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Para o leitor

O objetivo deste guia é ajudar os clubes desportivos a desenvolver as
suas atividades no espirito da cultura experimental. O guia apresenta
respostas para as seguintes perguntas:

O que significa cultura
experimental e cocriacao?

Como podem os clubes desportivos
beneficiar da cocriacao?

Como funciona a cocriacao na
pratica?

Que boas praticas de cocriacao
estao disponiveis?

Este guia ajuda os clubes desportivos a implementar a cocriagdo na
pratica. O material baseia-se em literatura relevante e experiéncias
prdticas adquiridas com o projeto Villages on the Move (VOMGO).



O que sao cultura experimental e
cocriacao?

0 ambiente operacional em rapida mudanca incita-nos a realizar o desenvolvimento
experimental. A cultura experimental esta fortemente associada a aprendizagem,

bem como a tolerancia ao fracasso. A experimentacao pode ajudar-nos a reunir

novos conhecimentos importantes enquanto desenvolvemos modelos operacionais,
produtos ou servicos. A experimentacao pode comecar como uma atividade em
pequena escala, ird fornecer informacao sobre os beneficios, efeitos e praticidade das
mudancas antes de implementa-las em maior escala. A experimentacéao ajuda a fazer
escolhas e a encontrar solugdes que permitem o compromisso com o desenvolvimento
posterior.

REGRAS DA CULTURA EXPERIMENTAL

Criar experiéncias!

Pegar numa ideia promissora e
testa-la na pratica numa escala

pequena e limitada.

Se aideia funcionar, preparar um
plano mais completo para a sua
implementacao real.

Nao ter medo do fracasso na fase
de experimentacao - na verdade,
é assim que se aprende mais.




A cocriacao é uma ferramenta usada na cultura experimental para desenvolver ideias
e ‘material’ para as experiéncias. A cocriacao € realizada por colegas a trabalhar em
conjunto ao mesmo tempo, proporcionando valor e beneficios aos envolvidos. O valor
pode ser financeiro, operacional, emocional ou simbdlico. Juntos, os participantes
criam algo novo que tem valor.

A criacao conjunta exige sempre interacao entre os participantes. Pode ser uma
interacao presencial ou envolver a utilizacao de tecnologia numa plataforma. A
cocriagao baseia-se na atividade simultanea. Trabalhar sozinho sem a ajuda de uma
interacao enriquecedora nao é cocriacgao.

Qualquer pessoa a quem o tema escolhido diga respeito pode ser convidada a
participar na cocriacao. Estas pessoas podem ser membros do clube, outros envolvidos
nas atividades, adeptos, lideres de opinido, especialistas, parceiros ou qualquer pessoa
interessada.

A experimentacao e a cocriacao estao associadas a inovacéo e a renovacgao. . Ao
trabalhar em conjunto, é possivel desenvolver ideias, avalia-las e escolher as melhores
para posterior desenvolvimento. A cocriacao também pode ser usada em testes
preliminares e projetos piloto. O objetivo de um projeto piloto é garantir que a ideia
funciona conforme planeado.
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O processo de desenvolvimento
Planear - implementar - avaliar - desenvolver: experimentar, projeto piloto



Pensar

Pensar

Que competéncias requer a cocriacao?

A cocriacao requer varias competéncias e know-how para tornar o processo eficiente
e fluido. A cocriacao é uma atividade criativa e a criatividade é promovida por uma
atmosfera descontraida e inspiradora. A cocriacao bem-sucedida € uma experiéncia
de capacitacao para os participantes, para além das conquistas reais. Abaixo estao
descritas algumas competéncias-chave da cocriacao.

Trabalhar e interagir numa equipa

Geralmente, a cocriacao envolve trabalhar em pequenos grupos de trés a cinco
pessoas com diferentes perspetivas. O trabalho em equipa baseia-se em ouvir os
outros e ter discussodes construtivas que promovam o objetivo. Os participantes nem
sempre se conhecem de antemé&o. No entanto, geralmente, eles comecam a assumir
funcdes de uma forma natural 3 medida que a equipa progride no seu trabalho. E
particularmente importante que os participantes confiem nas suas competéncias e na
forca da equipa.

Geracao de ideias criativas

A criatividade esta ligada a inovacao e a diversidade de perspetivas. A cocriagao é
alimentada pelas ideias dos participantes. O objetivo é conseguir o maior nimero
possivel de ideias diferentes. Na fase de geracao de ideias, mesmo as ideias mais
malucas sao registadas para todos verem e nao sao criticadas ou avaliadas nesta fase.
0 brainstorming e a resolucao criativa de problemas sao ferramentas para a criacao,
avaliacao e escolha de ideias.



Pensar

Competéncias de resolucao de problemas

Aresolucao de problemas é uma forma de pensar que pode ser promovida através
de varias fases. Nao significa encontrar uma resposta imediata e simples para uma
pergunta ou ter um momento Ahal. A resolucao de problemas é facilitada pela divisao
do processo em fases: definicao do problema, geracao de ideias, incubacao das ideias,
descoberta de uma solucao e formulacdo de uma proposta de implementacao.

Cinco Porqués é uma técnica para estudar as relagcdes de causa e efeito subjacentes
a um problema especifico, repetindo a pergunta ‘Porqué?".

Escolhe-se a primeira pergunta ‘Porqué?’ que vem a cabeca sobre o problema e
coloca-se a uma pessoa que esteja de alguma forma familiarizada com o problema.

Por exemplo: ‘Porque o balnedario é tGo barulhento?’

Depois de a pessoa ter respondido, é feita a mesma pergunta ‘Porqué?’ novamente,
cinco vezes no total. A resposta seguinte deve estar sempre associada a anterior. A
técnica também é apropriada para um levantamento mais aprofundado dos valores ou
motivos de um determinado grupo de utilizadores. O questionamento é feito aos pares.
Primeiro, escolhe-se uma observacao para discutir. Depois pergunta-se ao parceiro
cinco vezes porque a observacao é como é.

Ap0s a quinta resposta, geram-se 20 ideias em conjunto: ‘Como podemos resolver...?’

Tl e competéncias digitais

Estas competéncias incluem a capacidade de aplicar e usar varias ferramentas
digitais para diferentes finalidades, como a comunicac¢ao. Na cocriagao, as
competéncias de Tl sdo necessarias para aquisicao de informacao, elaboracao
conjunta e partilha de documentos, comunicacao dentro da equipa, apresentacao dos
resultados, etc. As competéncias avangadas sao particularmente necessarias quando
se trabalha através de ligacdes remotas.

A arte da execucao

Para atingir o seu objetivo, vocé deve ser capaz de executar. A capacidade de
executar é a capacidade de manter um trabalho eficiente e direcionar os seus esforcos
para a direcao certa. Baseia-se na sua crenca pessoal de que o objetivo é alcancavel e
gue voceé ou a equipa podem alcancga-lo. A capacidade de execucgao é enfatizada sob a
pressao de tempo.



FASES DO TRABALHO ORIENTADO
PARA OBJETIVOS

ﬁ

A arte da execugdo (adaptado de Parppei 2018).



O que é necessario para o sucesso

A cocriacao bem-sucedida requer que os participantes queiram atingir um
objetivo conjunto. A lista abaixo resume os principais fatores de sucesso que
também séo discutidos neste guia:

Cada participante esta comprometido com o trabalho de
desenvolvimento.

Os participantes querem desenvolver uma imagem do futuro.

Os participantes representam diferentes perspetivas.
O desafio é inspirador.

A atmosfera de cocriacéo é descontraida e promove o
trabalho conjunto criativo e orientado para objetivos.

Experiéncias e fracassos sdo permitidos.

As novas ideias sGo bem-vindas.

Discuta estas chaves para o sucesso com o comité executivo.

Como tornar o evento atrativo?
Pode convidar um visitante para o evento ou publicitar prémios
de lotaria atrativos para os participantes.

Pensar

Partilhe a responsabilidade de recrutar participantes.
Por exemplo, pedir a todos que tragam um amigo ao evento.




Beneficios da cocriacao para os clubes
desportivos

Os métodos de cocriacao ajudam os clubes desportivos a adaptarem-se

a situacdes competitivas em constante mudanca, por vezes a um ritmo
acelerado, no seu ambiente operacional. Juntamente com os treinadores,
atletas (de competicdo e ndo competicao) e parceiros, podem-se gerar ideias
e trabalhar em iniciativas e métodos que promovam o crescimento e a eficacia
do clube desportivo. Trabalhar em conjunto também capacita as pessoas

do clube desportivo. Promove um sentimento de comunidade e envolve as
pessoas para trabalhar em direcdo aos objetivos acordados em conjunto.

Um clube desportivo que transmite uma impressao forte e harmoniosa de si
proprio também atrai o interesse de potenciais parceiros.

Lembre-se que solucdes e métodos antigos produzem resultados antigos,
enquanto solucdées e métodos novos produzem resultados novos. Pense no
que esta a funcionar bem no clube e no que deve ser mudado. Muitos clubes
desportivos tém longas tradicdes.

Todos os clubes desportivos devem agir de forma responsavel para com a
sua comunidade e os seus membros. E aconselhavel escolher as iniciativas de
desenvolvimento do clube de forma que promovam a responsabilidade do clube.

0 Comité Olimpico Finlandés especificou os seguintes cinco critérios de
responsabilidade: Boa governanca; Ambiente operacional seguro e saudavel;
Igualdade de género e ndo discriminacdo; Responsabilidade ambiental; e Atividades
anti-doping. Estes critérios também estao de acordo com o plano de trabalho da UE
para o desporto 2021-2024.



Igualdade e .
Oportuni- Ambiente e

nanga ente Seguro dades Iguais Clima

Boa Gover-

Anti-Doping

Critérios de responsabilidade e exemplos
de melhoria através da cocriacao

O clube desportivo

A boa governanca gera confianca aumenta o envolvimento

Boa e satisfacdo, promove o d?s se’u.z membros
: ; através de reuniées
envolvimento e garante a qualidade o
Governanga o 9 o q inspiradoras e oferecendo

e continuidade das atividades. mais oportunidades para

dar feedback.

Garantir uma experiéncia desportiva
positiva para todos. Manter
criancas, adolescentes e adultos a
salvo de bullying, assédio e outros
comportamentos inadequados.

O clube investiga

casos de bullying e
elabora instrugées para
treinadores e atletas.

Espaco
Seguro e
Ambiente
Seguro

Garantir que as operacbes e
condi¢cdes sejam seguras.

Promover a saude e incentivar um O clube organiza um
estilo de vida saudavel no ambiente concurso de ideias para

desportivo. lanches saudaveis.



Ambiente e

Clima

Anti-Doping

Todos se sentem bem-vindos
para praticar desporto e fazer
exercicio, independentemente do
género, origem étnica, deficiéncia,
orientacdo sexual ou situacao
financeira.

As oportunidades iguais para
participar no desporto, fazer
exercicio e as tomadas de decisdes
relacionadas sao promovidas de

forma ativa e concreta.

Reduzir os impactos ambientais

do desporto e tomar medidas para
conter as alteracdes climaticas.
Identificar os impactos ambientais
mais significativos do desporto e
tomar medidas para reduzi-los. Dar
0 exemplo ao ter o meio ambiente
em consideracao.

O clube desportivo compromete-
se com o desporto limpo - sem
substancias ou métodos proibidos

Se o clube desportivo decidir
realizar um trabalho de
responsabilidade corporativa, a
cocriacao permite gerar medidas
concretas para serem usadas
como referéncia na procura de
novos parceiros. Quando o clube
encontra recursos externos que
ajudam a cobrir os custos das
atividades do clube, o clube pode
oferecer igualmente a alegria do
desporto e do exercicio a grupos
especiais e de meios limitados.

O clube organiza uma
sess@o de brainstorming
sobre como incentivar
todos a fazerem exercicio.
Representantes de escolas
e creches também séGo
convidados para participar.

As ideias sGo analisadas
e as melhores séo
desenvolvidas numa
hackathon.

O clube desportivo
convida outros clubes
desportivos para a
cooperacgdo e elabora
um plano ambiental
para o desporto com os
membros e parceiros.

Os membros podem
denunciar anonimamente
qualquer uso detetado
de doping através de
inquéritos de feedback.



Vamos la!
Planear

Planear e organizar um evento de cocriacao demora tempo e é necessario decidir
sobre muitos detalhes. Comece a planear pelo menos 2-3 meses antes do evento.
Durante a fase de planeamento, sdo tomadas decisdes sobre questdes como as
seguintes:

Quais sdo os objetivos do clube desportivo para a cocriac@o?
Qual é o modelo ou formato mais adequado para o evento?
Quem sera convidado a participar?

Para que fungées precisamos de participantes?

Como deve ser formulado o desafio?

Quais sdo os custos do evento?

Como devemos informar sobre o evento e fornecer instrucées?

Como devemos decidir sobre os direitos de propriedade dos
resultados?

Objetivos

O clube desportivo pode estabelecer muitos objetivos para a cocriacéo. O objetivo
de um evento unico de cocriacao deve ser claramente especificado. Os participantes
devem saber qual é o objetivo do evento e o objetivo deve ser realista e mensuravel.

O objetivo e o desafio estao ligados um ao outro. A escolha e formulacéo do

desafio sdo discutidas neste guia no capitulo ‘O que é um desafio adequado?’. Os
objetivos também sao discutidos no capitulo ‘Beneficios da cocriagcao para os clubes
desportivos'.



EXEMPLO DE UM DESAFIO DE UM CLUBE DESPORTIVO:

O recrutamento de voluntarios é um desafio frequente e até
permanente para os clubes desportivos.

Podem ser encontradas novas solucées para o recrutamento de
voluntarios procurando respostas para as seguintes perguntas:

‘Como podemos tornar mais facil para os voluntadrios
Jjuntarem-se ao clube desportivo?’

‘Que dimensées do impacto social do clube podem ser usadas
numa campanha de recrutamento de voluntarios - como
podemos usar esta perspetiva no marketing?’

‘Como devemos conduzir o trabalho dos voluntarios e que
beneficios Ihes podemos oferecer?’

O Apéndice 1inclui um modelo para preparar o desafio.

Estao disponiveis alguns formatos existentes para eventos de cocriacéo.
Dependendo das necessidades do clube, um evento pode ser uma hackathon maior
ou um evento de brainstorming mais pequeno, ou algo entre estes dois. O objetivo
do evento nao é produzir solugdes finais, mas ideias, inputs e propostas para o
desenvolvimento das atividades do clube. As ideias mais promissoras sao entao
escolhidas para posterior desenvolvimento.

Hackathon - um concurso para equipas

Hackathon, ou hacking, significa codesenvolvimento, originalmente numa cultura de
tecnologia aberta, mas o modelo expandiu-se para varios campos diferentes. A ideia
basica é a vontade das pessoas em participar, gerar valor acrescentado como parte
da comunidade e aprender. O termo € uma combinacao de 'hacking’ e ‘'marathon’.
‘Hacking’ evoluiu para se referir a qualquer tipo de cocriagcdo, mesmo quando um
evento nao é realmente uma hackathon no sentido original da palavra.

Numa hackathon, as equipas reiunem-se para resolver os desafios que lhes sao
atribuidos. O objetivo é criar ideias rapidamente num determinado local ou numa
plataforma online, mantendo um foco intenso. O desenvolvimento posterior dos
resultados em inovacgodes, invengdes ou startups é uma continuacéo natural do evento.

As hackathons sdo organizadas pelas empresas como eventos internos de
desenvolvimento, mas podem ser também eventos abertos em varios setores e areas -
empresas, organizacdes e setor publico.




Carateristicas tipicas de uma hackathon:

+ Os desafios estao de alguma forma relacionados com o desenvolvimento
tecnoldgico.

- A duracao varia desde algumas horas a uma noite ou alguns dias.
- Natureza competitiva: as equipas competem entre si.

« Os resultados sao tipicamente demonstracdes ou prototipos adequados para
processamento posterior.

- O numero de participantes pode variar entre dezenas e centenas.

+ Os eventos sao descontraidos e informais.

« Em eventos mais longos, € servida comida e bebida, € oferecido
entretenimento e os participantes tém a oportunidade de descontrair e
descansar.

Durante a pandemia da COVID-19, os clubes desportivos também deram um
grande salto digital. Ofereceram remotamente a instrucao de exercicios para
grupos, bem como programas de treino. A cocriacao é uma é6tima forma de
inventar novas ideias para melhorar a qualidade destas implementacées digitais.

Brainstorming de ideias

0 brainstorming € um método basico de resolucao criativa de problemas. Garante a
geracao de um grande numero de ideias. O brainstorming é frequentemente incluido
como parte de um evento hackathon ou de um workshop. No entanto, uma sessao de
brainstorming também pode ser um evento independente de cocriacdo em pequena
escala com apenas alguns, talvez seis a dez, participantes.

0 método proporciona um ambiente seguro que incentiva todos a contribuir. O obje-
tivo é criar o maior numero possivel de ideias, de entre as quais serdo provavelmente
encontradas as mais viaveis. Antes de iniciar uma sessao de brainstorming, a equipa
deve ter um problema claramente definido para o qual comeca a gerar solucdes.

Carateristicas tipicas do brainstorming:
« O objetivo é gerar um grande numero de ideias.
A sessao dura algumas horas e o processo divide-se em varias fases.

« Um lider ou facilitador gere o processo e o seu ritmo.

« A atmosfera é positiva e permissiva.

- O objetivo da fase de aquecimento é libertar-se de preconceitos e limitacoes.

- Durante a fase de geracao de ideias, o lider anota todas as ideias e incentiva
os participantes.

- Durante a fase de geracao de ideias, as ideias ndo sao criticadas.

- As fases de geracao, avaliacao e escolha das ideias sdo mantidas estritamente
separadas umas das outras.

- A pilha de ideias geradas é avaliada usando os critérios especificados,

resultando num pequeno numero de ideias selecionadas para processamento
posterior.

E importante informar os participantes sobre o processamento posterior das ideias. Os
participantes mais entusiasmados podem ser convidados para participar nesse trabalho.
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Calendarizacao

A calendarizacao e o formato de um evento de cocriacdo dependem do objetivo.

Os participantes devem ser informados sobre a data e hora o mais cedo possivel.
Quando sao informados do horario e das expectativas, € mais facil comprometerem-
se com o objetivo.

+ Qual é o horario mais adequado para os participantes?
Existe a possibilidade de conflitos de horarios?

« A sessao sera um evento curto de algumas horas, ou o trabalho deve continuar
durante um fim de semana, por exemplo?

« Como serao agendados o processamento e o desenvolvimento posterior das ideias?

« 0 evento sera organizado durante o dia ou ao fim da tarde, ou a hackathon deve
continuar durante a noite?

- 0 evento sera organizado no local, totalmente online ou serd uma combinagao dos dois?

EXEMPLO DE UM EVENTO DE UM CLUBE DESPORTIVO:
Na Lituania, a Universidade de Ciéncias Aplicadas de Kaunas (Kauno Kolegija)
organizou um evento durante o qual os estudantes de gestéo desportiva
trabalharam para resolver um desafio familiar a muitos clubes desportivos:
como motivar pessoas em idade ativa e idosos a fazerem mais exercicio e
juntarem-se as atividades oferecidas pelos clubes desportivos. Num primeiro
momento, os participantes receberam informacéo de referéncia (dados de
pesquisa) e ouviram opiniées de diferentes clubes desportivos sobre o assunto.

As principais solucoes desenvolvidas pelos pequenos grupos de
trabalho foram as seguintes:

1. Organizar 2-3 encontros por semana para os idosos com a
oportunidade de fazerem exercicio e socializarem, com café ou
cha servido apos o exercicio. Isto oferece também aos idosos uma
oportunidade de interacdo social.

2. Organizar uma campanha para um desafio de caminhada de uma
semana ou um més para a populacédo em idade ativa e idosa, com a
ideia de tentar atingir um certo numero de passos dados durante o dia.

3. Organizar encontros especiais para grupos de criancas,
conduzidos pelos clubes desportivos, convidando também os avos
das criancas a participarem no desporto.

Os organizadores chegaram a conclusGo de que conseguiram escolher
oradores inspiradores, criando uma atmosfera agraddvel e reunindo
material de referéncia. A formulacéo do desafio, a composi¢cdo das
equipas, o incentivo a inovacaéo e a aplicacdo do modelo NABC foram
mencionados como dreas de desenvolvimento.
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No final, é importante avaliar o sucesso da hackathon. Na Litudnia, os
organizadores tiraram as seguintes conclusées:

( A
Encontrar oradores inspiradores

Criar uma atmosfera inspiradora

Reunir uma grande variedade de material de referéncia de alta
qualidade para resolver os desafios.

Sucessos

Formular o desafio - claro e soluciondvel )
Areas de Compilacéo de equipas de vdrios setores
desenvolvimento Inspirar a criatividade e uma atitude imparcial nos participantes
Aplicar o modelo NABC e instruir na sua utilizagéo
L J

Evento de cocriagdo organizado pela Kauno Kolegija na Lituania. Fotos: Laura
Zlibinaite.




Participantes e diferentes funcées no evento

O sucesso de um evento de cocriacao depende da motivacao dos participantes
para desenvolver as atividades do clube desportivo. Qualquer pessoa a quem o tema
escolhido diga respeito pode ser convidada para participar.

Participantes

Os participantes podem ser membros do clube, outros envolvidos nas
atividades do clube ou pessoas que o clube gostaria que participassem nas
atividades, estudantes da area, adeptos, formadores de opinido, especialistas,
parceiros ou qualquer pessoa interessada.

Os participantes do evento formam pequenos grupos ou equipas. As equipas
geram propostas sobre como resolver os desafios apresentados. O trabalho
tem mais sucesso se os participantes souberem antecipadamente as regras
do evento, estiverem familiarizados com os métodos de cooperacéao e tiverem
estudado o conteudo dos desafios.

Parceiros

Os parceiros de um clube desportivo podem ser empresas, outras organizacoes,
associacoes ou projetos. O objetivo da cocriacdo pode ser envolver novos
parceiros nas atividades do clube ou manter e fortalecer o relacionamento

com os parceiros existentes. A cocriacao pode fornecer valor acrescentado aos
parceiros e eles também podem fornecer recursos para o evento.

Coordenador

0 evento deve ter um coordenador (ou dois): uma pessoa que trata dos
aspetos praticos, é responsavel pelo evento como um todo e informa os
envolvidos antes e durante o evento.

Orador ou moderador

A atmosfera do evento deve ser descontraida e promover o trabalho criativo. O
orador tem um papel importante na conducéao do evento, articulando o programa
e ajudando os participantes a descontrair. O orador pode ser alguém de fora da
organizacao ou alguém envolvido na preparacao.

Facilitadores ou mentores

Muitas vezes, as equipas precisam de apoio no seu trabalho, fornecido por um
facilitador ou mentor. Os facilitadores sao neutros em relacéo ao conteudo e a
geracao de solucdes; o seu trabalho é promover o progresso da equipa. Durante o
brainstorming, o facilitador orienta o trabalho da equipa e desafia os participantes
a pensar a partir de novas perspetivas. Durante uma hackathon, os facilitadores
podem alternar entre as equipas conforme necessario.



Juri ou jurados

Em eventos maiores, os resultados das equipas podem ser avaliados por um juri.
O juri aplica critérios que devem ser previamente explicados as equipas. O juri
deve ser composto por pessoas que tenham conhecimento sobre o tema, mas nao
participam no trabalho em equipa. O juri deve ter um presidente que apresenta

os resultados da avaliacao. O juri podera realizar a avaliacao no final do evento ou

posteriormente.

Apoio de Tl e apoio técnico

Caso o evento seja totalmente online e com um grande numero de participantes,
deve-se garantir o funcionamento das ligacdes e a disponibilidade de apoio
técnico. Em eventos presenciais, também é importante garantir o funcionamento
dos equipamentos técnicos durante as apresentacoes.

Patrocinador

E possivel arranjar patrocinadores para os eventos de cocriacdo. O patrocinador
fornece recursos para o evento, como por exemplo o local ou o catering.

Avaliacao dos custos

Ao avaliar os custos, deve ter-se em consideracao o local, data e hora, duracao do
evento, nimero de participantes e quaisquer necessidades especiais.

+ Que tipo de instalac6es sao necessarias?

« Que tipo de materiais, servicos de catering, programa de inspiracao, servicos
de oradores, apoio de Tl e prémios sao necessarios?

- E necessario transporte?
- Como sera organizada a informacao e a comunicagao?

« Se o0 evento continuar durante a noite, como sera organizada a limpeza, a
seguranca e o descanso?

+ Quem ira suportar os custos?

Programa e comunicacao

Elaborar o programa, horario e instrugdes e atualiza-los conforme necessario.
Informar os participantes sobre o programa e o horario planeado no convite com
bastante antecedéncia. Pedir aos participantes que confirmem a sua participacéao e
enviar-lhes um lembrete antes do evento.

Ao comunicar sobre o evento, € melhor usar varios canais diferentes que a maioria
das pessoas usa e através dos quais se pode chegar as pessoas que se pretende
(como WhatsApp, redes sociais, email). Se for um evento de longa duracéo, é uma boa
ideia escolher um canal através do qual é feita a comunicacao com os participantes.



Acima encontra-se um exemplo de uma publicagdo nas redes sociais durante um evento.

O programa do evento

« pretende garantir um trabalho orientado para objetivos num ambiente descontraido
« inspira o trabalho em conjunto

 reserva bastante tempo ininterrupto para as equipas; o seu trabalho nao deve
ser perturbado desnecessariamente

- garante que as necessidades basicas dos participantes sao satisfeitas
(comida e bebida, etc.).

As instrucées explicam
* 0 que se espera dos participantes e o que devem trazer com eles

+ que equipamentos serdo usados num evento online (computador, aplicacao,
camara, etc.)

+ como os participantes podem chegar ao local (transporte e horarios possiveis).

A estrutura de uma sessao de brainstorming de algumas horas pode ser a seguinte:

- dar as boas-vindas aos participantes, descrever o programa e o objetivo,
explicar os principios da cocriagao

- fazer a apresentacao do tema aos participantes e inspira-los

+ explicar o desafio

- explicar as regras do brainstorming (facilitador)

« comecar a trabalhar em equipas (trabalho orientado pelo facilitador)
« gerar ideias

- combinar e refinar as ideias geradas

+ preparar a apresentacao

- apresentar os resultados para posterior avaliagcado e desenvolvimento



A estrutura de um evento tipo hackathon de dois dias pode ser a seguinte:
Dia 1
- dar as boas-vindas aos participantes, descrever o programa, explicar o objetivo
e o0s principios da cocriacao
fazer a apresentacao do tema aos participantes e inspira-los
- descrever os desafios
apresentar os facilitadores
comecar a trabalhar em equipas

- fornecer o programa noturno (se o evento continuar durante a noite)
continuar a trabalhar; os facilitadores alternam entre as equipas

Dia 2
- continuar a trabalhar em equipas
« preparar as apresentacoes
apresentar os resultados (pitching pelas equipas)
dar feedback ou fazer a avaliacao (o juri)
- entregar os prémios (se aplicavel)

Antes de um grande evento, deve verificar as praticas e divisao de responsabilidades,
testar as funcodes e garantir que tudo foi tratado.

Direitos de propriedade intelectual

Os direitos de propriedade intelectual (DPI) sobre os resultados devem sempre
ser acordados de antemao, garantindo que todos os envolvidos entendem o seu
significado. O Apéndice 2 inclui um modelo para a especificacao dos direitos de
propriedade intelectual.

A cocriacdo proporciona experiéncias de sucesso. Foto: Laura Zlibinaité.



0 que é um desafio adequado?

Pode comecar a formular e definir o desafio analisando inquéritos de feedback
ou estudando as operacodes basicas do clube desportivo, tais como atividades
desportivas, varios desportos oferecidos a diferentes faixas etarias, atividades de

voluntariado, treino, finangas, comunicacéao e marketing.

Inclua um tema de responsabilidade (consulte Beneficios da cocriacao para os
clubes desportivos) e pense se as solugdes propostas também podem aumentar o
efeito do clube na comunidade.

Exemplo 1

O clube precisa de mais voluntarios para trabalharem como lideres assistentes de
grupos de criancgas. O planeamento de uma campanha de recrutamento é escolhido
como o desafio.

Os critérios de responsabilidade Igualdade de género e ndo discriminacao e Ambiente
operacional seguro e saudavel sao incorporados no planeamento da campanha de
recrutamento.

0 desafio: Planear uma campanha de recrutamento de voluntarios para
grupos de criancas do Village Sports Club. Na sua campanha, aplique os
critérios de responsabilidade Igualdade de género e néo discriminacéo e/ou
Ambiente operacional seguro e saudavel.

Exemplo 2

O clube desportivo quer aumentar a cooperagcao com outros clubes e com a escola
para uma utilizacdo mais eficiente dos recursos. Aumentar a cooperacéo é escolhido
como o desafio.

Os critérios de responsabilidade Boa governancga e Responsabilidade ambiental sdo
incorporados no planeamento de uma maior cooperacao.

0 desafio: Elaborar um plano de acao para o Village Sports Club para
aumentar a cooperacao. Pode aplicar os critérios de responsabilidade Boa
governanca e Responsabilidade ambiental no planeamento.



Vamos |a!
Implementar

Atmosfera e comunicacao

Nos eventos, a inspiracado e a motivacao sao passadas de uma pessoa para outra
através do efeito de espelho. Durante o evento, promover o espirito de equipa e
um ambiente descontraido e permissivo. Incentivar os participantes e fortalecer
a sua crenca pessoal nas suas competéncias e desempenho. Em eventos online,
pedir as equipas que usem a camara enquanto estao a trabalhar.

Em eventos mais longos em que as equipas trabalham de forma independente, os
participantes devem ser informados e lembrados sobre assuntos como os prazos e o
programa. Combinar um canal de comunicacdo, como o WhatsApp ou Slack.

Também é sensato documentar o evento com fotografias, notas, etc.

Inicio inspirador

Os participantes vém para o evento de cocriacdo com diferentes histéricos.
Um inicio inspirador motiva-os a trabalhar juntos. Lembre-se de reservar tempo
suficiente para o langcamento do evento e por as equipas a trabalhar.

Na abertura do evento, um discurso assertivo por parte de um orador inspirador
pode fazer uma boa introducao ao tema. O objetivo é despertar o pensamento

dos participantes, motiva-los para a cocriacao, fornecer-lhes valor acrescentado

e promover o objetivo do evento. A duracao do discurso é adaptada a duracéo do
evento. Por exemplo, 15-20 minutos e 30-45 minutos podem ser adequados para um
evento curto e longo, respetivamente. Um ‘quebra-gelo’ € util para ajudar as equipas
a comecarem. O objetivo é criar um ambiente descontraido, ajudar os membros da
equipa a conhecerem-se e proporcionar um bom inicio para o trabalho.



EXEMPLOS DE UM QUEBRA-GELO:

Exemplo 1
Encontros breves sdo um quebra-gelo rapido.

Os participantes sao divididos em duas filas, uma de frente para a
outra. Ao longo de um minuto, as duas pessoas que estao frente a
frente dizem o nome da equipa que representam e explicam o que
mais gostam no exercicio/ desporto. Quando o minuto acaba, uma
das linhas da um passo para a direita e a pessoa “extra” no topo
da linha junta-se a linha na outra extremidade. A seguir, a mesma
conversa é repetida com o novo parceiro.

Se o tempo permitir, as filas podem ser organizadas de modo que
primeiro os participantes sejam divididos aleatoriamente em dois
grupos. A seguir, é pedido a cada grupo que forme uma fila de acordo
com o més de nascimento, de janeiro a dezembro. E entdo pedido que
as filas se virem para formar duas filas, uma de frente para a outra.

Exemplo 2

O quebra-gelo também pode
ser uma atividade desportiva,
como o jogo da corda num
evento no Chipre.

Exemplo 3 Foto: Efstathios Christodoulides.

Este é um exemplo de um quebra-gelo para um evento online.

Pedir com antecedéncia aos participantes que tragam uma caneca de
café com eles. Durante a sessdo de quebra-gelo, todos apresentam a sua
caneca, explicando ‘porque esta é a melhor caneca de café de todos os
tempos’ ou ‘0 que esta caneca de café diz sobre mim: O facilitador pode
ser o primeiro e mostrar como as respostas podem ser divertidas. Em
grandes eventos, isto pode ser feito nas salas de descanso.

O basico do trabalho em equipa

Nos eventos de cocriacao, muitas vezes as equipas sdo compostas por pessoas
que nao se conhecem. E aconselhavel passar pelo basico de um bom trabalho em
equipa logo no inicio do trabalho.

« Conhecerem-se uns aos outros.

« Ouvirem-se uns aos outros.
« Concentrarem-se no trabalho e estarem ativamente presentes.
« Fornecer valor acrescentado ao trabalho da equipa.



Mostrar apoio as opinides e ideias dos outros.

- Assumir a responsabilidade pelo desempenho da equipa.

Manter um ambiente descontraido.

Fazer uma critica na forma de uma pergunta.

Aplicar o “modelo hamburguer” ao dar feedback: dar feedback positivo primeiro,
depois feedback construtivo e, finalmente, mais um comentario positivo.

Desafios, equipas e facilitacao

Num evento de cocriacao, o numero de desafios pode variar. Em eventos com um
grande numero de participantes, é possivel oferecer um nidmero maior de desafios
diferentes. Existem algumas formas de melhorar os resultados.

- Dar a mesma tarefa a mais do que uma equipa para obter solucdes alternativas.

+ Deixar que as proprias equipas escolham o desafio mais interessante ou
atribuir os desafios as equipas.

- Dependendo do tema e conteudo do desafio, podem sugerir possiveis métodos
e ferramentas, como design do servico, brainstorming ou o modelo canvas. Isto,
é claro, exige que a equipa saiba como utilizar o método em questao.

+ Informar os participantes sobre o tépico ou tema do desafio ja na fase de
inscricao.

TRABALHO DO FACILITADOR DURANTE UMA
HACKATHON
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Normalmente, uma equipa é composta por trés a cinco membros. E aconselhavel
atribuir os participantes as equipas com antecedéncia ou no local, tornando as
equipas o mais diversificadas possivel. Também pode ser possivel inscrever-se numa
hackathon como uma equipa.

Em eventos mais longos, o apoio dado pelos facilitadores ou mentores pode ser
organizado de diferentes formas:

- Fazer uma marcacao para ter apoio.
« Visitar ‘clinicas abertas’ para obter apoio, conforme necessario.
+ Os facilitadores ou mentores podem alternar entre as equipas durante o evento.

- Podem ser designados facilitadores especificos para as equipas (isto vincula
recursos).

Apresentacao dos resultados das equipas

A apresentacao dos resultados faz parte do trabalho das equipas. O formato ou método
de apresentacao deve ser acordado em conjunto quando as tarefas sao entregues.
Preferencialmente, toda a equipa deve participar na apresentacao dos resultados.

Em eventos maiores, o método de apresentacéo habitual é o pitching (3 a 5 minutos).
0 pitching é um ‘discurso de vendas’ com o qual a equipa ‘vende’ as suas ideias ou
solucdes propostas ao publico. E um modelo estruturado para fornecer a informacao
essencial de forma compacta. E possivel utilizar material escrito, em dudio ou visual
para apoiar o pitching e aprofundar o conteudo da apresentacéo. As apresentacdes
compactas de PowerPoint sdo usadas com frequéncia.

0 modelo NABC desenvolvido pela Universidade de Stanford € um modelo de
pitching popular. Neste modelo, o primeiro passo é uma analise das necessidades
(Necessidade), seguida da proposta da equipa para uma solucéo (Abordagem) e os
beneficios da solucdo (Beneficio). Por fim, o pitcher explica porque esta proposta é
melhor do que a dos concorrentes (Concorréncia).

NECESSIDADE ABORDAGEM

Descricdao orientada para o cliente:
cujas necessidades estdo a ser
abordadas e cujo problema estd a
ser resolvido.

Qual é o beneficio para o cliente?
Como satisfaz as necessidades do
cliente?

BENEFIcIO CONCORRENCIA

Valor e beneficio criados pela Solucées alternativas, destacando-se
mudanca. Qual é o valor do delas, os riscos. Porque o cliente ira
beneficio comparado com o custo? escolher a solucdo proposta?




EXEMPLO DE APRESENTACAO DOS RESULTADOS:

A Universidade de Ciéncias Aplicadas do Sudeste da Finlandia
organizou uma hackathon para estudantes de Atividades Civicas e
Servico Juvenil, com um desafio que é familiar a maioria dos clubes
desportivos: Como motivar mais jovens a fazerem exercicio e a
participarem nas atividades dos clubes desportivos?

Neste evento, os resultados foram apresentados em banda desenhada /
pictoricamente. As equipas discutiram a participacao dos jovens nas atividades dos
clubes desportivos sob diferentes angulos, tais como:

- acesso a informacao

- acessibilidade

- gestao do tempo

- custos

- digitalizacéao

- COVID-19

- cooperacao com escolas

- participacao nas atividades do clube desportivo
(treinador, organizador ou voluntario).

Mais informacgdo sobre o evento e os seus resultados: https://www.facebook.com/Villagesonmove.
Fotos: Marita Mattila.




Vamos |a!
Avaliar, testar,
projeto piloto

A cocriacao gera ideias e inputs que precisam de posterior desenvolvimento ou
que podem ser testados na pratica usando um modelo de projeto piloto. Posterior
desenvolvimento, projeto piloto e responsabilidades relacionadas sao questdes que
devem ser logo acordadas em conexao com o evento de cocriacgo.

Se um juri especifico avaliar os resultados das equipas, deve haver tempo suficiente
para isso. Os critérios de avaliagdo sao especificados antecipadamente.

Critérios de avaliacao
Exemplos de critérios para a avaliag@o dos resultados:

- Usabilidade da ideia:
com que facilidade ou rapidez a ideia pode ser colocada em pratica?

« Custo-beneficio:
gual é o nivel de eficiéncia da ideia colocada em pratica, a relacao
input-output

« Recursos humanos necessarios:
quantas horas de trabalho devem ser alocadas para colocar a ideia em pratica;
sao necessarias mais pessoas?

- Tecnologia necessaria:
a tecnologia existe ou a ideia requer investimento em tecnologia?

- Capacidade de rececao:
com que facilidade a ideia sera adotada como uma nova rotina?



« Coeficiente de risco:
guando implementada, qual é a probabilidade de efeitos positivos ou
negativos da ideia na situacéo atual?

- Valor da novidade:
gue valor acrescentado a ideia ira gerar para o grupo-alvo;
ird aumentar a lealdade, etc.?

 Valor da imagem:
quao forte é o efeito na imagem?

- Taxa de valor acrescentado:
em quanto tempo os beneficios esperados serao alcancados?

Os critérios de avaliacao podem ser aplicados as ideias, pontuando as ideias da
seguinte forma:

0 pontos = Aideia ndo cumpre de todo o critério
1 ponto = Aideia cumpre o critério em certa medida
2 pontos = A ideia cumpre o critério de forma satisfatéria

3 pontos = Aideia cumpre o critério de forma excelente

Experimentar ou projeto piloto?

0 desenvolvimento experimental baseia-se na aprendizagem continua. As ideias
podem ser testadas em pequena escala no inicio, aprendendo com as experiéncias
antes de posterior desenvolvimento: Como é que isto esta a funcionar? O que
podemos aprender com isto? Desta forma, o possivel fracasso de uma ideia

ou experiéncia pode ser rapidamente detetado, enquanto os sucessos sao
incorporados nas rotinas diarias.

Depois de refinar a ideia, o novo modelo operacional pode ser testado num projeto
piloto para garantir que esta a funcionar conforme o planeado.

Testar os resultados

- Comecar com medidas que podem conduzir aos resultados de forma
mais facil e rapida.

- Atribuir deveres e responsabilidades a outras pessoas.

- Implementar a mudanca gradualmente e com paciéncia.

- De vez em quando, parar para garantir que a mudanca esta a
conduzir para a direcao certa.




Cocriacao online?

Eventos de cocriacao bem-sucedidos podem ser organizados online. Isto também
proporciona oportunidades para a cooperacéo internacional. Deve ser dada
atencéo especial para criar um sentimento de trabalho em conjunto, uma vez que
os participantes estdo sentados sozinhos em frente aos seus computadores. Além
disso, o atraso causado pela tecnologia reduz a interagcao espontanea.

Os participantes que trabalham em pequenas equipas num evento online devem
ser instruidos para usar o computador, a cdmara e 0s servi¢cos ha nuvem e produzir
documentos conjuntos. A participacao apenas através de um dispositivo inteligente,
como um telemdével ou tablet, limita consideravelmente o trabalho.

As pessoas envolvidas na preparacao devem fazer um ‘ensaio geral’ antes do evento
para testar e verificar se esta tudo a funcionar bem e se todos sabem quais sdo as suas
responsabilidades.

Um evento maior também pode ser conduzido a partir de um estudio, usando
paisagem visual e sonora para se aproximar dos participantes, criando uma atmosfera
agradavel e um sentimento de comunidade. Um orador fluente é importante para levar
o evento adiante. Designar pessoas para monitorizar o chat e dar apoio técnico.

Os participantes recebem instrucées sobre o uso da camara, microfone e chat
durante o programa. Os oradores e apresentadores devem ligar as suas camaras, pelo
menos durante algum tempo.

Os participantes estao sentados sozinhos em frente ao computador, razdo pela qual
as possibilidades de “espelhar” as emoc¢oes dos outros participantes sdo minimas. A
frustracao e a incerteza desenvolvem-se facilmente. As equipas devem concordar com
0 uso da camara durante o trabalho.

Durante um evento remoto, muitas vezes a concentracdo comeca a diminuir e por
isso é sempre uma boa ideia fazer uma pausa de 10 a 15 minutos apds 45 minutos

de trabalho. As pausas estao incluidas no horario, para que os participantes estejam
informados antecipadamente. Durante o trabalho em equipa, as equipas podem decidir
de forma independente sobre as suas proprias pausas.

O horario deve dar margem para possiveis problemas técnicos. O trabalho online em
pequenas equipas geralmente envolve atrasos que néo ocorrem no trabalho presencial.

0 sentimento de comunidade pode ser promovido de muitas formas. Antes do inicio
do programa, os participantes podem ser orientados sobre o tema através de musica,
videos, fotos, quebra-cabecas ou outros estimulos semelhantes. Durante o programa,
os participantes podem ser ativados através de votacdo ou organizando pesquisas
andnimas para desanuviar.

Se o evento incluir uma avaliacao final do trabalho das equipas por um juri, os
participantes podem, entretanto, ter entretenimento ou ser-lhes pedido que
preencham um questionario de feedback.



Apéndices

APENDICE 1Modelo de descricao do desafio

Titulo do desafio
aqui Tags / Palavras-chave

Listar as palavras-chave mais importantes

Desafio

Uma descricao compacta e compreensivel do desafio: qual é o problema a ser
resolvido ou que oportunidade deve ser estudada com mais detalhes?

Nao descrever o histérico do desafio ou os motivos para a sua escolha; explica-lo
apenas da forma mais clara e sucinta possivel, de preferéncia com uma ou duas
frases.

Descricao e historico

Descrever claramente o histdorico, o ambiente, os grupos-alvo e a eficacia do desafio,
bem como qualquer outra informacao de referéncia necessaria.

Explicar porque o desafio precisa de ser resolvido ou porque oportunidades futuras
devem ser estudadas com mais detalhes. O objetivo é fornecer informacao suficiente
sobre o desafio para torna-lo compreensivel e solucionavel.

Dividir o texto em paragrafos para facilitar a leitura. Escrever um texto conciso e facil
de entender.

Recomendacodes e condicoes

Aqui pode descrever quaisquer condi¢cdes ou restricdes que devem ser tidas em
consideracéo na solucao proposta (leis, regulamentos, custos, grupos-alvo, etc.).
Se houver certas recomendacdes a partir das quais o trabalho deve comecar, estas
podem ser descritas aqui.

A finalidade da secc¢do € ajudar a comecar, evitar reinventar a roda e fornecer os
factos. O objetivo NAO é definir uma estrutura rigida para a solucao, mas ajudar a
direcionar o trabalho para o essencial.

Materiais

Listar os materiais disponiveis, como publicacées, relatérios, estatisticas - tudo o que
possa ser util para o planeamento da solucao. Incluir um link para todos eles.

Tecnologia e ferramentas

Listar as tecnologias e ferramentas adequadas (se relevantes para o desafio). Incluir
um link para todas elas.



APENDICE 2 Um exemplo do texto do contrato
(direitos de propriedade intelectual)

Os direitos de propriedade intelectual sobre os resultados e conceitos gerados
durante a hackathon (doravante o ‘Material’) pertencem ao Participante (doravante o
‘Participante’), independentemente de o Material estar protegido por direitos autorais
ou ndo. Qualquer Material criado em cooperacaéo é propriedade da equipa que o criou,
salvo acordo em contrdrio dos participantes.

O Participante concede ao Clube (doravante o ‘Clube’) o direito ndo exclusivo de
utilizar e modificar o Material, independentemente de o Material estar protegido

por direitos autorais. O acesso gratuito, permanente, temporal e geograficamente
ilimitado diz respeito a utilizagGo do Material pela organizagdo do Clube. Quando o
Clube utilizar o Material, deve respeitar os direitos autorais. A entrega dos resultados
a terceiros esta sujeita a um acordo entre os Participantes e o Clube.

O Participante garante néo utilizar deliberadamente qualquer material que infrinja os
direitos de outra parte. Ao utilizar imagens e textos sob as disposi¢gées de citagéo da
Lei de Direitos Autorais, o Participante devera especificar o autor, o fotdgrafo e a fonte
do trabalho original.
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Os parceiros do projeto Villages On The Move Go desenvolveram ferramentas
para clubes desportivos rurais no espirito da cultura experimental.

01de janeiro de 2020 - 31de agosto de 2022.

As outras publicacées produzidas pelo produto estdo disponiveis em
www.villagesonmove.com/handbooks

Manual para clubes desportivos em movimento

Ferramenta de avaliacdao para clubes desportivos em movimento

AVISO LEGAL "0 apoio da Comissdo Europeia a produgdo desta publicagdo
ndo constitui um aval ao conteddo, que reflete apenas as opiniées dos
autores, e a Comissdo n@o pode ser responsabilizada por qualquer uso

que possa ser feito das informagées nela contidas.”



http://www.villagesonmove.com/handbooks
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