8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO 
(AMBIENTE) & 
MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: Flipchart +canetas flipchart e bloco de Post-It 
Recursos:  
Ficha de trabalho da Teoria da Mudança 

DESCRIÇÃO 

1. Explicar que os formandos irão aprender e usar uma técnica denominada Teoria 
da Mudança para os apoiar a assegurar que são capazes de comunicar e antecipar 
os seus planos para mudança.   
 
2. Pedir aos formandos que partilhem a sua experiência quando tentaram fazer 
uma mudança pessoal como por exemplo perder peso, fazer exercício físico com 
maior regularidade ou outras mudanças OU uma mudança no processo ou 
comportamento no trabalho. Quão fácil foi? Que resistências encontraram? Como 
ultrapassaram as resistências? 
 



3.Recorrendo aos Princípios Chave e Notas do Conhecimento Base (ver abaixo), 
explique acerca do que é a Teoria da Mudança, e como podem usá-la quando 
planeiam e se preparam para implementar um plano de mudança como a 
introdução de um plano de inovação social e inovações.   
 
Ferramenta Teoria da Mudança 
Recorrer à Ferramenta da Teoria da Mudança é como desenhar um mapa das 
estradas, destacando os passos para alcançar o objetivo. Isto é especialmente útil 
para melhorias e mudanças que irão ter impacto na sua organização. Permite que 
articule e ligue o seu (s) plano (s) para os seus objetivos MAIORES e os objetivos e 
metas da organização. Pode ajudar a identificar os potenciais riscos no seu plano e 
apoiar com a coordenação de múltiplas mudanças e projetos de inovação que 
podem ocorrer em simultâneo.  
 
4.Aplicar a ferramenta: Comece a anotar o principal problema que quer resolver e 
a sua visão a longo prazo da mudança que quer atingir. Pode referir-se ao seu 
problema Afirmação ou Diagrama Causas discutido no Módulo 6: A1 Identificar 
Oportunidades 
 
5.Trabalhe nas outras caixas seguintes como a principal audiência e ponto de 
entrada para alcançar a sua audiência tem de ser o mais especifico possível porque 
isso irá a ajudar a encontrar ações mais eficazes que pode adotar.   

 

Ferramenta da Teoria da Mudança 
 
Qual é o 
problema 
que está 
a tentar 
resolver?  

Quem é a 
sua 
principal 
audiência?  

Qual é o 
seu ponto 
de 
entrada 
para 
alcançar 
essa 
principal 
audiência? 

Que 
passos 
têm que 
ser dados 
acerca da 
mudança? 
 
 

Qual é o 
efeito 
mensurável 
do seu 
plano de 
mudança? 
 

Quais são 
os 
benefícios 
mais 
gerais do 
seu plano 
de 
mudança? 

Qual a 
mudança 
a longo 
prazo 
que vê 
como a 
sua 
meta? 

       

 
Principais pressupostos 
 

 
6. Trabalhe desde a definição do problema até ao impacto planeado a longo prazo. 
Irá anotar as pessoas que serão mais afetadas pela questão que identificou e quem 
espera que possa ajudar com os seus planos de mudança.  
 
7.Agora tente identificar onde começa o seu trabalho e as ações que pode e 
necessita de fazer para andar para a frente. O brainstorm pode ser uma 
ferramenta útil nesta fase.  
 

Opção 1:  
Peça a cada formando para preparar planos e argumentos para usar a 
inovação social na sua empresa como uma ferramenta para introduzir 



mudança e melhorias. Os formandos devem usar a ferramenta da Teoria 
da Mudança (Anexo 1).  
Agora peça aos formandos que partilhem os seus planos e argumentos. 
Enquanto o formador esboça as diferenças e conflitos entre as várias ideias 
e abordagens. O objetivo é apoiar os formandos a avaliar as ideias de cada 
um e compreender que não uma abordagem mas muitas variações. 
 
Opção 2:  
Dividir o grupo em dois. Peça a um grupo que complete a Ferramenta 
Teoria da Mudança (Anexo 1) adotando a atitude “positiva” para com a 
utilização da inovação social na sua empresa como a ferramenta para 
introduzir mudança e melhorias. Peça ao outro grupo que adote uma 
atitude “negativa” para a mesma mudança.  

 
8.Peça a cada grupo para dar o feedback dos seus planos e discussões. Enquanto 
formador esboce as semelhanças, diferenças (ideias, sentimentos, nível de 
motivação e compromisso etc..) e peça o todo o grupo para completar outro 
modelo da Teoria da Mudança e discuta a diferença na qualidade do resultado e o 
plano.  
 
9.Convide os formandos a refletir acerca da sua experiência no uso desta técnica 
através das seguintes Questões Reflexão:  

• Como o uso da ferramenta o ajudou a pensar acerca de como apresentar 
os seus planos e para definir as suas mensagens chave? 

• Quais as novas perceções que lhe foi possível ganhar? 

• Que intuições acha que ganhou com a forma como os outros, e elementos 
da equipa se podem sentir acerca dos seus planos? 

• Que ações pode levar a cabo para reduzir algumas das resistências aos 
seus planos de mudança? 

QUESTÕES E 
SUGESTÕES DE 
IMPLEMENTAÇÃO  

 
Preparar antecipadamente o flipchart 

NÍVEIS & 
VARIAÇÃO  

Competência mistas 
 



 

Ferramenta da Teoria da Mudança 
 
Qual é o 
problema 
que está a 
tentar 
resolver?  

Quem é a 
sua principal 
audiência?  

Qual é o seu 
ponto de 
entrada para 
alcançar essa 
principal 
audiência? 

Que passos 
têm que ser 
dados acerca 
da 
mudança? 
 
 

Qual é o 
efeito 
mensurável 
do seu plano 
de mudança? 
 

Quais são os 
benefícios 
mais gerais do 
seu plano de 
mudança? 

Qual a 
mudança a 
longo prazo 
que vê como 
a sua meta? 

     
 

 
 
 
 

 

Principais 
pressupostos  

Principais 
pressupostos  

Principais 
pressupostos  

Principais 
pressupostos  

Principais 
pressupostos  

Principais 
pressupostos  

Principais 
pressupostos  

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

M6. 4. EXERCÍCIO Análise Critica do Percurso 
UNIDADE Passar da Ideia para Oportunidade 

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAGEM 

• Experimentar criar um Percurso Critico para o projeto 

• Tornar-se consciente das formas de tomada de decisão 

MÉTODOS DE 
FORMAÇÃO (S) 

Aprendizagem com base na ação, aprendizagem cooperativa 

TEMPO/ DURAÇÃO Duração total:30 minutos 

DIMENSÃO DO 
GRUPO 

8-10 Pessoas 

DISPOSIÇÃO 
(AMBIENTE) & 
MATERIAIS 
NECESSÁRIOS  

Disposição da sala: formato U  
Equipamento: Flipchart + canetas flipchart e Blocos Post-It 
Recursos: Blocos Post-it (reutilizar do Exercício 1 Brainstorm de Grupo) e 

Ferramenta de Exercício Critico  

 

DESCRIÇÃO 

1. Explicar que os formandos vão aprender a usar uma técnica 
denominada Análise Critica do Percurso para planear a sequência de 
atividades como parte da proposta de projeto para planear e introduzir a 
inovação social na sua organização.  
 
 Ferramenta de Exercício Crítico 
Análise Crítica do Percurso (ACP) ajuda a planear todas as tarefas que 
necessitam de ser concluídas como parte do seu projeto de mudança ou 
inovação social. A ferramenta da Exercício Critico pode ajudar a na 
preparação do seu projeto ou plano de atividade. Também o pode 
ajudar durante a gestão do seu projeto de mudança, permitindo que 
acompanhe o progresso do seu projeto e os resultados dos seus planos 
de objetivos. Poderá ainda ajudar a ver onde as ações remediativas 
necessitam de ser levadas a cabo para pôr o projeto de novo no seu 
percurso certo após atrasos e problemas durante a fase de 
implementação.  
 
O conceito essencial por detrás da Análise Critica do Percurso é que não 
pode iniciar tarefas sem que as outras estejam concluídas. Estas 
atividades necessitam de ser concluídas numa sequência, em que cada 
fase está mais ou menos concluída antes da próxima tarefa iniciar. Estas 
são atividades “sequenciais”. Outras atividades não são dependentes da 
conclusão de outras tarefas. Pode fazê-las a qualquer momento antes ou 
depois de a fase ser alcançada. Estas são tarefas independentes ou 
“paralelas”.    
 
O percurso crítico consiste na sequência mais longa de atividades do 
projeto do início ao fim que necessitam de ser concluídas para assegurar 
o projeto está concluído num determinado tempo. As atividades de 
percurso crítico deve ser gerido de perto. Se os trabalhos do percurso 
crítico derraparem, pode agir imediatamente para pôr o projeto de volta 
na programação – se não acompanhar todo o projeto de mudança ficará 
atrasado.  



 
2. Aplicar a ferramenta em pequenos grupos. 
Será pedido aos formandos para criar a lista de todas as atividades que 
necessitam de ser desenvolvidas – pode ser usado o brainstorm para 
identificar todas as atividades na sua organização.  
 
Eles têm que identificar quando cada atividade pode começar e a data 
em que necessita de estar concluida – isto irá permitir que a equipa 
calendarize cada atividade garantindo que estão na sequência correta e 
permitindo que algumas atividades possam ocorrer em simultâneo 
quando não estão dependentes de outras atividades.  
 
3: O grupo tem que preencher a Ferramenta de Exercício Critico como o 
exemplo abaixo e partilhar com as outras equipas de modo a que todos 
saibam o que é esperado deles e quando é necessário que as tarefas 
estejam concluídas.  
 

Ferramenta de Exercício Critico 
Descrição da 

Atividade 
Atribuída 

a: 
Recursos Data 

de 
início  

Data de 
conclusão  

Saída  

      

      

      

      

 
 

     

 

Opção 1:  

Divida o grupo em duas pequenas equipas e sugira que usem o 

brainstorm para identificarem todos os passos envolvidas no 

planeamento e organização de jantar festivo para 10 amigos. Relembre-

os para usarem uma ou mais abordagens para o brainstorm e em 

seguida prepare a sequência de ações (i.e. percurso critico) para garantir 

que o jantar festivo é um sucesso começando lista dos convidados, 

escrever o menu, comprar a comida e os ingredientes para cozinhar e 

definir as “atividades criticas” e o “percurso critico”.  

 

Opção 2:  

Com o grupo dividido em duas equipas. Explique que decidiu que vai 

mudar a disposição dos escritórios para criar um espaço de escritório 

mais aberto e integrado para desenvolver colaboração e cooperação 

dentro da sua equipa. Isto claramente representa uma mudança 

significativa e como tal necessita de ser planeada e executada com 

cuidado.  

Usando a Ferramenta da Teoria da Mudança e técnicas como 

brainstorm, peça às equipas para planear a sequência de ações e 

atividades necessárias para implementar esta mudança.  



4.Após partilhar as suas ideias e planos, discuta a melhor solução 

assegurando que discute a necessidade de consultoria, considerando a 

necessidades das pessoas e sentimentos e propriedade da mudança.  

Saliente que algumas tarefas necessitam de ser concluídas antes de 

outras (i.e. percurso critico) enquanto outras tarefas podem ser 

realizadas em paralelo com as tarefas críticas ou com flexibilidade na 

data de conclusão. Convide os formandos a refletir acerca da sua 

experiência de utilização desta técnica recorrendo a algumas das 

seguintes  

 

Questões Reflexão: 

• Quão difícil foi decidir a sequência das atividades? 

• Como determinou as tarefas criticas? 

• Quão útil foram as notas de post-it para decidir a sequência 

de atividades? 

• Quantas atividades podem ser desenvolvidas em paralelo 

que NÃO estão dependentes do percurso crítico?  

• Como irá usar esta ferramenta na sua empresa quando 

desenvolver planos para implementar a inovação social? 

QUESTÕES E 
SUGESTÕES DE 
IMPLEMENTAÇÃO  

Garanta que os formandos compreendem o conceito de análise percurso 
crítico e a importância de identificar as atividades criticas e a sequência 
de outras atividades durante o percurso critico.  
 

NÍVEIS & VARIAÇÃO  
Competência mistas 
 



Projeto financiado com o apoio da Comissão Europeia. A informação contida nesta publicação vincula exclusivamente o autor, 

não sendo a Comissão responsável pela utilização que dela possa ser feita..  

 

Ferramenta de Tarefa Critica 
Descrição da Atividade Atribuída 

a: 
Recursos Data de 

início  
Data de 

conclusão  
Saída  

      

      

      

      

      

 

 


