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INTRODUCAO

O manual de formacao 'Apoio ao Conhecimento - Produtividade, Design Thinking e Solucdo de
Problemas' tem como objetivo fornecer aos formadores, professores e jovens adultos ferramentas e
recursos para formar estes Ultimos com NEE em educagdo para o empreendedorismo.

Este manual de formacao foi desenvolvido levando em conta:

- A pesquisa inicial feita no 101

- Osresultados dos questiondrios preenchidos depois das formacdes realizadas no ambito
deste projeto

- SessOes de debate e de sugestdes depois de cada formacado realizada com a presencga de
toda a equipa e parceiros do projeto.

Como jad comentado nos Resultados Intelectuais anteriores do Projeto Senpower (visite
www.senpower.eu ) o manual visa adaptar a educacdo para o empreendedorismo aos jovens adultos
com NEE, promover um contexto inclusivo para o ensino do empreendedorismo, garantir que todos
os jovens adultos com NEE tenham igual acesso a educacdo para o empreendedorismo, combinar

varios métodos didaticos para ensinar o empreendedorismo aos jovens adultos com NEE e ajudar os
profissionais a aprofundarem o seu conhecimento na educagdo para o empreendedorismo e na
educacdo para as necessidades especiais.

Para isso, este 104 foi desenhado para tratar e/ou realgar os seguintes pontos-chave:

- Aimportancia de mostrar a diversidade como um valor acrescentado nas atividades ou
acdes empresariais, bem como nas equipas de trabalho, gracas a visdo mais ampla
proporcionada por diversas pessoas em comparagdo com equipas construidas sobre
afinidades ou constituidas com individuos semelhantes.

- A necessidade de usar ferramentas e contetudos focados no “aprender fazendo” em vez
de metodologias tradicionais (e unidirecionais) baseadas em ‘master classes’, ou de em
ler e/ou escrever longos textos. Nesse sentido, os formadores (ou professores) sdo vistos
como facilitadores ou motivadores das sessdes de trabalho, e a sua principal tarefa é
ajudar os jovens adultos a construir os seus préprios conhecimentos.

Com base na pesquisa anterior feita por todos os parceiros envolvidos no projeto e nos dados obtidos
das formagdes C1, C2 e C3 no ambito do projeto Senpower, o conteddo abordado neste Produto
Intelectual foi dividido em 5 médulos e desenvolve os seguintes materiais:

Modulo 1: Sobre mim — Orgulho em mim

Modulo 2: Sobre Empreendedorismo

Mddulo 4: Design Thinking e Produtividade

Modulo 5: Resolucdo de Problemas

Médulo 5: Jogos/exercicios relacionados com os médulos
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Para cada atividade, este manual fornece os recursos, instrucdes, objetivos, resultados, op¢des e
alteragdes adicionais e dicas sobre como envolver e motivar os jovens adultos durante as sessdes.

Para alcangar as questdes-chave acima mencionadas, os seguintes objetivos especificos foram
definidos:

Promover a diversidade como um fator chave no empreendedorismo

Melhorar a diversidade como uma mais valia nas equipas de trabalho

Diversidade e oportunidades empreendedoras

Consciéncia dos respetivos pontos fortes e como usa-los de forma empreendedora
Refor¢o das competéncias de comunicagdo

uhwnNe
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MODULO 1: Sobre mim — Orgulho em mim

Conhecer-me e desenvolver-me.

OBIJETIVO: Muitos jovens e adultos com NEE tiveram dificuldades na escola e no processo de
aprendizagem. Podem ter tido um diagndstico tardio e as vezes pouco apoio, ou podem mesmo ter
tentado esconder as suas dificuldades.

O obijetivo desta secdo é descobrir como a diversidade enriquece as equipas e como as diferencas sdo
importantes e necessdrias.

Preparar a atividade

As atividades seguintes foram projetadas para serem desenvolvidas por apenas um grupo em alguns
casos e por grupos separados noutros. A melhor disposi¢cdo da sala de trabalho seria ter uma mesa
grande com todos os participantes sentados ao redor, mas também espacos para se trabalhar em
grupos.

Também é necessario um quadro onde os alunos podem desenhar e onde os professores / formadores
podem escrever algumas questdes dirigidas aos aprendentes.

No caso de ter um computador e um projetor, sugerimos materiais on-line adicionais para partilhar
com os aprendentes.

MESAS PARA TRABALHO
DE GRUPO

Figura 1: Disposi¢ao recomendada para as atividades
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Exercicio 1.1: Eu gosto do meu Pato

Este exercicio é recomendado por varias razdes:

9 Participacdo de 100%. Este é o maior beneficio do uso do Lego Serious Play. Ao contrério de
outros formatos de workshop, onde ha uma participacdo de 80/20.
Aprender a brincar: quando nos estamos a divertir, aumentamos as nossas emocdes positivas
que ativam os centros de aprendizagem no nosso cérebro. Isso significa que estamos mais
ligados ao poder do cérebro e, portanto, ficamos mais alertas para perceber coisas novas e
aprender com elas. Quando nos estamos a divertir, também somos muito mais criativos e
inovadores, o que significa que podemos envolver-nos naquilo que estamos a aprender, tendo
ideias novas, além de coisas desafiadoras.

 Comunicagdo com os 5 sentidos. Todos os canais sdo usados, Visual, Auditivo e Cinestésico, o
que leva a uma melhor Audigao.

Objetiva: Realgar a minha diversidade enquanto um fator positivo e que enriquece a equipa.

Metodologia: Todos os alunos estdo sentados em torno de uma mesa grande ou formando um circulo
com cadeiras ou até mesmo no chao.

O facilitador entrega 1 ‘kit Pato’ dentro de um saco de papel (feito de 5 pegas de Lego, como mostra
a figura 2) a cada participante. Quando todos abrirem o saco e virem o conteldo, os facilitadores
pedem que construam um pato com os tijolos dados. TEm APENAS 1 minuto:

- s
L

Figura 2: Kit Pato constituido por pecas de lego
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Figura 3: diversidade de patos

Apds um minuto, o facilitador diz ‘m&os ao alto’! e todos param a construc¢3o.
Depois, cada participante tem de mostrar o seu pato e responder as seguintes questdes:

- Quem sou eu (pequena introdug¢do: o meu nome é ..., Sou de ...., Tenho .... anos) e outros
aspetos que queiram referir.

- Este é o meu pato: explicam porque fizeram assim o pato e as suas carateristicas
principais.

- O meu pato é o melhor porque ...

Assim que todos os aprendentes se apresentarem e aos seus patos, o facilitador aproveita as
respetivas respostas para explicar os conceitos seguintes:

- Diversidade e riqueza na nossa sociedade,
- Diversidade e design,
- Usar a diversidade para segmentar os meus clientes.

“Apesar de estarem construidos com as mesmas pecas, todos os patos sdo diferentes. Por que acham
que cada pato é diferente?” Dé tempo para responderem. Queremos real¢ar como as nossas decisdes
sdo baseadas no nosso ponto de vista, na nossa experiéncia de vida e nas nossas necessidades.

Tempo proposto 30 minutos.
RecursosPecas de Lego como na figura 2.

Resultado discutir como a diversidade enriquece uma equipa.

Alternativa: Uma boa alternativa neste exercicio é um dos sacos ndo ter uma peca de Lego. O
aprendente com este saco contendo apenas 5 pecas em vez de 6, terd (3 primeira vista) uma
desvantagem, mas talvez essa desvantagem se torne a sua forga ao projetar um pato, porque ao usar
menos pegas significa economizar recursos.
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Exercicio 1.2: Eu vendo o meu Pato

Este exercicio permite que os aprendentes pensem sobre o design, sobre o que ele traz para a equipa.
Também desafia as suas primeiras ideias: geralmente, as pessoas acham que os projetos mais comuns
sdo os melhores. De fato, muitas jovens e adultos sao informados de que seus desenhos ndo sdo bons
porgue ndo sao uma reproducao exata da realidade. Este exercicio permite aos aprendentes romper
com as ideias ‘normais’ e celebrar a diversidade.

Objetiva: Realgar a minha diversidade como um fator que enriquece e ajuda a equipa. Aumentar a
capacidade de pensar fora da caixa.

Metodologia: Todos os alunos estdo sentados em volta de uma mesa grande ou formando um circulo
no chdo. Os patos que eles acabaram de construir devem estar no centro, para que todos possam vé-
los (como mostra a figura 3).

O facilitador diz: “agora, imaginem que tém uma empresa e que querem langcar um novo pato no
mercado:

1. Qual dos patos escolhia? Dé tempo para responderem.

2. Qual é o pato melhor, tendo em consideracdo o design ascético? E em termos de
poupanca de recursos? E em relagdo ao design inovador? Dé tempo para
responderem. O objetivo desta questdo é demonstrar que ndo existe uma melhor
opcao, porque dependendo das nossas necessidades, o design muda.

3. No caso do pato ser para individuos cegos, qual usaria? Dé tempo para responderem.

Como ja comentado, dependendo no consumidor final, ha solugdes diferentes. Agora, imaginem que
tém de construir 3 protdtipos (apenas 3), acha que ter uma equipa diversificada sera uma vantagem
ou desvantagem? Dé tempo para responderem. Para reforcar esta atividade, o facilitador pode
agrupar os patos de acordo com as suas semelhancas e, depois, pensar nos resultados.

De que modo pode uma equipa ser diferente? Dé tempo para responderem. Para além das respostas
dadas, o facilitador deve assegurar as respostas seguintes: idade, género, diversidade funcional, local
de nascimento, etc.

Durante o processo de design de um produto ou servico, aumentar a diversidade da equipa que
trabalha no design produz uma visdo mais ampla do objetivo e das necessidades dos consumidores.
Todos nds fazemos sugestdes / suposi¢cbes com base em nosso modo de viver, no nosso presente, nas
nossas experiéncias pessoais, nas nossas necessidades ... sendo muito dificil para a maioria de nds
estar no lugar do outro. Na maioria das vezes, nem pensamos em como as nossas necessidades sdo
diferentes das necessidades dos outros.

Depois, o facilitador mostra o video seguinte: https://youtu.be/b1T6w-J6hRk

Assim que o video terminar, o facilitador da aos aprendentes algum tempo para poderem discutir
(recomenda-se promover a participacdo de todos os presentes — no caso de ndo participarem de
forma espontanea, o facilitador deve perguntar-lhes diretamente) e explicarem as suas ideias sobre o
mesmo.

O facilitador pode ajudar na discussdo colocando as seguintes ou outras questdes:

- Qual o sector do Mercado que querem atingir?


https://youtu.be/b1T6w-J6hRk
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- Por que é que outras marcas nao oferecem o mesmo?

- Pensem noutros produtos ou servicos, conseguem adapta-los facilmente a outros perfis
de consumidores?

Resumindo, a seguir 5 razdes para explicar como a diversidade pode ser muito positiva:

1. Aumenta a criatividade: Uma diversidade de ideias e de pontos de vista pode levar a uma
maior criatividade.

2. Promove ainovacado: ter necessidades diferentes leva a soluc¢des diferentes.

3. Melhor compreensdo do consumidor: oportunidade para explorar mercados diferentes
que nem sequer tinha pensado anteriormente..

4. Brainstorming mais rico.

5.

Melhor capacidade de decisdo: Perspetivas diversas levam a melhores decisGes para a
sua empresa, seus colaboradores e clientes.

Tempoproposta 40 minutos.
RecursosPatos construidos no exercicio 1.1, computador e projetor.
Resultado discussdo sobre como a diversidade pode enriquecer uma equipa.

10
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Madulo 2: Sobre Empreendedorismo

OBJETIVO: Embora muitos jovens adultos sintam que ser diferente ou ter uma deficiéncia pode ser
uma desvantagem, hd cada vez mais provas em todo o mundo destacando a importancia da
diversidade a todos os niveis.

Quando se fala em empreendedorismo e na capacidade de uma entidade ter bom desempenho
dentro da economia, a importancia de ter uma equipa diversificada e evitar membros homogéneos
numa mesma equipa é amplamente reconhecida. Quanto mais diversificada a equipa, mais solugdes
podem ser apresentadas ou, pelo menos, consideradas.

De fato, algumas das iniciativas de maior sucesso em todo o mundo foram projetadas ou criadas por
pessoas com dificuldades de aprendizagem, gracas a sua capacidade de encontrar uma solucdo
pensando de maneira inovadora e de maneira diferente.

O objetivo desta se¢do é transmitir essa ideia e descobrir quais sdo os super poderes dos jovens
adultos, tendo por base as atividades com as quais se sentem mais a vontade.

Exercicio 2.1 Identificar o nosso Super Poder

Este exercicio foi escolhido porque o desenho ajuda na concentracdo, o desenho (assim como a
pintura e a escultura, por exemplo) estimula nosso cérebro e ajuda-nos a melhorar a nossa meméria
e a nossa capacidade de introspecdo, combinando os nossos processos cognitivos e motores.

Objetiva: Explicar como as minhas diferencgas se podem tornar os meus pontos fortes.

Metodologia: Todos os participantes estdo sentados a volta da mesa grande. O facilitador coloca as
seguintes questdes:

1. Sabem quem é o Super Homem? Dé tempo para responderem
De onde é o Super Homem? Dé tempo para responderem (E de Cripton)

3. Por que é que veio para a Terra? Dé tempo para responderem (Porque o seu planeta
explodiu)

4. Por que é ele um Super Herdi? Dé tempo para responderem (Porque é diferente dos
humanos. Pode fazer coisas que os humanos ndo conseguem).

5. Acha que o Super Homem seria um herdi no seu planeta? Dé tempo para responderem.

6. E como passa ele despercebido? Dé tempo para responderem (Usando dculos). Parece
que o Super Homem usa uma fragilidade humana ou incapacidade para esconder a sua
identidade real.

Entdo, resumindo, o Super Homem é um migrante, que veio de um outro planeta e gracas a sua
diferenca, na Terras, é um Super Herdi. Interessante....

Agora, vamos trabalhar os nossos super poderes.

O facilitador entrega uma folha de papel e uma esferografica a cada aprendente. Estes tém de estar
em pares (grupo de 3 pessoas também é possivel).

11
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O facilitador diz: Todos nés temos uma atividade favorita. Pense em fazer algo que realmente gosta,
algo que o faz perder a nog¢dao do tempo. O que é que mais gosta de fazer? Qual é a atividade que
adora fazer e por que ndo diz que é bom nela?.

Agora, tém 3 minutos para explicar ao colega a sua atividade favorita e ele/a tém de a desenhar.
Depois, trocam de papéis.

O facilitador dé 3 minutos aos aprendentes e quando o tempo acabar, diz: “maos para cima” e todos
param de desenhar. O facilitador da mais 3 minutos para que desenhem outra atividade favorita (no
caso de grupos de 3 pessoas, o facilitador dara ainda 3 minutos extra).

Tempo proposto30 minutos.

Recursosesferograficas e papel.
Resultado Autoconsciéncia, comunicagdo, falar em publico, pensar fora da caixa.

12
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Exercicio 2.2 Comunicar os nossos Super Poderes

Este exercicio permite que os alunos pensem em si mesmos e na razao por que gostam das atividades
favoritas referidas. A ideia é ajuda-los a comecar a pensar na sua atividade favorita como um modo
de vida, como uma ideia empreendedora. Também incentiva a comunicacdo e o falar em publico.

Agora, cada aprendente tem de explicar o desenho que fez e explicar aos colegas a sua atividade
favorita.

After one student explains the picture, the person characterized in the picture has to explain why
he/she likes so much doing it. Depois de cada aprendente explicar o desenho, tem de explicar porque
gosta muito dessa atividade.

De modo a ajudar os aprendentes a explicarem-se, o facilitador pode colocar as seguintes questdes:

1. Por que é que gosta muito de fazer isso?
2. Onde prefere fazer isso? No exterior, no inverno, no verao...
3. Prefere fazer isto sozinho, com a familia, com amigos....

Figura 6: Atividade de desenho para explicar as atividades favoritas dos aprendentes

Tempo proposto 30 minutos.
Recursosesferograficas e papel.
Resultado auto-consciéncia, Comunicagdo, falar em publico, pensar for a da caixa.

13
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MODULO 3: Design Thinking e Produtividade

OBIJETIVO: O design thinking centra-se no ser humano. Incentiva as
organizagdes a se concentrarem nas pessoas e naquilo que estao a criar, para
levar a melhores produtos, servicos e processos internos. A fim de alcancar
melhores resultados, as empresas e as organiza¢des que utilizam metodologias
de design thinking sdao apoiadas por diversas equipas, devido a sua maior
capacidade de criar e inovar como grupos. Assim, o objetivo desta secao é
mostrar como criar uma empresa usando o valor central de uma equipa, bem
como demonstrar que o foco nas forcas e no bem-estar das equipas contribui
para uma maior produtividade, enquanto um todo.

Exercicio 3.1 Definir a nossa empresa

Esta atividade estimula o trabalho em equipa, criatividade e auto-reflexao sobre
os pontos fortes, competéncias e aptiddes, com base nos interesses dos
aprendentes, paixdes e hobbies.

Objetivo: consciéncia sobre o design centrado nas pessoas e na nossa
capacidade de inovar.

Metodologia: Depois de todos os aprendentes terem explicado a sua atividade
favorita, o facilitador deve explicar a proxima acdo. Primeiro de tudo, os
participantes devem dividir-se em grupos de 3 pessoas (3 pessoas é a melhor
opcao, mas é possivel trabalhar em pares ou grupos de 4). Recomendamos usar
a técnica de dar um numero entre 1 e 3 para cada aluno e depois agrupa-los de
acordo com os numeros atribuidos (para evitar que os alunos fagam grupos com
seus melhores amigos ou por afinidade).

O facilitador fala sobre o principal valor das atividades introduzidas pelos
aprendentes: devem pensar na esséncia da vossa atividade favorita; isso é a
razao principal porque ficam contentes ao realiza-la. Essa esséncia é o valor
central da vossa atividade favorita.

14
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Agora, é hora de criar grupos e desenvolver uma empresa / associagdo que
reuna o valor central de cada um de voés. Assim, cada grupo desenvolvera uma
empresa ou associacao que integre as trés atividades descritas pelos membros
da equipa. Para projetar uma empresa que faca sentido, devem pensar num
problema ou necessidade existente e tentar resolvé-lo usando as suas mais-
valias.

Cada grupo responde as questdes seguintes:

1. Qual o nome da vossa empresa / associacdo / produto?

2. A equipa: qual é o papel de cada elemento do grupo e por que é que
escolheram essa fungao?

3. Que problema via resolver? Quem vai ser o vosso cliente?

4. Quem vos pode ajudar?

5. Gostaria de trabalhar nessa empresa/associacdo?

Os grupos devem ter entre 15 e 20 minutos para trabalhar as ideias.

Agora, é tempo de se trabalhar em mesas separadas.

O facilitador anda pelos grupos de modo a ajuda-los e a guia-los com as suas
ideias. Ele/ela podem dar os seguintes exemplos: quem é a vossa concorréncia
e como é que eles trabalham; ha outras associagées / NGOs que vos podem
ajudar? No caso de estarem a fundar uma associacdao, como vao obter os
fundos? ...

15
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Figuras 7, 8 e 9: Os aprendentes trabalham em grupos no desenho da sua
empresa/organizagao

Tempo proposto40 minutos.

Recursosfolhas e esferograficas.

Resultado auto-consciéncia, criatividade, competéncias de auto-reflexdo e de
inovagao.

Exercicio 3.2 Comunicar a nossa empresa

Esta atividade encoraja a comunicacao, o falar em publico, a capacidade de
resumir e o trabalho em equipa.

Objetivo: Desenvolver e fortalecer competéncias de comunicagdo.

Metodologia: Agora que todos os alunos definiram a sua ideia de negdcio ou
associacao (pensando que querem fundar uma ONG ou uma associa¢ao), devem
preparar um PITCH: um pequeno discurso para explicar verbalmente um plano
de negodcios. O Pitch geralmente é apresentado por um empreendedor ou um
grupo de empreendedores descrevendo a sua ideia a potenciais investidores e
tentar persuadi-los. O objetivo é descrever a oportunidade de negdcios para
garantir financiamento e desenvolver ainda mais essa ideia.

A fim de focar este exercicio na comunicacdo e no design thinking, o Pitch que
os participantes sao convidados a preparar deve abordar as seguintes questdes:

1. O nome da empresa/associacdo

2. O problema existente na sociedade/mercado

3. Asolucao a oferecer

6. A equipa: qual o papel de cada um por que razao vao desempenha-lo
bem.
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7. Quem vos pode ajudar? Partes interessadas, patrocinadores,
dadores (no caso de ONGs ou associagoes) ...

8. Gostaria de trabalhar nesta empresa/associacdo?

9. No caso de uma organizacao (associacao, ONG...) como ird obter os
fundos?

Durante o Pitch, cada membro da equipa deve falar, pelo que a apresentacao
deve ser feita por cada um deles.
Finalmente, cada grupo deve completar a seguinte frase:

Para (ALVO / PUBLICO-ALVO), a nossa empresa é uma marca no (SECTOR) que
tem (BENEFICIOS) através (ATITUDES CHAVE /ESTRATEGIA).

Enquanto os alunos preparam os seus Pitches, € um bom momento para explicar
o conceito "O Meu ecossistema", tanto para testar nossa ideia quanto para
pensar em quem me pode ajudar. Nesse sentido, ao projetar uma empresa, ha
dicas faceis para testar o potencial do produto. Um exemplo seria testa-lo por
meio da abordagem das seguintes questdes:

1. Quantos familiares podiam usar o meu produto?

2. Quantos dos meus colegas, formadores e amigos podiam usa-lo?

3. Eemrelagao ao meu padeiro, medico, pessoal do supermercado onde
me abasteco? (figura 10)

Pessoas na comunidade: padeiro, médico ...

N\

Familia & amigos

Vo

Pessoas proximas: formadores, colegas, etc.

Figura 10: O Meu ecosistema
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Fotos 11 e 12: um grupo a explicar a sua ideia (esquerda), e uma jovem adulta a desenhar o
logo da empresa criado pelo seu grupo (direita)

Uma vez que todos os grupos apresentem as suas empresas/organizagoes, o
facilitador deve fazer as seguintes perguntas:

1. As vossas organizacbes/empresas podiam colaborar ou criar
sinergias?
2. Cada empresa deve pensar numa possivel sinergia com as outras.

Quando todos os grupos conhecerem as suas possibilidades, sdo chamados a
partilhd-las com os seus pares. E positivo encorajar um pouco de debate para
que as ideias cresgam. Neste sentido, € muito bom ver como os jovens adultos
comeg¢am com uma pequena ideia ou conceito de colaboracao e, depois, ao
trabalharem em grupo, a sua ideia desenvolve-se cada vez mais.

Tempo proposto 60 minutos.
Recursos folhas e esferograficas, quadro e giz. No caso de se reproduzir o video
como exemplo de um Pitch, um laptop  + projector.

https://youtu.be/apgki21fWss
https://www.youtube.com/watch?v=hY SMq9pP3M4

Resultado competéncias de comunicagdo, criatividade, competéncias de auto-
reflexao e de inovagao.
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MODULO 4: Resolucdo de Problemas

OBJETIVO: O Design thinking é um processo para a resolucéo criativa de
problemas. Estd relacionado com a resolucdo de problemas através da
criatividade. Neste modulo, vamos tratar a resolugdo de problemas atraves da
observacdo de um problema dentro do contexto, brainstorming,
conceptualizacdo, desenvolvimento e implementacdo da solucédo. E vamos fazer
isso em grupo, a fim de mostrar a importancia da diversidade também neste
topico.

Exercicio 4.1 Dos medos as solucdes

Trata-se de uma atividade muito interativa, destinada a incentivar o trabalho em
equipa, a capacidade de analise e a resolucao de problemas. Estamos a trabalhar
nos nossos medos e fraquezas para construir estratégias para os enfrentar.

Objetivo: Trabalhar em metodologias de resolugdo de problemas utilizando
técnicas de Design Thinking.

Metodologia: Apesar desta atividade ser muito flexivel no que diz respeito ao
numero de participantes, recomenda-se pelo menos 10 pessoas.

Em relagdo ao layout da sala de aula, é necessaria uma parede para colar os
post-its ou papéis criados pelos participantes, e espaco para se moverem (figura
13).
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Figura 13: layout recomendado da sala para a atividade 3.1
O facilitador da um pedaco de papel a cada participante e uma esferografica.
Todos estao no centro da sala. Depois, o facilitador formula a seguinte pergunta:
imagine que amanha se vai mudar para uma nova cidade a 300 km daqui.
Preocupava-se com o qué?

Cada pessoa tem de escrever apenas uma resposta usando 1 frase/palavra.
Depois, todos andam pela sala durante 20 segundos. Enquanto caminham, tém
de trocar o seu pedacgo de papel com os outros participantes.

20 segundos depois, o facilitador diz "PARE" e cada pessoa deve ler o papel que
tem naquele momento, e pontuar o MEDO/PREOCUPACAO descrita no papel,
dando-lhe uma pontuacao de 1 a 5.

Depois, toda a gente anda pela sala mais 20 segundos. Enquanto caminham, tém
gue trocar os seus papéis quantas vezes puderem, até que o facilitador diga
"PARE". Depois, cada pessoa deve ler o papel que tem naguele momento, e
pontuar o medo/preocupacdo descrita no papel dando entre 1 e 5 pontos.
Repetimos o exercicio 5 vezes.

B .
o a® - X .
“w - - -

] yJ

R 4 -
'l

. o -4

Figura 14: Usar post-its para fazer o exercicio também é uma boa ideia

Depois de terminarmos, cada pessoa tem de ler o seu trabalho e somar todas as
pontuacgdes.
O facilitador tem que colar os papéis na parede, agrupando-os por pontos.
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Depois, comecamos com o MEDO/PREOCUPACAO mais pontuada. Este serd o
nosso primeiro problema a resolver. E fazemos isto em grupo, usando o Design
Thinking!

Depois, o facilitador coloca as seguintes questdes:

- O que podemos fazer para minimizar/ultrapassar este
medo/preocupacao? D& tempo para as respost®@ddemos fazer uma
lista com as estratégias e propostas.

- Quais sdo os pontos fracos das nossas solugdes/estratégias? Dé tempo
para as respostas

- Como sera a minha vida uma semana apds a mudanga?

- Como sera a minha vida 3 meses apds a mudanca?

- Como sera a minha vida um ano apds a mudanga?

No final da sessao, o facilitador pode mostrar a figura 15 aos participantes para
discutir a metodologia que desenvolveram.

THE FIVE PRIMARY STEPS IV PROBLEM SOLYING

[
& 2. Generate a set of
1. Analyze the causes to = alternative interventions
the unwanted situation Ny to achieve your end goal

» L'. A
' 3. Evaluate the L
N best solutions ~
[l .
e il
5. Assess effectiveness
4, Implement a plan
B) the balance

Figura 15: Os cinco passos da resolucdo de problemas. ©the balance

Tempo proposto60 minutos.
Recursosfolhas, esferograficas, computador, Projetor, post-its ou stickers.
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Resultado capacidade de analise, resolucdo de problemas, desenho de
estratégias.

Modulo 5: Jogos/exercicios relacionados com

Design Thinking e resolucao de problemas

Exercicio 5.1. Quebra-gelo — trabalhar com respeito

OBIJETIVO: Este exercicio tem varios beneficios. A ideia é estabelecer as regras
para toda a sessao, com base nas nossas necessidades individuais. Definir as
regras durante as proximas sessoes.

Metodologia: Este exercicio pode ser feito com os alunos sentados a volta da
mesa central. O facilitador da um papel e uma esferografica a cada aluno e faz a
seguinte pergunta: Imagine que estda numa sala de aula. O gostaria que
acontecesse? Desenhe a situagao! Tem 2 minutos.

Os participantes tém agora 2 minutos para desenhar. Quando o tempo acabar,
o facilitador diz "maos para cima" e todos param de desenhar.

Esta na altura dos aprendentes explicarem os seus desenhos - o facilitador pode
pedir a um voluntdrio para comecar a explicar a sua fotografia. Cada jovem
adulto tem de explicar.

Assim que todos os aprendentes falarem sobre os seus desenhos, tém de os
resumir numa frase.

O facilitador deve escrevé-las no quadro ou pendurar os papéis na parede. Estas
serao as regras das nossas sessoes.

Tempo proposto 35 minutos.

Recursospapel, lapiz, quadro e/ou stickers.

Resultado Quebra-gelo, auto-conhecimento, Pensamento criativo,
competéncias de comunicagao.
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OBIJETIVO: Este exercicio tem varios beneficios. A ideia é quebrar o gelo através
do trabalho em equipa e também demonstrar a existéncia de diferentes
solucdes validas. Divertir-se um pouco e explorar a diversidade na construcao
de ideias.

Metodologia: O facilitador divide os participantes em grupos de quatro (por
exemplo, dando a cada participante um niumero entre 1 e 4 e depois agrupando
as pessoas de acordo com seus numeros dados). O facilitador dd a cada grupo
20 paus de esparguete, 1 metro de fita adesiva, 1 metro de corda e um
marshmallow. Peca-lhes que construam a estrutura independente mais alta que
puderem. Sente-se e veja 0 que acontece. Tém 18 minutos para construir uma
torre tao alta quanto possivel.

A melhor maneira de fazer este exercicio é em mesas separadas.

Challenge

0 0‘:“:11 0

[\"” ! q Eighteen Minutes
A g/

Teams of Four

The

BN

T Tallest Freestanding Structure

Quando o tempo acabar, o facilitador diz "maos para cima" e todos param de
trabalhar. Depois, € hora de medir as torres e fazer com que os aprendentes
analisem por que falharam ou tiveram sucesso neste desafio.

Caso o facilitador queira ter mais informacdes sobre este jogo, recomendamos
que assista a este video: https://youtu.be/HO yKBitO8M yKBitO8M

Tempo proposto 35 minutos.
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Recursos paus de spaghetti, fita adesiva, fio, marshmallow e fita métrica.
Resultado quebra-gelo, auto-conhecimento, pensamento criativo, trabalho em
equipa.

Objetivo: Desenvolver e fortalecer competéncias de comunicagao.

Metodologia: Nesta atividade, o grupo divide-se em dois sub-grupos / equipas:

- Grupo 1: os investidores = 2 — 4 pessoas
- Grupos 2, 3,4 = Os Produtores

Grupo 1: Os Investidores recebem um briefing, devem decidir sobre um
conjunto de perguntas para cada uma das equipas de produtores - as mesmas
perguntas para cada equipa. Estas perguntas devem estar relacionadas com:

- A comercializacdo do produto (a quem se destina?)

- Qual é o seu prop6sito?

- Como é que é rentavel?

- Consultaram os possiveis clientes e, em caso afirmativo, como?

- Como irdao garantir a qualidade e a sustentabilidade deste produto?

- Qual é a sua estrutura organizacional e como é que esta apoia o
produto?

Os Investidores tém um total de 40.000 para investir - podem atribui-los a uma
equipa apenas ou distribui-los entre as equipas - cada investidor tem uma
proporc¢ao equilibrada do montante total do investimento.

Os investidores tém 10 minutos para responder as perguntas.

Equipas 2, 3, 4: Os Produtores (ndo mais de 4 pessoas por equipa) recebem um
saco de materiais por grupo. Estes podem ser idénticos ou diferentes para cada
equipa, mas devem fornecer recursos suficientes para as equipas usarem a sua
imaginacao. Marshmallow, esparguete, corda, copos de papel, pecas de Lego ou
similares.
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Tém 5 minutos para desenhar a sua estratégia (ou seja, decidir o que vao fazer
e como), 10 minutos para construir e 5 minutos para decidir sobre as fun¢des da
equipa e como vao fazer o seu 'Pitch' para os investidores.

Cada equipa faz o seu "Pitch" - os investidores devem "licitar" no final de cada
apresentacdo - ou seja, quanto estdo dispostos a arriscar na empresa, tendo em
conta a apresentacdo, as perguntas e as respostas.

Perguntas e discussao:
Para os Investidores: o que os motivou a licitar num determinado produto?

Quais foram os pontos fortes e fracos das diferentes empresas na sua opiniao?
Quao forte foi a apresentagao?

Para os Produtores: O que os fez acreditar no produto - como decidiram as
funcdes da equipa, a apresentacao, a construcao do produto, etc.? O que
aprenderam com o exercicio?

Tempo proposto 60 minutos.
Recursospapel, lapiz, quadro e/ou stickers.
Resultado Pensamento criativo, competéncias de comunicagdo.

OBJETIVO: Este exercicio é baseado na forma como o cérebro humano processa
a informacdo visual: os nossos cérebros tentam maximizar o esforco,
removendo grandes quantidades de informagao visual e usando apenas a que
nds (nosso cérebro) considera ser como mais importante ou transcendente para
nds. Neste sentido, a diversidade ajuda a ter uma ideia mais completa da
realidade, proporcionando diferentes formas de a ver e analisar. Destacar a
diversidade como uma caracteristica enriquecedora.

Metodologia: Primeiro, o facilitador explica que vao assistir a um video e depois
terdo que responder a algumas perguntas:

IMPORTANTE: na primeira vez que os aprendentes veem o video, o facilitador
deve para-lo ao minuto 0:54.
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https://www.youtube.com/watch?v=ubNFOQNEQLA

Depois, o facilitador coloca a seguinte questdao: Quantas coisas mudaram no
video enquanto o esteve a ver? Dé tempo para responderem.

A seguir, os aprendentes veem o video novamente (desta vez, até ao fim). Deve
discutir porque nao conseguiram ver o que aconteceu.

O facilitador pode explicar como o nosso cérebro funciona para processar o que
vemos: nossos cérebros tentam maximizar o esforco, removendo grandes
guantidades de informacdo visual e usando apenas aquela que nés (nosso
cérebro) considera a mais importante ou transcendente. Neste sentido, ver as
coisas sob diferentes perspetivas ajuda a ter uma ideia mais completa da
realidade, proporcionando diferentes formas de a ver e analisar, porque,
dependendo das nossas necessidades, interesses e sentimentos, 0s nossos
cérebros funcionam de forma diferente.

Tempo proposto25 minutos.
Recursoscomputador, projector.
Resultado auto-conhecimentpauto-consciéncia.

Exercicio 5.5. O Telefone maluco

OBIJECTIVO: Este exercicio tem como objetivo analisar a forma como
comunicamos e o efeito da comunicacao indireta num grupo de trabalho. A
comunicag¢ao é um fator chave na produtividade, no trabalho em equipa e no
servico ao cliente. Destacar a importancia da comunicacdao no trabalho em
equipa.

Metodologia: Todos os aprendentes estdo sentados no chdo formando um
circulo. O facilitador também esta no chao, sentado entre dois participantes. O
facilitador inicia o processo de comunicac¢ao. Ele ou ela da uma ordem
importante ao aprendente sentado ao seu lado (no lado direito), dizendo-o ao
seu ouvido (como se contasse um segredo). A ordem deve ser transmitida
rapidamente, de modo a complicar a compreensao do aluno. A ordem sé pode
ser transmitida uma vez; é totalmente proibido repetir a ordem.
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Depois, o aprendente volta-se e transmite a mesma ordem (ou o que entendeu)
ao colega seguinte, e assim por diante (cada aprendente recebe uma ordem e a
transmite ao préximo). Quando o ultimo participante recebe a ordem, ele ou ela
deve levantar-se e dizer a todos o que entendeu. A ideia é comparar a ordem
inicial com a final e ver como ela muda durante o processo de transmissao entre
os participantes.

Este exercicio pode ser repetido 2 ou 3 vezes.

Exemplos de ordens a usar neste jogo:
1. Por favor, imprima dois mil e quinhentos e oito exemplares do relatorio
2. O meu cunhado caiu a patinar e partiu 3 ossos ha 4 dias, mas sente-se
melhor, obrigado.
3. Sou alérgico a peixe, mas posso comer ovos e batatas, obrigado, mas
sem maionese, por favor.

O facilitador pode explicar a importancia da comunicacdao. Nao so para
transmitir corretamente os nossos pensamentos, mas também para promover
a formacao de equipas. Uma boa pratica numa pequena empresa é fazer uma
reunido rapida com toda a equipa todas as manhas (antes de comecar o trabalho
diario) para explicar aos colegas o que vamos fazer hoje e, caso precisemos,
pedir ajuda. Ao explicar diretamente a equipa o que estamos a fazer, todos
conhecem o trabalho dos outros, tém a certeza das ideias transmitidas (ouvimo-
las diretamente) e estdo também cientes das atividades, deveres e tarefas da
empresa.

Tempo proposto 15 minutos.
RecursosEspaco para sentar no chao
Resultado auto-consciéncia, estratégia de comunicagdo.

27

y



