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Introducgao

OBIJETIVO DO PROJETO - Desenvolvimento de competéncias ecoldgicas e
digitais

O projeto FUTURE visa desenvolver competéncias ecoldgicas e digitais para
jovens trabalhadores e jovens (especialmente NEETs, desempregados, pouco
qualificados), a fim de aumentar o seu sentido de iniciativa e
empreendedorismo, mas também as suas alteragdes a nivel de
empregabilidade. Através deste projeto, iremos criar atividades educativas e
de formacdo que visam o desenvolvimento de competéncias ecoldgicas,
digitais e empresariais, com especial incidéncia nas solu¢des inovadoras para a
criacdo de empresas sustentaveis e amigas do ambiente.

Objetivos

e Criar ferramentas educativas para promover o desenvolvimento de competéncias de
acordo com o Entrecomp, o Greencomp e o Digcomp

e Fornecer aos técnicos de juventude ferramentas para trabalhar com os jovens no
desenvolvimento de solu¢des empresariais ecoldgicas e digitais

e Desenvolver competéncias verdes e digitais tanto dos técnicos de juventude como
dos jovens

e Promover o emprego dos jovens, capacitando-os com as competéncias exigidas pelo
mercado de trabalho atual

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Sobre o consodrcio

EducPro (coordenador) é uma organizacao dedicada ao design educativo.
Trabalhamos com fornecedores de educacao: organizac¢des, fundacodes,
empresas, distritos, redes, escolas e individuos para os ajudar a atingir os seus
objetivos de aprendizagem e a reforgar as suas estruturas educativas.
Concebemos solucdes educativas criativas e inovadoras para o contexto, as
necessidades e os requisitos dos nossos clientes.

www.educpro.eu

A ASEID Asociacion para el Empleo, la Inclusién y el Desarrollo (Associagao para
o Emprego, a Inclusdao e o Desenvolvimento) é uma associa¢ao sem fins
lucrativos que se dedica a promover e fomentar a inclusao social dos jovens da
provincia de Alicante, o desenvolvimento das suas competéncias pessoais e
profissionais, bem como valores como a solidariedade, a multiculturalidade e o
voluntariado para a sociedade.

https://www.facebook.com/aseidasociacion

TEAMA4Excellence (T4E) é uma ONG fundada em 2017 em Constanta, SE
Roménia, que visa melhorar as condicdes socioecondmicas e a qualidade de
vida através da educacao, investigacao e consultoria para enfrentar os desafios
sociais. Produzimos e transferimos inovacao, experiéncia e know-how através
da cooperacao com parceiros sociais, académicos e empresariais nacionais e
internacionais.

www.trainingclub.eu/about-us/

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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E-SCHOOL EDUCATIONAL GROUP é um centro de educacao de adultos e de
formacao profissional situado na Grécia. E acreditado pelo Ministério grego da
Educacao e Qualificacdes e Orientacao Profissional como um centro de
aprendizagem ao longo da vida. Foi fundado em setembro de 2003 com o
objetivo de educar o EFP e os alunos adultos em competéncias relacionadas
com o trabalho. O nosso compromisso é fornecer educacao e acreditacao de
qualidade e apoiar os nossos alunos no desenvolvimento de competéncias que
garantam uma transi¢ao suave e bem sucedida para o mercado de trabalho.

www.euprojects.gr/en/home/

O Grupo Efektas foi criado em 2016 na Lituania. O Grupo Efektas presta
servicos de formacao e educacao de alta qualidade a individuos e
organizacoes. A nossa missao é proporcionar oportunidades de formacao de
gualidade a formandos de todas as idades, para os ajudar a desenvolver as
suas competéncias e conhecimentos, fomentar mudancas de vida positivas e
melhorar as perspetivas de carreira. A Efektas contribui para a promocao e
implementacado de projetos internacionais no ambito de programas europeus
estabelecidos, juntamente com programas locais.

www.efektasgroup.com

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Acerca do TOOLKIT

Bem-vindo ao toolkit para planos de negdcios ecolégicos e digitais, um
recurso inovador concebido para capacitar os jovens e os profissionais com
as competéncias essenciais necessarias para prosperar no atual panorama
empresarial em rdpida evolucao. Este conjunto de ferramentas abrangente
é o resultado de um projeto estratégico e intencional que foi
meticulosamente elaborado para responder a necessidades prementes e
produzir resultados tangiveis.

O toolkit para planos empresariais ecoldgicos e digitais foi criado
especificamente para o ajudar a desenvolver competéncias ecoldgicas e
digitais. Com foco no conhecimento pratico, este toolkit fornece as
ferramentas e os conhecimentos necessarios para melhorar as suas
competéncias ecoldgicas e digitais, alinhando-o com as exigéncias do
mundo empresarial moderno.

Capacitar os técnicos de juventude: Concebido para ser um recurso valioso
para os profissionais que trabalham com jovens, o conjunto de ferramentas
fornece-lhes os materiais necessarios para orientar e guiar os jovens na
criacdo de solugdes empresariais ecoldgicas e digitais.

Colmatar a lacuna de competéncias: Quer seja um jovem trabalhador ou
um jovem aspirante a empreendedor, este toolkit é a sua ponte para o
desenvolvimento de competéncias ecoldgicas e digitais vitais, preparando-
o para o mercado de trabalho em constante evolucao.

Promover o emprego e o empreendedorismo dos jovens: Ao promover o
desenvolvimento de competéncias ecoldgicas e digitais, este conjunto de
ferramentas contribui ativamente para impulsionar o emprego e o
empreendedorismo dos jovens, constituindo um trampolim para o sucesso.

Este toolkit é o resultado de um planeamento cuidadoso, alinhado com os
objetivos gerais do projeto. Foi concebido para o capacitar com
conhecimentos praticos e acionaveis, permitindo-lhe prosperar num
mundo em que as dimensdes ecoldgica e digital das empresas sao mais
cruciais do que nunca. Bem-vindo ao Green and Digital Business Plans
Toolkit, onde o conhecimento encontra a oportunidade.

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Importancia dos elementos ecoldgicos & digitais nas
empresas

No atual panorama empresarial em rapida evolugao, a integracao
de competéncias ecolégicas e digitais tornou-se ndo apenas uma
opcdo, mas uma necessidade fundamental para o sucesso. Ao
embarcarmos na jornada para criar planos de negdcios
sustentaveis, é crucial reconhecer o profundo impacto que as
competéncias ecoldgicas e digitais tém no empreendedorismo
moderno. Aqui, aprofundamos o papel fundamental que estas
competéncias desempenham na definicao do futuro dos negdcios:

1. Sustentabilidade e responsabilidade ambiental:

A medida que as preocupacdes ambientais aumentam, as
empresas sao cada vez mais pressionadas a adotar praticas
respeitadoras do ambiente. As competéncias ecoldgicas permitem
qgue os empreendedores desenvolvam estratégias ambientalmente
responsaveis, reduzindo a sua pegada de carbono e contribuindo
para um planeta mais sustentavel.

2. Eficiéncia e inovacao:

As competéncias digitais impulsionam a eficiéncia e a inovagao.
Num mundo impulsionado pela tecnologia, os empreendedores
gue dominam as competéncias digitais estao melhor equipados
para simplificar as operagdes, promover a inovagao e manter-se
competitivos num mercado em constante mudanga.

3. Relevancia para o mercado:

As empresas que dao prioridade as competéncias ecoldgicas e
digitais ndo so estao alinhadas com as atuais tendéncias do
mercado, como também satisfazem as expectativas de uma base
de consumidores conscientes. Ser responsavel do ponto de vista
ambiental e ter conhecimentos digitais pode melhorar a reputacgao
da marca e atrair uma base de clientes mais alargada.

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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4. Adaptacao ao novo normal:

Os recentes acontecimentos a nivel mundial aceleraram a
transicao para o trabalho remoto e as operacdes comerciais online.
As competéncias digitais sdo essenciais para a adaptacao a este
novo normal, permitindo que as empresas se mantenham ageis e
resistentes face aos desafios.

5. Conectividade global:

As competéncias digitais abrem portas aos mercados mundiais.
Com a capacidade de chegar a publicos internacionais através de
plataformas online e do comércio eletrdnico, os empreendedores
podem expandir os seus horizontes e explorar oportunidades
anteriormente inexploradas.

6. Preparar o futuro:

O panorama empresarial esta em constante transformagao. As
competéncias ecoldgicas e digitais proporcionam uma forma de
preparagao para o futuro, garantindo que os empreendedores tém
a versatilidade e a adaptabilidade necessarias para prosperar num
mundo em constante evolugao.

7. Viabilidade econdmica:

As competéncias ecoldgicas e digitais ndo tém apenas a ver com
fazer o que esta certo; também fazem sentido do ponto de vista
economico. Os ganhos de eficiéncia, as redu¢des de custos e a
expansao do mercado impulsionados por estas competéncias
podem aumentar significativamente a rentabilidade de uma
empresa.

Incorporar competéncias ecoldgicas e digitais na sua estratégia
empresarial ndo é apenas uma tendéncia; € um imperativo
estratégico. O toolkit para Planos de Negdcios Ecolégicos e Digitais
€ a sua porta de entrada para adquirir os conhecimentos e as
ferramentas necessarias para navegar na intersegao destas
competéncias criticas. Ao adotar estas competéncias, ndo so
posiciona a sua empresa para o sucesso, como também contribui
para um futuro mais sustentavel e responsavel. Explore o conjunto

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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de ferramentas para desbloquear o potencial das competéncias
ecoldgicas e digitais no seu percurso empresarial.
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Titulo da Atividade: Ideias & Oportunidades

Objetivo:

O objetivo desta atividade educativa é o empoderamento
dos participantes com as competéncias e os conhecimentos
necessarios para identificar e aproveitar oportunidades
empresariais no contexto do EntreComp. Os participantes
aprenderdo a reconhecer ideias inovadoras, a avaliar a sua
viabilidade e a desenvolver estratégias para transformar
essas ideias em oportunidades concretas.

Grupo-alvo:

Esta atividade foi concebida para aspirantes a
empreendedores, individuos interessados em
empreendedorismo, educadores e qualquer pessoa que
procure melhorar a sua mentalidade e competéncias
empresariais.

Duragao:

Aproximadamente 90 minutos.

Materiais Necessarios:

Dispositivos com acesso a Internet (computadores, tablets
ou smartphones).

Software de apresentacdo (por exemplo, PowerPoint ou
Google Slides).

Flipchart ou quadro branco com marcadores.

Notas adesivas.

. HTEAM 4 < (2) E-scHOOL
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Introducao:

Esta atividade guid-lo-a através do processo de reconhecimento, avaliacdo e
desenvolvimento de ideias empreendedoras no ambito do EntreComp. Quer
seja um aspirante a empreendedor ou alguém interessado em desenvolver uma
mentalidade empreendedora, esta atividade fornecerd conhecimentos valiosos
e competéncias praticas.

Etapas da Atividade:

Etapa 1: Criagao de ideias

Os participantes fardo um brainstorming individual e escreverdo ideias inovadoras
relacionadas com os conceitos EntreComp.

Cada participante apresentara brevemente as suas ideias ao grupo, centrando-se no
caracter Unico e na viabilidade.

As ideias serdo registradas num flipchart ou num quadro branco.

Etapa 2: Avaliacao da ideia

Os participantes avaliardo coletivamente as ideias apresentadas com base em
critérios como a viabilidade, o potencial de mercado e o alinhamento com os
principios do EntreComp.

As ideias serdo classificadas e as melhores ideias serdo identificadas.

Etapa 3: Desenvolvimento de oportunidades

Os participantes formardo pequenos grupos.

Cada grupo selecionara uma das ideias mais bem classificadas e transforma-la-a
numa oportunidade empresarial vidvel.

Os participantes irdo delinear estratégias de entrada no mercado, desafios
potenciais e recursos necessarios.

contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
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Interacdo em grupo/Trabalho de equipa (se aplicavel):

Os participantes irdo colaborar em pequenos grupos durante a Etapa 3 para
desenvolver coletivamente uma oportunidade empresarial. O trabalho em equipa e a
comunicacao eficaz serdo cruciais nesta fase, uma vez que os participantes trabalham
em conjunto para aperfeicoar as suas ideias e estratégias.

Reflex3do:

e O que é que aprendeu sobre o processo de geracao e avaliacdo de ideias
empreendedoras?

e Como é que a colaboracdo em grupo contribuiu para o desenvolvimento de
oportunidades viaveis?

e Que desafios encontrou e como os ultrapassou?

Atividades Seguintes (facultativas):

e Investigacdo e analise de viabilidade: Os participantes podem realizar mais
pesquisas e estudos de viabilidade sobre as oportunidades empresariais
selecionadas.

e Desenvolvimento do discurso: Os participantes podem trabalhar na criacao
de argumentos persuasivos para as suas oportunidades.

e Mentoria: Procurar orientagdao e mentoria de empreendedores experientes
para aperfeicoar as suas ideias.

e Cursos ou workshops de empreendedorismo: Explorar oportunidades de
aprendizagem adicionais no dominio do empreendedorismo.

e Trabalho em rede: Estabelecer contactos com outros aspirantes a
empreendedores ou profissionais da area.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
: contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
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Titulo: Simula¢ao de otimizacao de recursos

Objetivo:

O objetivo deste workshop é melhorar as competéncias
empresariais dos participantes em matéria de gestdo e
otimizacdo de recursos. Esta atividade proporciona uma
forma pratica e interativa para os participantes
compreenderem e aplicarem estratégias de otimizacdo de
recursos, um aspeto crucial da competéncia empresarial. A
simulacdo permite uma aprendizagem pratica, e a sessdo de

future - debriefing facilita a reflexdo e uma compreensao mais

profunda.

Grupo-alvo:

Qualquer pessoa interessada em adquirir ou melhorar as
suas competéncias empresariais, nomeadamente em
matéria de gestdo e otimizacdo de recursos. Especialmente
jovens empregados ou futuros profissionais que desejem
adquirir confianca para lidar com questdes de gestao.

Duragao:

Duracdo Total: 120 min
Parte Tedrica: 30 min
Parte Pratica: 60 min

Debriefing: 30 min

Materiais Necessarios:

Quadro branco ou flip chart
Marcadores e notas adesivas
Computador para cada participante
Projetor

Co-funded by
the European Union
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Introdugao:

A atividade "Simulagao de Otimizagao de Recursos" oferece varias utilidades e beneficios,
proporcionando aos participantes uma experiéncia pratica na gestao e otimizacao de
recursos. Trata-se de uma atividade dinamica e envolvente que, para além de transmitir
conhecimentos tedricos, permite aos participantes desenvolver competéncias praticas
essenciais para uma gestao de recursos bem sucedida em contextos empresariais e de
negocios. A simulacao desafia os participantes a pensar estrategicamente sobre a forma
de atribuir e otimizar recursos para atingir objetivos especificos. Isto incentiva o
desenvolvimento de competéncias de pensamento critico. Além disso, os participantes
envolvem-se num processo de aprendizagem pratico e experimental. Tomam decisdes
ativamente, enfrentam consequéncias e aprendem com as suas experiéncias,
promovendo uma compreensdo mais profunda dos conceitos de gestao de recursos. Os
participantes também praticam a tomada de decisGes em condigdes empresariais
simuladas, aperfeicoando as suas capacidades de tomada de decisao. Isto é
particularmente relevante no contexto da competéncia empresarial, onde a tomada de
decisdes efetiva é crucial. Além disso, a simulagao foi concebida para imitar desafios e
cenarios do mundo real. Este realismo aumenta a aplicabilidade da experiéncia de
aprendizagem a situagdes reais que os participantes podem encontrar na sua vida
profissional ou empresarial. Por ultimo, a simulagdo pode ser adaptada a diferentes
contextos empresariais ou setores de atividade, o que a torna versatil e aplicavel a um
vasto leque de participantes com interesses e antecedentes diversos.

Etapas de Atividade:

Etapa 1: Parte teorica

O workshop pode comecar com uma atividade de quebra-gelo, como a declaragao pelos
participantes da sua eventual experiéncia anterior em gestdo, dos seus objetivos e
aspiracoes profissionais. De seguida, o formador apresentard o EntreComp e as suas 3
areas de competéncias, com énfase nos Recursos. Posteriormente, explicara brevemente
a importancia da otimiza¢do de recursos no empreendedorismo. Como préximo passo na
introducdo do tema, ele/ela discutird os tipos de recursos relevantes para o
empreendedorismo (financeiros, humanos, tempo, etc.)

Etapa 2: Identificacdao de recursos

O formador pedira aos participantes que identifiguem e enumerem os varios recursos de
gue dispdem atualmente ou de que podem necessitar para um cendrio empresarial
hipotético. Pode utilizar um quadro branco ou um flipchart para criar uma lista completa.

Etapa 3: Priorizacdo de recursos

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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O formador explicara o conceito de priorizacdo de recursos com base na importancia e
disponibilidade. Em seguida, pedird aos participantes que priorizem os recursos listados
para um cenario de negdcios especifico, considerando fatores como viabilidade, impacto
e urgéncia. Serdo utilizadas notas adesivas para os participantes classificarem e
organizarem 0S recursos.

Etapa 4: Apresentac¢ao do cendrio

O facilitador apresentard um cendrio empresarial hipotético ou um estudo de caso e
fornecera pormenores sobre a industria, as condi¢des de mercado e os desafios que a
empresa enfrenta.

Etapa 5: Jogo de simulagao

Os participantes serao divididos em pequenas equipas. A cada equipa sera atribuido um
cenario empresarial especifico. As equipas devem tomar decisdes sobre como atribuir e
otimizar recursos para enfrentar os desafios apresentados no cenario. Sera utilizado um
formato de jogo de simulagao, em que as equipas tomam decisdes por rondas.

Interag¢dao em grupo/Trabalho de equipa:

Debrief e Discussao

Apods a simulagdo, o facilitador reunird as equipas para um debriefing. Discutirdao as
decisdes tomadas por cada equipa, os resultados e as licdes aprendidas. Deve ser
facilitada a discussdo sobre estratégias de otimizagao de recursos.

Apresentacao de Grupo
Cada equipa apresenta a sua estratégia de atribuicao de recursos e justifica as suas
decisdes. O formador incentiva as perguntas e o feedback dos outros participantes.

Reflex3do:

O formador pedira aos participantes que reflitam sobre a experiéncia de simulagao.
Segue-se uma discussao sobre como podem aplicar estratégias de otimizagao de recursos
em situagdes empresariais da vida real. Os participantes também refletem sobre a
aplicabilidade da experiéncia global de aprendizagem a situagdes reais que possam
encontrar na sua vida profissional ou empresarial.

Atividades Seguintes:

Os participantes podem ser incentivados a criar um plano de agao individual que descreva
a forma como irdo aplicar as competéncias de otimizacdo de recursos nos seus
empreendimentos empresariais.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
the European Union
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Titulo da Atividade: Ignicao de acao: Das ideias ao
impacto empresarial

Objetivo:

Traduzir as ideias empreendedoras em agdes tangiveis,
promovendo as competéncias-chave definidas no quadro
EntreComp, tais como o reconhecimento de oportunidades,
ainiciativa e a perseveranga.

futurems

Grupo-alvo:

Esta atividade foi concebida para pessoas que pretendem
transformar as suas ideias inovadoras em planos de acao,
adequados a estudantes, jovens profissionais ou qualquer
pessoa que pretenda tomar iniciativas empresariais.

Duragao:

aproximadamente 4-5 horas

Materiais Necessarios:

Quadro branco ou flipcharts

Marcadores, post-its e outros materiais de planeamento.
Equipamento de apresentacdo (projetor, ecra)

Recursos simulados para a atividade de mobilizacao de
recursos

Estudos de casos empresariais ou exemplos relacionados

Co-funded by com a transformacdo de ideias em agdes.

the European Union
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Introducao:
e Dar as boas-vindas aos participantes e definir o contexto da atividade.

e Introduzir brevemente o quadro EntreComp, dando énfase a dimensao "Em
acao" e as competéncias-chave que lhe estdo associadas

e Comunicar o objetivo geral da atividade: traduzir ideias empreendedoras em
planos de acao.

Etapas da Atividade

Etapa 1: Workshop de analise de oportunidades
Titulo: "Detetando faiscas"

Descrigdo: Envolver os participantes num workshop centrado na identificagao de
oportunidades de empreendedorismo. Forneca exemplos e oriente-os na selecdo de um
problema ou desafio do mundo real para resolver.

Etapa 2: Desenvolvimento do plano de ac¢ao
Titulo: "Planeando o Sucesso"

Descrigao: Facilite uma sessdo sobre o desenvolvimento de um plano de acdo
detalhado. Sublinhe a importancia dos objetivos SMART, dos prazos e da atribuicdo
eficaz de recursos.

Etapa 3: Sessao de apresentacao e feedback
Titulo: "Pitch Perfect"

Descrigcdao: Nesta etapa, as equipas apresentam os seus planos de acdao em formato de
pitch. Incentivar uma apresentagao estruturada e atribuir tempo para um feedback
construtivo de um painel ou de pares

Plano de trabalho.

Esta atividade abrangente visa proporcionar aos participantes uma experiéncia
estruturada e pratica na traducdo de ideias empreendedoras em planos acionaveis, em
conformidade com a dimensao "Into Action" do quadro EntreComp.

1. Preparagao do facilitador:
e Certifique-se de que os facilitadores estao familiarizados com o quadro
EntreComp e com a dimens3do "Em agao".

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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e Preparar exemplos e estudos de casos relevantes para o tema.

® Preparar o local com os materiais necessarios e assegurar 0 acesso ao
equipamento de apresentagao.

2. Introdugao ao EntreComp e "Em ag¢ao" (15min):

® Apresentar uma breve panoramica do quadro EntreComp, destacando a
importancia da dimensao "Em ac¢do".

® Explicar as competéncias especificas associadas a tradugao de ideias em
iniciativas praticas.

3. Formagado de equipas (10min.):

e Facilitar a formacdo de equipas, assegurando a diversidade de competéncias
e antecedentes.

e Comunicar claramente o objetivo da colaboracdao em equipa e a importancia
de tirar partido dos diferentes pontos fortes.

4. Workshop de analise de oportunidades (30min):

e Conduzir um workshop interativo sobre a identificacdo de oportunidades
empreendedoras.

e Dé exemplos e oriente os participantes no processo de selecdo de um
problema ou desafio do mundo real a resolver.

5. Desenvolvimento do plano de agdo (20min.):

e Facilitar uma sessdo sobre o desenvolvimento de um plano de acao
abrangente

e Enfatizar a necessidade de objetivos SMART (especificos, mensuraveis,
alcancgdveis, relevantes, com limite de tempo) e de uma atribuicdo eficaz de
recursos.

6. Sessao de apresentagao e feedback (45min.):

® Explicar o formato do discurso e os critérios de avaliagao.

e Atribuir tempo a cada equipa para apresentar o seu plano de acao e receber
feedback construtivo do painel ou dos pares.

7. Simulagao de Mobilizagao de Recursos (1h.):

® Preparar a atividade de simulacao de mobilizacdo de recursos, fornecendo
orientagdes e apoio.

® Monitorize as equipas e ofereca ideias sobre a gestdo eficaz dos recursos.

8. Fase de implementagao (1h.):

e Orientar as equipas a medida que comecam a implementar os passos iniciais
dos seus planos de acdo

e Estar disponivel para consulta e resolugao de problemas.

9. Verificacdao do progresso e ajustes (30min.):

e Facilitar uma sessdo para as equipas avaliarem o seu progresso,
identificarem desafios e fazerem os ajustes necessdarios aos seus planos de
acao.

e Incentive a colaboracdo entre pares e a partilha de ideias.

10. Apresentagao e reflexao final (30min):

e Organize uma sessdo de demonstragdo em que cada equipa apresenta os

Seus progressos.
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e Facilite uma discussao reflexiva sobre a experiéncia, relacionando-a com a
dimensdo "Em ag¢do" do EntreComp.
11. Observagoes finais e proximos passos:
e Faca as observacdes finais, expressando apreco pelos esforcos dos
participantes.

e Discuta os proximos passos possiveis para as equipas continuarem as suas
jornadas empresariais.

Interacdo em grupo/Trabalho de equipa (se aplicavel):

Durante a atividade, promova a interacdo do grupo e o trabalho de equipa
e Incentivar a comunicacdo aberta dentro das equipas
e Facilitar a tomada de decisdes em colaboracgao

e Fomentando um ambiente em que a diversidade de competéncias e
perspectivas contribua para o sucesso global da equipa.

Reflexao:
Atribuir tempo para reflexao em varios pontos da atividade:

e Antes da Etapa 1: Peca aos participantes para refletirem sobre os seus
pensamentos iniciais acerca das oportunidades de empreendedorismo.

e Antes da Etapa 2: Faca uma pausa para uma breve reflexao sobre os desafios
enfrentados e as licdes aprendidas.

e Antes da Etapa 3: Realizar uma reflexao mais aprofundada sobre toda a
experiéncia, relacionando-a com o quadro EntreComp.

Atividades Seguintes (Opcional):

1. Programa de tutoria
Objetivo: Estabelecer um programa estruturado de tutoria para fornecer
orientagdo e apoio continuos aos participantes.
Implementagao:
e Emparelhar cada participante com um mentor que tenha
experiéncia em empreendedorismo ou numa area relacionada.
® Programar sessoes regulares de controlo entre os mentores e os
mentorandos para discutir os progressos, os desafios e os
objetivos.

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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e Incentivar os mentores a partilhar ideias, dar conselhos e oferecer
recursos para ajudar os mentorandos a percorrer 0s Seus percursos
empresariais.

2. Sessoes de apresentagao de progressos e de feedback
Objetivo: Criar uma série de sessdes de acompanhamento onde os
participantes possam mostrar os progressos que fizeram nos seus planos
de acdo e receber feedback construtivo.

Implementagao:

® Programar sessOes de apresentacdo periddicas, permitindo que
cada participante ou equipa apresente actualiza¢cGes sobre os seus
empreendimentos.

e Convide um painel de especialistas, mentores ou colegas
participantes para dar feedback e sugestdes.

e Sublinhe a importancia de aperfeicoar e adaptar as suas estratégias
com base no feedback recebido durante estas sessdes.

3. Série de workshops sobre empreendedorismo
Objetivo: Alargar as oportunidades de aprendizagem através da
organizacao de uma série de workshops centrados em aspetos especificos
do empreendedorismo.
Implementagao:
e Identificar as principais areas de interesse ou desafios enfrentados
pelos participantes durante a atividade inicial.

e Desenvolver workshops que abranjam tdpicos como estratégias de
marketing, planeamento financeiro, competéncias de lideranga ou
integracdo de tecnologia.

e Convide profissionais do setor, empresarios bem sucedidos ou
especialistas na matéria para orientar estes workshops.

o Ofereca oportunidades para os participantes interagirem, fazerem
perguntas e aplicarem o conteldo do workshop aos seus
empreendimentos.

Estas atividades seguintes foram concebidas para fornecer apoio continuo,
aprendizagem e oportunidades de trabalho em rede aos participantes. Elas
atendem a necessidade de orientacao personalizada, feedback sobre o
progresso e aquisicdo de conhecimento adicional, contribuindo para o sucesso
a longo prazo dos participantes em seus empreendimentos empresariais.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Titulo: Andlise e visualizacdo de dados

Objetivo:

O objetivo deste workshop é melhorar as competéncias dos
participantes em matéria de informacao e literacia de dados,
envolvendo-os num workshop prdtico sobre analise e
visualizagdo de dados. Esta atividade ndo s6 melhora a
literacia da informacdo e dos dados, como também promove
f t a colaboracdo e o pensamento critico. Os participantes

u u re - ganhardo experiéncia pratica no trabalho com dados, o que
a torna uma atividade valiosa para quem procura melhorar
as suas competéncias digitais nesta area.

Grupo-alvo:

Qualquer pessoa interessada em avaliar as suas
competéncias em matéria de andlise e visualizagdo de dados,
em ultrapassar as suas apreensdes em relagdo ao tratamento
de dados e em adquirir competéncias e confianca na
utilizacdo de bases de dados.

Duracgao:

Duracdo Total: 150 min
Parte Tedrica: 30 min
Parte Pratica: 90 min
Debriefing: 30 min
Materiais Necessarios:

1. Computadores portateis ou computadores com software
de folha de célculo (por exemplo, Microsoft Excel, Google
Sheets)

2.Conjunto de dados (podem ser utilizados conjuntos de
dados disponiveis publicamente relacionados com os
interesses dos participantes ou com o seu contexto
especifico)

3.Ferramentas de visualizagdo de dados (por exemplo,
Tableau, Google Data Studio, Microsoft Power Bl)

4. Quadro branco ou flipchart para as discussdes

Co-funded by
the European Union
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Introdugao:

O Workshop de Andlise e Visualizagdo de Dados constitui uma experiéncia de
aprendizagem abrangente e pratica, proporcionando aos participantes competéncias
valiosas que sao aplicaveis em diversos dominios e profissdes. Os participantes aprendem
a limpar, preparar e analisar dados utilizando software de folha de calculo. Isto aumenta
a sua capacidade de trabalhar com conjuntos de dados do mundo real. O workshop
oferece uma aplicagao pratica de conceitos tedricos. Os participantes ndo se limitam a
aprender sobre andlise e visualizagdo de dados; envolvem-se ativamente no processo,
tornando a experiéncia de aprendizagem mais significativa. Para além disso, os
participantes sao encorajados a retirar ideias e conclusdes dos dados visualizados. Isto
promove o pensamento critico e a capacidade de tomar decisdes informadas com base
nos dados. Por ultimo, a utilizagdo de conjuntos de dados reais ou relevantes no
workshop torna a experiéncia mais aplicavel aos contextos profissionais ou pessoais dos
participantes, aumentando a probabilidade de poderem transferir estas competéncias
para cenarios do mundo real.

Etapas da Atividade:

Etapa 1: Parte teorica

O workshop pode comecar com uma atividade de quebra-gelo, como a declaragao pelos
participantes da sua experiéncia anterior com conjuntos de dados e das suas principais
preocupacdes sobre a utilizacdo de dados digitais. Inspirado nas experiéncias relatadas
pelos participantes, o formador apresentard o DigComp e as 5 areas de competéncias,
com énfase na Literacia da Informacao e dos Dados. Em seguida, explicard brevemente a
importancia da literacia de dados no mundo digital atual e introduzira conceitos-chave
como a andlise, visualizacdo e interpretacdo de dados.

Etapa 2: Selecdao e importagao de dados

O formador fornecera um conjunto de dados ou orientard os participantes a encontrar
um online. Em seguida, demonstrara como importar dados para um programa de folha
de cdlculo.

Etapa 3: Limpeza e preparag¢ao de dados

O formador discutird a importancia da limpeza de dados e guiard os participantes através
do processo de limpeza e preparacdo do conjunto de dados, fornecendo as orientacdes
e ferramentas necessarias.

Etapa 4: Analise basica dos dados
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O facilitador introduzird técnicas bdsicas de andlise de dados (por exemplo, ordenacao,
filtragem, cdlculos basicos) e, posteriormente, permitird que os participantes efetuem
analises simples dos seus conjuntos de dados.

Etapa 5: Visualizacao de dados

O formador introduzira os principios da visualizacao de dados e demonstrara como criar
visualizacGes basicas utilizando ferramentas selecionadas. Depois, deve incentivar os
participantes a criarem as suas proprias visualizacdes.

Etapa 6: Interpretagao dos resultados
O formador discutira a importancia de retirar conclusdes dos dados visualizados e
facilitarda um debate sobre as interpretacdes de diferentes visualizagdes.

Interacdo em grupo/Trabalho de equipa:

Discussao de Grupo:
Os participantes serdao divididos em pequenos grupos. Cada grupo discutird as suas
conclusdes e ideias a partir dos dados.

Partilha e Feedback:
Cada grupo apresentarda as suas conclusdes ao grupo alargado. O facilitador deve
encorajar perguntas e comentarios.

Reflex3do:

Deve ser facilitada uma sessdo de reflexdao, em que os participantes discutem o que
aprenderam e como podem aplicar estas competéncias na sua vida pessoal ou
profissional. Podem também comparar a sua percecdo anterior do tratamento e analise
de dados e avaliar a sua nova confianca e sentido de autocompeténcia na utilizacdo e
tratamento de dados. Por ultimo, poderdo confirmar a sua consciéncia da importancia da
literacia de dados no contexto social e profissional atual, a fim de incentivar outras
atividades que a reforcem.

Atividades Seguintes:

Pode ser incentivado um maior envolvimento na analise e visualizagao de dados, para que
os participantes adquiram mais confiangca no manuseamento de dados na sua vida
pessoal e profissional.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Titulo: Explorar a comunicagao e a colaboragao
através de meios digitais

Objetivo:

O objetivo deste workshop é ajudar os participantes a
compreenderem a drea de competéncia da comunicagao e
colaboracao, tal como é descrita no quadro DigComp. Os
participantes terdo uma visdo das principais competéncias e
conhecimentos necessarios nesta area e participardo em
atividades praticas para aplicar e reforcar estas
competéncias.

Grupo-alvo:

Qualquer participante que queira aprender e adquirir as
competéncias necessdrias para comunicar e colaborar
através de meios digitais. 20-30 participantes

Duragao:

Tempo total: 110-120 min
Parte tedrica: 30 min
Parte pratica: 60 min

Debriefing: 20 min

Materiais necessarios:

Projetor de video + PC

Co-funded by
the European Union
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Introducao:

O principal objetivo é proporcionar aos participantes uma compreensao
abrangente desta area de competéncia, dotando-os das competéncias e
conhecimentos essenciais necessdrios para uma comunicacao e colaboracao
digitais eficazes. Nesta sessdo, os participantes ficardo a conhecer os conceitos
fundamentais de comunicacdo e colaboracao e a forma como estas
competéncias sdo essenciais para navegar no atual panorama digital. A ténica
serd colocada ndo sé na compreensdo destas competéncias, mas também nas
aplicagBes praticas para garantir que possam ser prontamente aplicadas na sua
vida pessoal e profissional.

Etapas da atividade:

Etapa 1: Parte teorica

O formador deve comecar por perguntar o que é a comunicacao e a colaboracao.
Depois de ouvir os participantes, o formador deve apresentar o conceito DigComp e as
5 dreas de competéncias, com énfase na Comunicacdo e Colaboragao. O formador
apresentara as 6 sub-competéncias da Comunicacao e Colaboragao, encontradas no
Quadro DigComp.

Etapa 2: Avaliagao de competéncias e autorreflexao

Nesta parte, o formador fornecera ao participante um questiondrio de avaliacao de
competéncias e de autorreflexdo para avaliar os seus conhecimentos e competéncias.
Cada pergunta classificara a sua proficiéncia ou comportamento nas seguintes areas,
numa escalade 1 a5, em que:

1 = Novato

2 = Iniciante

3 = Competente
4 = Proficiente

5 = Especialista

1. Qual é a sua proficiéncia em comunicar eficazmente através de correio eletrénico,
incluindo a composi¢cdo de mensagens claras e concisas, a gestao da sua caixa de
entrada e a utilizacao da etiquette de correio eletrénico?
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2. Avalie a sua proficiéncia na participacao e organizacdo de reunides online, incluindo
a utilizagdo de ferramentas de videoconferéncia e a interagdo eficaz com os
participantes.

3. Até que ponto utiliza bem as aplicacdes de mensagens instantaneas e de
conversacdo para comunicacdo e colaboracdao em tempo real com colegas ou pares?

4. Qual é a sua capacidade para criar e fazer apresentagdes virtuais convincentes,
tendo em conta os recursos visuais, o conteudo e a participagao do publico?

5. Avalie a sua capacidade de participar eficazmente em plataformas de redes sociais
para fins profissionais ou de colaboracao.

6. Qual é a sua capacidade de colaborar em documentos e projetos partilhados
utilizando ferramentas digitais como o Google Docs ou 0 Microsoft Teams?

7. Avalie a sua capacidade de utilizar ferramentas de gestao de projetos digitais para
organizar tarefas e colaborar com membros da equipa.

8. Que conhecimentos tem sobre como manter a seguranca e a privacidade dos dados
na comunicacao e colaboracao digitais?

9. Qual é a sua capacidade para trabalhar eficazmente em equipas virtuais e garantir
uma colaboracdo produtiva independentemente da distancia fisica?

10. Em que medida compreende os seus pontos fortes e as dreas a melhorar nas
competéncias de comunicagao e colaboragdo digitais?

Etapa 3: Divisao em grupos

O formador dividird os participantes em 6 pequenos grupos. Cada grupo receberd uma
sub-competéncia de Comunicacdo e colabora¢do do Quadro DigComp.

Etapa 4: Atividade pratica

Cada grupo cria um cartaz/infografico no Canva sobre a sua subcompeténcia, que
incluira as seguintes informacdes:

- Definicdo/ Descricdo da competéncia

- Como é que esta competéncia pode ser alcancada (mencionar as capacidades e os
conhecimentos)

- Como pode ser utilizada no ambiente de trabalho (criacdo de empresas)/ vida
social/pessoal

- Exemplos de ferramentas
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Etapa 5: Apresentagcao

Os participantes apresentardo, a vez, os cartazes/infografias elaborados.

Reflex3do:

Considerava-se competente em matéria de comunicac¢ado e colaboracdo digital antes da
atividade? A atividade provou-lhe o contrario?

Este workshop mudou a sua perspetiva sobre o quadro DigComp e como se prevé que
se alinhe com as suas areas de competéncia no futuro?

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Titulo: O futuro da criagdo de conteudos

Objetivo:

Esta atividade tem como objetivo fornecer as ferramentas e
informacdes necessarias e ajudar os participantes a
compreender a drea de competéncia da criacdo de
conteldos descrita no Quadro Digicomp. Os participantes
terdo uma visao das principais aptiddes e conhecimentos
necessarios nesta area e participardo em atividades praticas

fu t u re - para aplicar e reforgar estas competéncias.

Grupo-alvo:

O grupo-alvo pode ser qualquer pessoa que esteja
interessada em aprender e desenvolver competéncias no
dominio da criacdo de conteudos. O grupo deve ter pelo
menos 10 participantes.

Duracgao:

Total: 120 min

Parte tedrica: 15 min
Parte prética: 1h
Apresentacao: 30 min

Debriefing: 15 min

Materiais necessarios:

Co-funded by Projeto de Video
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Introducao:

Este workshop foi concebido para fornecer aos participantes as ferramentas e os
conhecimentos indispensaveis para uma navegacao eficaz no dominio da criacdo de
conteudos, detalhado no Digicomp Framework. O objetivo principal é dotar os
participantes de aptiddes, conhecimentos e competéncias praticas, transformando as
complexidades da criacdo de conteudos num processo claro e gerivel. Estas novas
capacidades permitirdo aos participantes criar contetdos cativantes e influentes que se
ligam verdadeiramente ao publico a que se destinam. Ao longo deste workshop, o
facilitador introduzira o conceito do Digicomp Framework, com especial énfase na area
de competéncias de criagdo de conteudos.

Etapas da atividade:

Etapa 1: Parte teorica

O formador deve comecar por perguntar quem estd familiarizado com o conceito de
criacdo digital. Depois de ouvir os participantes, deve apresentar o Digcomp e as 5 dreas
de competéncias, com énfase na Criacdo de Conteudos. Reconhecendo que nem todos
os participantes podem ter uma compreensao clara do que é a criacdo de conteldos
digitais, o formador apresentara uma série de diapositivos com exemplos bem definidos
para elucidar o conceito. Posteriormente, serdo apresentados aos participantes varios
tipos de conteldos digitais, incluindo, mas nao se limitando a, blogues, videos,
infografias e podcasts.

Etapa 2: Divisao em grupos

O formador dividird os participantes em 5 grupos. Cada grupo recebera um tipo de
conteudo relacionado com a criacdo de conteudos digitais (Visual, Texto, PDF, Video,
Interativo). Podem escolher qualquer subtipo que seja apresentado no Manual do E-
book (Figura 1). O formador explicara aos participantes que tém de criar conteddos
relacionados com o tipo que extrairam, respeitando as 4 subcompeténcias
apresentadas na parte tedrica.

Etapa 3: Criagdo de conteudos

Os participantes terdo 45 minutos para criar o contetddo. O conteudo deve ser criado
para promover uma empresa. Depois de terminarem, devem responder as seguintes
perguntas:
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1. Qual é a necessidade do tipo de conteldo que apresentou?
2. Quais sdo as possiveis utilizacdes deste tipo de contetudo?

3. Quais eram as competéncias necessarias para criar conteudos digitais?

Etapa 4: Apresentagao
Os participantes apresentarao, por turnos, as apresentacdes que efetuaram.

Interacdo de grupo/trabalho de equipa:

Os participantes participardao em debates colaborativos para determinar coletivamente
a empresa que devem promover. Esta atividade estimulara as suas capacidades de
comunicacdo e colaboracdo, a medida que combinam as suas diversas ideias e
perspetivas para chegarem a uma decisao final.

Reflexao:
O tempo de reflexao serd feito respondendo as seguintes perguntas:

1. Qual foi para si o aspeto mais dificil da atividade de criagao de conteudos e como o
ultrapassou?

2. Como é que as ferramentas e tecnologias digitais que utilizou melhoraram ou
facilitaram o processo de criacdo de conteudos e de que forma poderiam ser
melhoradas para projetos futuros?

3. Como conseguiu equilibrar os aspetos criativos da criacdo de conteddos com a
necessidade de exatidao e fiabilidade da informagao apresentada?

4. Na sua opinido, que papel desempenham a aprendizagem continua e o
desenvolvimento de competéncias para se tornar um criador de conteudos
competente no atual panorama digital?

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
: contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
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Titulo da atividade: Sensibilizacao para as ameacas
de phishing

Objetivo:

O objetivo deste workshop é ajudar os participantes a
melhorar as competéncias de seguranca, tal como definidas
no quadro DigComp. A atividade ira capacitar os
participantes com competéncias praticas para proteger os
seus dispositivos e informacdes pessoais contra ameacas de
phishing.

Grupo-alvo:

A atividade destina-se a todos os participantes que
pretendam melhorar as suas préprias aptidoes e
competéncias para enfrentar os desafios tecnolégicos. 20-
30 participantes

Duragao:

Duracdo Total: 120 min

Parte tedrica (introducdo, apresentacdo): 30 min
Parte pratica (atividade de grupo): 60 min

Debriefing (apresentacdes e andlise dos resultados): 30 min

Materials Necessarios:

Co-funded by Projetor de video + PC
the European Union
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Introdugao:

O principal objetivo deste workshop é sensibilizar e dotar os participantes dos
conhecimentos e competéncias necessarios para reconhecer eficazmente os e-mails de
phishing. Através de atividades e exercicios envolventes, os participantes
desenvolverdao um sentido de vigilancia e aprenderdo estratégias praticas para se
protegerem das ameacas de phishing.

Etapas da Atividade:

Etapa 1: Parte teorica

A atividade comeca com uma palavra de boas-vindas e uma atividade de quebra-gelo.
Utilizando um jogo menti.com previamente definido pelo facilitador, os participantes
devem sugerir 3 palavras que lhes vém a cabeca quando ouvem falar de ameacas de
phishing.

Fake website

Ema;l SCATI i

Spoofing® 5 Malware

it Rakeé We 51te‘>

Digital fraud mawsre Spoofing Malici Ml
Dlgltal l'raud S p ﬁ g = ware
© yhcr annck Digi x-l fra ml
Spoofing Malware Cyberk attack et
Digital fraud @) 4 g Cyber attac n
- Malicious lsn;kgggwm
“Identity theft. 222"

s Identity theft | oo e

Cyber attack

O formador continuarad com a parte tedrica, definindo o phishing e as suas varias formas
(spear phishing, vishing, etc.). O foco principal deste workshop serdo os e-mails, pelo
que os facilitadores apresentardo as carateristicas comuns dos e-mails de phishing.

Etapa 2: Autoavaliagao

Para que cada participante compreenda as suas préprias competéncias e lacunas, o
formador fornecerd uma ficha de avaliacao individual. Os participantes |éem-na e
assinalam-na conforme apropriado.

Conheco as medidas para proteger os dispositivos (por exemplo,
palavra-passe, impressdes digitais, encriptacdo) e impedir que outros
tenham acesso aos meus dados

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Sei como identificar mensagens de correio eletrdnico suspeitas que
tentam obter informacgdes sensiveis ou que podem conter malware

Sei como ativar a autenticacdo de dois fatores (por exemplo, utilizando
palavras-passe de uso Unico ou cddigos juntamente com credenciais de
acesso)

Posso detetar riscos como a rececdo de tweets e mensagens de
seguidores com perfis falsos ou tentativas de phishing.

Etapa 3: Atividade de grupo

Os participantes sdo informados de que os piratas informaticos enviam mensagens de
correio eletrénico e de texto falsas, concebidas para roubar dados sensiveis individuais
ou instalar software malicioso nos seus dispositivos. As estatisticas mostram que 44%
das pessoas acreditam que um correio eletrdnico é seguro sé porque tem uma marca
familiar.

O facilitador divide os participantes em pequenos grupos:

1. Entregue-lhes as mensagens impressas abaixo (cada grupo recebe uma mensagem
de texto)

2. Os grupos identificam os sinais indicadores nas suas mensagens

3. Cada grupo recebe uma lista de potenciais sinais (que os podem orientar na
identificacdo de ameacas)

TECH SUPPORT PHISHING EMAILS

*** COMPUTER SCAN - ALERT ***
Suspicious activity detected on your computer. Contact a live technician now.
1-888-709-5348 (Toll Free)

Exemplo de um pop-up de apoio técnico. Fonte: FTC.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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E-MAILS DE PHISHING NAS REDES SOCIAIS

ﬁ Facebook

Hi o o =
Someone logged into your facebook account on Sat, 21 May 2022 23:51:55 +0000 using Google Pixel 4a.
we just wanted to make sure it was you!

If you don't think this was you.
please report this so we can keep your account safe.

Report the user Yes, me

Thanks,
The Facebook Team

Exemplo de um esquema de phishing nas redes sociais. Fonte: Reddit.

ESQUEMAS DE FATURAS FALSAS

Hello, PayPal User

coinbase

Please pay your invoice

Coinbase would like to remind you to pay invoice | I

Amount due: $479.00 USD

View and Pay Invoice

Fonte: ITonDemand

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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ESQUEMAS DE CORREIO ELETRONICO DE RECURSOS HUMANOS (RH)

Human Resources Shared Document with you

You have Recieved @ pages of Corporate eFax Message From (154787787622) *

Scanned from H/R Printing Office

Thank you,

vou.edu

This is a system generated email, please do not reply to it. The survey link in this email is unique to its racipient. Please do
not forward this email. If you would like to unsubscribe and stop receiving these emails, click ynsubscribe.

Dademar: Migcsof 5 providing this email oa behalf of journey Christian Church. Pisase contact thiz company with your questions about its prvacy practces.

Fonte: Universidade de Virginia Commonwealth

E-MAILS DE SUSPENSAO DE CONTA

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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€ Account alert, Sign in - to continue receiving emails.

1) This message was sent with High importance

@ Flag for follow up.

H. Hotmail Mail <no-reply@microsoftcom>

To: You Wed 6/29/2022 9:25 PM

We noticed that you haven't signed in to your accmm- a while, If you would like to continue receiving emails with this
account, please click on "Keep it active"

Keep it active

If you did not reply back by July 1, 2022. this account will stop receiving email messages and the contents of your mailbox, Including all email
messages, settings and folders, will be permanently deleted.

Thanks,
The Microsoft account team

Fonte: Microsoft

A lista de potenciais sinais apresentada abaixo fornece aos participantes os sinais de
alerta mais comuns que requerem maior atencao. Podem utilizar a lista como
orientacdo e podem assinalar alguns sinais para serem utilizados na fase seguinte,
guando forem convidados a apresentar os resultados.

LISTA DE POTENCIAIS SINAIS QUE INDICAM AMEACAS DE PHISHING

Erros gramaticais ou palavras mal escritas

URLs ndo relacionados, ndo oficiais ou ocultos

Saudacdes invulgares ou impessoais

Tom urgente ou ameagador

Nome do remetente e endereco de correio eletrénico nao relacionados
Logétipos de ma qualidade

Anexos de correio eletrénico ndo solicitados

Pedidos directos de Pll (informagdes de identificagdo pessoal)

Sinais de falsificacdo de marca

Etapa 4: Apresentacao dos resultados

Apés a conclusdo do exercicio, o facilitador convida cada grupo a apresentar os
resultados. Cada grupo apresenta os sinais que indicam as potenciais ameacas de
phishing e o facilitador convida a audiéncia a dar feedback ou a contribuir, identificando
sinais suplementares que possam existir.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
the European Union
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Apds cada apresentacdo, o facilitador orienta a conversa sugerindo potenciais
estratégias de resposta eficazes quando confrontado com uma potencial mensagem de
correio eletrénico de phishing. Deve ser sublinhada a importancia de comunicar
mensagens de correio eletrdnico suspeitas as Tl/seguranca. Os participantes sdo
também convidados a partilhar as suas experiéncias e praticas.

Reflex3do:

O facilitador deve incentivar os participantes a documentar as suas reflexdes e a
considerar a possibilidade de as discutir:

- Que sinais de aviso ou de alerta especificos considerou mais importantes para
identificar tentativas de phishing?

- Como ird aplicar os conhecimentos adquiridos neste workshop para melhorar as
suas praticas de seguranca de correio eletrénico?

- Que acdes especificas podem ser tomadas pelas organiza¢Ges para aumentar a
resiliéncia contra ameagas de phishing?

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Titulo da atividade: Desenvolver competéncias
eficazes de resolugao de problemas

Objetivo:

O objetivo deste workshop é ajudar os participantes a
melhorar as competéncias de resolucdo de problemas, tal
como descritas no quadro DigComp. Os participantes
desenvolverdo a capacidade de analisar a informacao
digital, avaliar a sua fiabilidade e empregar o pensamento
critico para encontrar solucGes para problemas
tecnoldgicos.

Grupo-alvo:

A atividade destina-se a todos os participantes que
pretendam melhorar as suas préprias aptidoes e
competéncias para enfrentar os desafios tecnolégicos. 20-
30 participantes.

Duragao:

Duracdo Total: 120 min

Parte Tedrica (introdugdo, apresentacdo): 30 min
Parte Pratica (atividade de grupo): 60 min

Debriefing (apresentacdo e analise de resultados): 30 min

Materiais Necessarios:

Co-funded by Projetor de Video + PC
Rsstiropean Uniog Fichas de trabalho
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Introdugao:

O objetivo deste workshop é dotar os participantes de competéncias eficazes de
resolucao de problemas que possam aplicar em varios contextos. Através desta
atividade, os participantes desenvolverdao uma abordagem estruturada para a resolucao
de problemas, melhorardo as capacidades de pensamento critico e aprenderao a
colaborar eficazmente.

Etapas da Atividade:

Etapa 1: Parte teorica

A atividade comeg¢a com uma palavra de boas-vindas e uma atividade de quebra-gelo.
Utilizando um jogo menti.com previamente definido pelo facilitador, os participantes
devem sugerir potenciais problemas técnicos que possam encontrar no seu dia a dia.

sacial media lssuo
hardware maliusction

smart home device e@mail @mﬂﬂém

iy software error

ebersscanity thessl home grve

O facilitador deve continuar com a parte tedrica, explicando o conceito de
competéncias de resolucao de problemas no contexto do DigComp, dar exemplos de
técnicas de resolucdo de problemas e estabelecer os principais passos para a resolugao
do problema.

Etapa 2: Autoavaliagao

Para que cada participante compreenda as suas préprias competéncias e lacunas, o
formador fornecerd uma ficha de avaliacao individual. Os participantes |éem-na e
assinalam-na conforme apropriado.

Sei como identificar e resolver um problema de cdmara e/ou microfone
numa reunido online

Por vezes, crio contas para comprar bens e servigos na Internet através
de transag¢des comerciais

Utilizo solu¢Ges de tradugdo automatica (por exemplo, Google
Translate, Deepl) para compreender um documento

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
the European Union

contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
which may be made of the information contained therein.” FUTURE




40

Utilizo a aprendizagem online (por exemplo, tutoriais em video,
semindrios online) para me manter atualizado sobre os
desenvolvimentos nas tecnologias digitais

Etapa 3: Atividade de grupo

O facilitador divide os participantes em pequenos grupos e apresenta-lhes o seguinte
cenario:

"Imagine um cenario em que um individuo trabalha a partir de casa e depende
fortemente de dispositivos tecnoldgicos para realizar as suas tarefas. Encontra
frequentemente problemas de falta de fiabilidade da ligacdo a Internet que afetam a
produtividade e a eficiéncia geral do trabalho."

Identificar e definir o problema

Cada grupo é convidado a trabalhar em equipas para construir um mapa mental numa
folha de papel A3 e:

1. Definir o problema - enunciar o problema da forma mais clara possivel, descrever o
problema em termos do que se pode observar

2. Comecar a identificar as causas potenciais - identificar o que estd a manter o
problema e ndo apenas o que o causou

3. Gerar potenciais solugdes - listar a solucao

Software? ;\\ Hardware? !::owtedge base
\ anng
\ Change
Security- “‘~Ca'us/e\,_ control S~
change? % a \ Pmﬁtlm
Humal< eror? 7 S Security

Problem Saie ‘°°“°V

Downtime
mpact
Dissatisfied
client Delayed

schedule

Enquanto os participantes trabalham em grupos para debater potenciais solucdes para
os problemas que definiram, o facilitador deve sublinhar a importancia de encorajar a
diversidade de ideias.

Avaliar alternativas

Escolher as solu¢cdes com base na viabilidade e preferéncia e avaliar as 3-4 melhores
solugdes em termos de vantagens e desvantagens.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Decidir sobre a solugao e as etapas de implementagao

Para resolver o problema, o facilitador deve explicar que, depois de decidir a solucao
(uma ou duas, no maximo) a implementar, a equipa deve chegar a acordo sobre as
acoes a realizar, quem e quando.

Etapa 4: Apresentacao dos resultados

Apds a conclusdo das etapas anteriores, o facilitador deve atribuir tempo a cada grupo
para apresentar os resultados.

Cada grupo, um a um, apresenta os resultados e o facilitador convida a audiéncia a dar
feedback e a propor a¢des que contribuam para a resolucao do problema.

Reflex3do:

O facilitador deve encorajar os participantes a documentar as suas reflexdes e a
considerarem a possibilidade de discutirem o que se segue:

Considerem um problema atual ou passado que tenham enfrentado. Como é que a
estrutura de resolucao de problemas do workshop pode ser aplicada a esse cendrio?

Como planeia incorporar as competéncias de resolucdo de problemas aprendidas no
seu trabalho didrio ou na sua vida pessoal?

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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- Que medidas pode tomar para garantir o crescimento continuo das suas
capacidades de resolucao de problemas ao longo do tempo?

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
the Europe an Union contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
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Titulo: Desafio da vida sustentavel

Objetivo:
O objetivo deste workshop é promover a incorporacdo de
valores de sustentabilidade, desafiando os participantes a
adotar prdticas sustentdveis no seu quotidiano. Esta
atividade ndo sé encoraja a adoc¢do de tais praticas, como
também promove um sentido de comunidade e um
compromisso partilhado para um futuro mais verde. A
atividade proporciona uma abordagem pratica e pessoal para
compreender e viver os principios do GreenComp,
fut u re - encorajando assim os participantes a tornarem-se cidaddos
mais responsaveis e ativos, adoptando atitudes e estilos de
vida amigos do ambiente.

Grupo-alvo:

Qualquer pessoa que tenha consciéncia ambiental e se
preocupe com o estado atual e futuro do nosso planeta.
Especialmente os jovens interessados em desenvolver
conhecimentos, competéncias e atitudes que promovam
formas de pensar, planear e agir com empatia,
responsabilidade e cuidado pelo nosso planeta e pela saude
publica.

Duracgao:

Duragao Total: 30 dias

Parte tedrica e calendarizagao: 60 min
Parte Pratica: 30 dias

Debriefing: 60 min

Materiais Necessarios:

1. Materiais de introducdo sobre praticas de vida
sustentaveis (recursos online, artigos, videos)

2. Didrios ou folhas de reflexdo para os participantes

Co-funded by 3. Ferramentas de comunicacdo para partilha de

the European Union experiéncias (por exemplo, plataformas online, um
quadro de avisos fisico)

4. Opcional: Orador convidado sobre sustentabilidade ou
vida amiga do ambiente
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Introdugao:

e

A atividade "Desafio da Vida Sustentavel" é uma combinagao de um workshop e de uma
aplicagdo na vida real de atitudes e valores de sustentabilidade. Estende-se por 30 dias e
mergulha os participantes numa experiéncia pratica com o conceito de sustentabilidade,
incentivando-os a adotar praticas mais sustentaveis em varios aspetos da vida
guotidiana. Responde a necessidade crescente de as pessoas melhorarem e
desenvolverem conhecimentos, aptiddes e atitudes para viverem, trabalharem e
atuarem de forma sustentavel. E uma atividade baseada em competéncias que ajuda os
participantes a desenvolver capacidades e atitudes de sustentabilidade que podem
ajudar a promover uma acdo responsavel. As competéncias em matéria de
sustentabilidade podem ajudar os participantes a tornarem-se pensadores sistémicos e
criticos, bem como a desenvolverem a sua capacidade de acdo e a formarem uma base
de conhecimentos sobre a preservacdo presente e futura do nosso planeta. Podem
também estimular a vontade de tomar ou exigir agdes a nivel local, nacional e global. A
utilidade de um desafio deste tipo reside na promogao da consciéncia ambiental, na
promocdo de comportamentos sustentdveis e na criacdo de um sentido de
empenhamento comunitario. Os participantes podem adquirir uma compreensao mais
profunda do impacto ambiental das suas escolhas e desenvolver habitos que contribuam
para um estilo de vida mais sustentavel e amigo do ambiente. Além disso, este desafio
pode ser uma plataforma para a educagao e a sensibilizagao, incentivando uma mudanga
social mais alargada no sentido da sustentabilidade.

Etapas da Atividade

Etapa 1: Parte teorica

O workshop pode comecar com o formador a apresentar o GreenComp e as suas 4 areas
de competéncias, com énfase na Incorporacdo de Valores de Sustentabilidade. O
formador apresentard uma visao geral das praticas de vida sustentavel, abrangendo
aspetos como a conservacao de energia, a reducao de residuos, o consumo ético e os
habitos amigos do ambiente. Como atividade de quebra-gelo, os participantes
partilhardao exemplos da vida real de individuos ou comunidades que incorporam com
sucesso os valores da sustentabilidade.

Etapa 2: Desafio da Vida Sustentavel

O desafio serd apresentado aos participantes: ser-lhes-a pedido que adoptem praticas
sustentaveis na sua vida quotidiana durante os préximos 30 dias. Serdao apresentados e
discutidos exemplos de desafios com base na visdo geral apresentada na etapa anterior.
Podem incluir a redugdo de plasticos de utilizacdo Unica, a conservacdo de dgua e energia,
0 apoio a produtos locais e sustentaveis ou a adogao de transportes ecoldgicos.

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Etapa 3: Definicao de objetivos

O facilitador pedird aos participantes que estabelecam objetivos pessoais para o desafio.
Estes objetivos devem ser especificos, mensuraveis, alcancaveis, relevantes e limitados
no tempo (SMART).

Etapa 4: Programar o desafio

Os participantes serdo encorajados a manter um didrio ou uma folha de reflexao para
documentar as suas experiéncias, desafios enfrentados e sucessos. O facilitador
fornecerd sugestdes para reflexdao, tais como "Que praticas sustentdveis incorporou
hoje?" ou "Como é que as suas escolhas se alinharam com os valores da
sustentabilidade?" Em seguida, os participantes serdo informados e apresentados a uma
plataforma que serd criada para partilharem as suas experiéncias, dicas e desafios com o
grupo. Podera ser através de um quadro de avisos fisico, de um férum online ou de
reunides regulares do grupo online. Os participantes serdo encorajados a trocar ideias e,
assim, sera criado um sentimento de apoio comunitdrio.

Etapa 5: Sessao com orador convidado (opcional)

Pode ser organizada uma sessao com um orador convidado que tenha conhecimentos
sobre vida sustentavel ou praticas ecoldgicas. Esta sessao pode fornecer informagdes
adicionais e motivagdo aos participantes.

Etapa 6: Verificagdo a meio do desafio (cerca de 15 dias apds o inicio do
desafio)

O facilitador conduzird uma sessao de controlo a meio do desafio em que os participantes
partilham os seus progressos, discutem os desafios enfrentados e oferecem apoio uns
aos outros. Consequentemente, o espirito de equipa e o sentido de compromisso serao
mantidos.

Interagao de grupo/trabalho de equipa:

No final dos 30 dias, os participantes reunir-se-dao novamente para uma reflexao e
celebragao final. Podem comparar os seus didrios ou folhas de reflexao, partilhar as suas
experiéncias gerais, as dificuldades encontradas, as ligdes aprendidas e a forma como
planeiam continuar a incorporar os valores da sustentabilidade no futuro.

Reflex3do:

: contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use
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O facilitador pedird aos participantes que reflitam sobre a sua experiéncia e avaliem os
seus progressos no sentido de uma atitude e de um estilo de vida sustentaveis ao longo
da vida. Serdo encorajados a pensar criticamente sobre as questdes ambientais e a estar
dispostos a tomar ou exigir medidas a nivel local, nacional e global.
Atividades seguintes:
Os participantes podem discutir em grupo a forma como podem continuar a promover
coletivamente os valores da sustentabilidade para além do desafio. Pode ser
desenvolvido um plano de acdo de grupo para iniciativas em curso. Os participantes
podem ser incentivados a tomar medidas com base nas suas experiéncias adquiridas com
a atividade, com o objetivo de melhorar a sensibilizacdo da comunidade para a
sustentabilidade e de divulgar mais amplamente as boas praticas.
Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Titulo da Atividade: EcoSprint: Solugdes
sustentaveis em 2 horas

Objetivo:

Promover uma exploracdo rapida mas com impacto da
inovacdo sustentavel e da resolucdo de problemas
complexos nas areas GreenComp, dando énfase a literacia
ecolégica, ao pensamento sistémico e a tomada de decisGes
sustentaveis.

Grupo-alvo:

Esta atividade é adequada para pessoas interessadas numa
introducdo rapida a sustentabilidade, as ciéncias ambientais
e ao desenvolvimento sustentavel, incluindo estudantes,
profissionais e defensores.

Duracgao:

Aproximadamente 2 horas

Materiais Necessarios:

Quadro branco ou flipcharts

Marcadores, post-its e outros materiais de planeamento.
Cronémetro ou reldgio para gestdao do tempo.

Equipamento de apresentacdo (projetor, ecra).

ATEAM 4 E-SCHOOL
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Introducao:

e Dar as boas-vindas aos participantes e definir o contexto da atividade.

e Introduzir brevemente o quadro GreenComp, real¢ando as dreas-chave da

literacia ecoldgica, do pensamento sistémico e da tomada de decisdes
sustentaveis

e Comunicar o objetivo geral da atividade: desenvolver rapidamente solugdes

sustentaveis num curto espago de tempo.

Etapas da Atividade:

Etapa 1: Desafio Eco Sprint
Titulo: "Green Challenge Dash"

Descrigao: Os participantes envolvem-se num desafio rapido em que identificam um
problema de sustentabilidade e fazem um brainstorming de potenciais solugdes dentro
das areas GreenComp. Privilegiar a rapidez e a criatividade.

Etapa 2: Conceg¢do rapida de solugdes
Titulo: "Sprint para a Sustentabilidade"

Descrigdo: As equipas trabalham em conjunto para conceber uma solugdo sustentavel
rapida e concisa para o desafio identificado. Salientar a necessidade de considerar
varias areas GreenComp.

Plano de trabalho.

Esta atividade condensada "EcoSprint" tem como objetivo proporcionar aos
participantes uma experiéncia rapida e envolvente no desenvolvimento de solugdes
sustentdveis no ambito da estrutura GreenComp, promovendo a literacia ecoldgica, o
pensamento sistémico e a tomada de decisdes sustentaveis num periodo de tempo
limitado.

Preparacao do Facilitador:

® Assegurar que os facilitadores estdao familiarizados com a estrutura
GreenComp e com as areas-chave de enfoque " Em Ac¢do".

® Preparar exemplos e estudos de caso relevantes para a sustentabilidade e a
resolucao de problemas complexos.

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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e Preparar o local com os materiais necessarios e garantir o acesso ao
equipamento de apresentagao.

1. Introdugdo ao GreenComp e a Sustentabilidade (10min):

e Fornecer uma visdo geral rapida da estrutura GreenComp, enfatizando as
areas-chave da literacia ecolégica, pensamento sistémico e tomada de
decisdes sustentaveis.

e Destacar a urgéncia e a importancia de solucdes rapidas e inovadoras no
contexto da sustentabilidade.

2. Formagao de equipas (5min.):

e Facilitar a formacdo rdpida de equipas, assegurando a diversidade de
competéncias e antecedentes.

e Comunicar claramente o objetivo do desafio e a importancia de tirar partido
dos diferentes pontos fortes.

3. Desafio Eco Sprint (30min):

e Os participantes identificam rapidamente um problema de sustentabilidade
e fazem um brainstorming de potenciais solu¢cdes no ambito das areas
GreenComp.

e Enfatizar a criatividade e a rapidez na geracao de ideias.

4. Design de Solugdo Rapida (45min.):

® As equipas trabalham em conjunto para conceber um design sustentavel
rapida e concisa para o desafio identificado

e Salientar a necessidade de considerar a literacia ecoldgica, o pensamento
sistémico e a tomada de decisdes sustentaveis nas suas solugdes.

5. Apresentagao e breve reflexao (10min.):

e (Cada equipa apresenta rapidamente a sua solugao ao grupo.

e Facilite uma breve reflexdo, levando os participantes a considerar como as
suas solugdes se alinham com a estrutura do GreenComp

6. Observagoes finais (5min.):

e Fazer as observacdes finais, expressando apreco pelos esforcos rapidos e
criativos dos participantes

® Incentivar os participantes a continuarem a explorar solugdes sustentaveis
nos seus respetivos dominios

Interacdo em grupo/Trabalho de equipa (se aplicavel):
Durante a atividade, promover a interacdo do grupo e o trabalho de equipa:
e Incentivar a comunicacdo rapida e aberta dentro das equipas.
e Facilitar a tomada de decisdes em colaboragdo, com limitagdes de tempo.

e Fomentar um ambiente em que diversas perspetivas contribuam para a
resolugao holistica de problemas.

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Reflexao:
Reserve um breve periodo para reflexdao no final da atividade:

Depois da Etapa 2: Conduzir uma rapida reflexdao sobre a experiéncia, levando
os participantes a considerar como as suas solugdes se alinham com o quadro
GreenComp.

Atividades Seguintes (Opcional):

1. Workshop de implementacgao de solugdes sustentaveis
Objetivo: Orientar os participantes na traducdo das suas solucdes rapidas
e sustentaveis em planos de acdo para implementacao
Implementagao:

e Realizar um workshop onde os participantes aperfeicoam as suas
solugdes, considerando a viabilidade, escalabilidade e potenciais
desafios na implementagao.

e Fornecer recursos e orientagdes sobre gestdo de projectos,
envolvimento das partes interessadas e medicdao do impacto
ambiental.

® Incentivar os participantes a apresentarem os seus planos
aperfeicoados e a receberem feedback construtivo dos
facilitadores e dos colegas.

2. Desafio de Inovagao GreenComp
Objetivo: Inspirar os participantes a inovar e aperfeicoar ainda mais as
suas solucdes sustentaveis, com o objetivo de enfrentar os desafios do
mundo real.

Implementagao:

e Lancar um Desafio de Inovagdo GreenComp, convidando os
participantes a apresentar versdes melhoradas das suas solugdes.

e Formar um painel de juizes composto por especialistas em
sustentabilidade, ciéncias ambientais e desenvolvimento
sustentdvel

® Apresentar as melhores solugdes num evento virtual ou ao vivo,
dando aos participantes a oportunidade de obterem
reconhecimento pelos seus esforgos.

3. Equipas de ac¢ao para a sustentabilidade
Objetivo: Promover a colaboracdo continua através da formacao de
equipas de acdo para a sustentabilidade dedicadas a implementacao e
defesa de solugdes sustentdveis
Implementagao:

e Facilitar a formacdo de pequenas equipas com base nos interesses
dos participantes e nas dreas de incidéncia das suas solugdes

- Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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e C(Cada equipa trabalha na implementacdo de uma solugao
selecionada ou na defesa de praticas sustentaveis num contexto
especifico (por exemplo, comunidade, local de trabalho, escola)

® Agendar sessOes regulares de controlo para partilhar os progressos,
discutir os desafios e celebrar os sucessos.

Consideragoes fundamentais

Centro de aprendizagem continua: Criar uma plataforma ou comunidade
online onde os participantes possam aceder a recursos, partilhar atualiza¢des
e continuar os debates sobre solugdes sustentdveis.

Série de oradores convidados: Organize palestras ou webinars com
especialistas em sustentabilidade, fornecendo informacdes sobre as ultimas
tendéncias, desafios e oportunidades neste dominio.

Eventos de rede: Organize eventos de networking em que os participantes
possam estabelecer contactos com profissionais, organizacdes e colegas
entusiastas que trabalham na area da sustentabilidade.

Estas atividades de acompanhamento foram concebidas para aprofundar o
envolvimento dos participantes na inovagdo sustentavel, encorajar a aplicagao
das suas ideias no mundo real e promover um compromisso sustentado com
praticas amigas do ambiente. Nao hesite em adaptar estas sugestdes em
funcdo dos objetivos e preferéncias especificos dos seus participantes.
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Titulo da Atividade: Construir o futuro: Percursos
ecoldgicos e digitais em GreenComp

Objetivo:

Dotar os participantes de competéncias praticas ecoldgicas
e digitais, capacitando-os para concetualizar e desenvolver
solugdes empresariais inovadoras e sustentdveis que
estejam alinhadas com os avancos digitais modernos.

Grupo-alvo:

A atividade destina-se principalmente a jovens empresarios
interessados em desenvolver negdcios sustentdveis com
uma vantagem digital, a formadores e educadores de jovens
gue apoiam e orientam competéncias ecoldgicas e digitais, a
estudantes e aprendizes que procuram experiéncia pratica
em sustentabilidade e tecnologias digitais e a participantes
em programas de desenvolvimento de competéncias
profissionais centrados na inovagdao em sustentabilidade e
integracao digital.

Duragao:

75 minutos

Materiais Necessarios:

Dispositivos eletrénicos com acesso a Internet
(computadores, tablets ou smartphones).

Plataforma de videoconferéncia.

Ferramentas de mapeamento mental online.
Plataforma de apresentacdo online.

Inquéritos online (Google Forms ou SurveyMonkey).

Chat online ou funcdo de perguntas e respostas.
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Introducao:

Preparar o cenario para a atividade, discutindo a importancia de prever futuros
sustentdaveis e a forma como se alinha com os principios da GreenComp. Sublinhar a
necessidade de um pensamento inovador e de uma abordagem multidisciplinar para
enfrentar os desafios da sustentabilidade.

Etapas da Atividade:

Etapa 1: Aquecimento e introdug¢ao (10 minutos)
Objetivo da etapa: Criar uma atmosfera positiva e estimular a criatividade dos participantes.
Instrugdes:

o Fase 1-Quebra-gelo digital (5 minutos): Comece com uma atividade digital de
guebra-gelo para envolver instantaneamente os participantes. Pode ser um
inquérito online, uma pergunta interativa ou um breve exercicio de desenho
colaborativo.

o Fase 2 - Introdugdo ao significado digital (5 minutos): Faca uma introdugdo
convincente destacando a importancia de fundir a sustentabilidade com a inovacdo
nos negacios, utilizando apresentacdes multimédia ou um video inspirador.

Etapa 2: Brainstorming com ferramentas melhoradas (15 minutos)

Objetivo da etapa: Gerar ideias imaginativas sobre a forma como as ferramentas digitais podem
ampliar a sustentabilidade.

Instrugdes:

o Fase 1 - Brainstorming digital colaborativo (5 minutos): Os participantes dividem-se
em equipas através de videoconferéncia online e plataformas de colaborac¢do. Cada
equipa selecciona um setor sustentdavel e utiliza ferramentas de colaboracdo digital
para debater ideias sobre a forma como a tecnologia digital pode revolucionar esse
setor.

o Fase 2 - Mapeamento visual de ideias com ferramentas digitais (10 minutos): Cada
equipa utiliza uma ferramenta digital de mapeamento mental em tempo real para
visualizacao colaborativa e ligacao de ideias. As equipas sao incentivadas a pensar
de forma criativa e a explorar possibilidades inovadoras.

Etapa 3: Concegao de conceitos verdes-digitais (20 minutos)

Elaborar de forma inovadora um conceito de negdcio verde-digital.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Instrugoes:

o Fase 1- Criagdo do conceito digital (15 minutos): As equipas trabalham em
colaboracdo para criar o seu conceito verde-digital utilizando ferramentas online,
tais como plataformas de design colaborativo ou quadros brancos virtuais. A ténica
é colocada na criatividade e na integragdo perfeita da sustentabilidade e da
tecnologia digital.

o Fase 2 - Apresentagdo do conceito (5 minutos): Cada equipa apresenta visualmente
0 seu conceito no ecrd para receber feedback imediato.

Etapa 4: Mini-desafio: Apresentar a sua ideia (20 minutos)

Objetivo da etapa: Preparar e apresentar um argumento de venda conciso com um enfoque
digital e de sustentabilidade.

Instrugdes:

o Fase 1- Preparagao do argumento de venda (10 minutos): As equipas preparam um
pitch digital utilizando uma ferramenta de apresentacdo online. A énfase é colocada
na clareza e na comunicacao efetiva.

o Fase 2 - Apresentagdo do projeto digital (10 minutos): Cada equipa apresenta o seu
conceito de forma concisa, utilizando uma plataforma de apresentacdo online. O
publico pode colocar questdes através de chat.

Etapa 5: Reflexdao e debate (10 minutos)
Objetivo da etapa: Refletir sobre o processo criativo e discutir o caracter pratico das ideias.
Instrugdes:

o Fase 1 - Reflexao online (5 minutos): Os participantes fazem uma reflexao individual
sobre o processo criativo e as licdes aprendidas através de uma plataforma de
inquérito online.

o Fase 2 - Discussao virtual (5 minutos): Facilite uma discussao virtual onde os
participantes partilham as suas ideias, desafios e exploram potenciais aplicacées no
mundo real.

Reflex3do:

Incentivar os participantes a refletir sobre os seus papéis pessoais e coletivos na concretizagdo
de futuros sustentaveis. Considerar as mudancas que poderdo ser necessarias na vida pessoal e
profissional para apoiar a sustentabilidade.

Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Atividades Seguintes:
Sugira aos participantes que pesquisem iniciativas locais sustentaveis. Incentive-os a
desenvolver um plano de agdo pessoal para a sustentabilidade.
Co-funded by "The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the
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Resumo executivo: Visao e Missao: Sustentabilidade Tecnologias digitais: Analise competitiva:

Uma panoramica concisa do negécio ecoldgico e Indicar claramente a visdo e a missio a longo prazo >3 Umms.ﬂm—. Descrever em pormenor a forma como as tecnologias | Identificar os concorrentes no espago verde e digital.
digital, destacando a proposta de valor tnica, a da empresa, realcando o seu compromisso com a * digitais, como a loT, a andlise de dados, a IA ou a Avalie os seus pontos fortes e fracos e explique como

oportunidade de mercado e os objetivos de sustentabilidade e a forma como as tecnologias Descreva os problemas ou desafios ambientais que a cadeia de blocos, serdo utilizadas para criar e é que a sua empresa se vai diferenciar.
sustentabilidade. digitais desempenham um papel na consecugio desses | sua empresa pretende resolver. Defina objetivos de | melhorar solugdes ecolégicas. Destacar as vantagens
objetivos. sustentabilidade claros, como a reducio das emissées e inovagdes tecnoldgicas que distinguem a sua
lﬁ RN_‘_UOJO. a ﬁOSmm:\NmMO lnw recursos ou a NﬂﬂJCNMMO m_.:ﬁv_‘mmw.

dos impactos ambientais.

2 5

Analise de mercado: Produtos e servicos:

Analisar as tendéncias do mercado e a procura de
solugdes ecoldgicas e digitais. Identificar segmentos de
clientes-alvo e as suas necessidades especificas.

Explicar os produtos ou servicos ecoldgicos especificos
que a sua empresa oferece e a forma como utilizam as
tecnologias digitais. Destaque as vantagens e
carateristicas destas ofertas.

4 6 7

Marketing e Marca: Modelo de negoécio:

Explicar o seu modelo de receitas, estratégia de
precos e canais de vendas. Explique de que forma as
suas capacidades digitais permitem operacdes
eficientes e o envolvimento dos clientes. Operacdes e
cadeia de suprimentos:

Descreva as estratégias e os canais de marketing que ird
utilizar para promover as suas ofertas ecoldgicas e
digitais. Realce a forma como a sua marca se alinha
com o seu compromisso para com a sustentabilidade e a
inovacio digital.




Operacoes e Cadeia de
Fornecimento:

como as suas operagdes e cadeia de fornecimento sdo
optimizadas para a sustentabilidade. Discuta as
préticas de eficiéncia energética, a reducio de residuos
e o fornecimento sustentdvel facilitado pelas
tecnologias digitais.

investimentos.

Projecdes financeiras:

>_ﬁmmm:~m_‘ previsdes financeiras, incluindo receitas,
despesas e rendibilidade. Destacar quaisquer
investimentos digitais e o retorno esperado desses

Métricas de
sustentabilidade:

Definir indicadores-chave de desempenho (KPIs)
relacionados com os aspetos ambientais e digitais da
empresa. Explicar como ird medir e comunicar os
progressos realizados em relagdo aos objetivos de
sustentabilidade.

1

digitais.

dados.

10

Infra-estruturas
Tecnolégicas:

Descreva o conjunto de tecnologias e as infra-
estruturas necessdrias para apoiar as suas solugdes

Abordar as medidas de seguranca e privacidade dos

. .
Equipa e lideranca:
Apresente os principais membros da sua equipa e as
suas fungdes na condugdo do negdcio.
Destaque as competéncias relevantes em matéria de
sustentabilidade e tecnologias digitais.

14

12 13

Financiamento e
projecoes financeiras:

Detalhar os seus requisitos de financiamento, incluindd
qualquer capital necessdrio para o desenvolvimento de]
tecnologia, marketing ou operacdes de escalonamento
Fornecer uma andlise do ponto de equilibrio e
potenciais estratégias de saida.

15

Riscos e mitigacao:

Identificar os potenciais riscos relacionados com os
aspetos ecoldgicos e digitais da sua atividade e
delinear estratégias para os atenuar.

16

Conformidade legal e regulamentar:

Garantir que a sua empresa cumpre os regulamentos e
normas ambientais e digitais. Destacar qualquer
protecdo da propriedade intelectual ou patentes.

17

Cronograma e etapas:

Criar um cronograma para o desenvolvimento de
produtos, campanhas de marketing e marcos
importantes. Estabelecer prazos especificos para a
concretizagdo dos objetivos comerciais e de
sustentabilidade.

Conclusao:

e digital.

k)

Resumir os pontos-chave do plano de negécios e
reiterar o seu compromisso de ser um lider ecolégico

20
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