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Inovar é mais do que criar algo novo — é enxergar possibilidades onde antes só 
existiam desafios. É transformar ideias em movimento, conhecimento em ação e 
aprendizado em experiência.

Este Manual de Dinâmicas em Inovação nasceu do desejo de tornar o processo de 
aprender mais dinâmico, envolvente e humano. Cada atividade aqui proposta convida 
o participante a experimentar, colaborar e imaginar novas formas de pensar a ciência, 
a tecnologia e a saúde.

As dinâmicas foram criadas para inspirar conexões entre pessoas, estimular o trabalho 
em equipe e mostrar que inovar também é brincar, dialogar e construir juntos. Em 
cada jogo, desafio ou simulação, há um espaço para a curiosidade florescer e para as 
ideias ganharem forma.

Mais do que um guia, este manual é um convite: ouse pensar diferente, ouse testar, 
ouse criar. Porque é na troca, na criatividade e na cooperação que nascem as ideias 
que realmente transformam o mundo — e, especialmente, a forma como cuidamos 
dele.
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Este manual reúne dinâmicas de inovação voltadas para 
estimular criatividade, cooperação e reflexão, com foco 
especial na saúde. Cada atividade é apresentada de forma 
prática e objetiva, oferecendo orientações claras para 
sua aplicação em contextos de ensino e aprendizado.
O objetivo é proporcionar experiências envolventes 
que transformem o aprendizado em um processo 
dinâmico e participativo, especialmente voltado para 
a área da saúde e da educação em inovação.

Estimular a criatividade e a colaboração entre os 
participantes para propor soluções inovadoras 
voltadas à área da saúde, promovendo um ambiente 
de troca de ideias e construção coletiva.

Painel da inovação: Ideias que transformam a saúde..........6 

Construindo a inovação: Cooperação e criatividade..........8
Propõe uma experiência prática de cocriação em grupo, 
estimulando o trabalho colaborativo e o pensamento criativo 
para desenvolver soluções inovadoras na área da saúde.

Dado da inovação: Construindo árvores de ideias..........11
Uma dinâmica que une ludicidade e criatividade, estimulando os 
participantes a gerar e conectar ideias de forma visual e colaborativa, 
transformando desafios da saúde em oportunidades de inovação.

Pong de ideias..........18
Transforma o clássico jogo de pingue-pongue em uma troca ágil de 
pensamentos criativos. A dinâmica estimula o diálogo, a agilidade mental 
e a geração colaborativa de ideias inovadoras aplicadas à saúde.

Jogo de tabuleiro: Uma imersão no mundo tegumentar..........20
Transforma o estudo do sistema tegumentar em uma 
experiência interativa e divertida, promovendo o 
aprendizado ativo e o engajamento dos participantes 
por meio da ludicidade e da inovação educacional.
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Sistema esquelético: Osteoporose, uma doença 
degenerativa..........24

Propõe uma vivência interativa sobre a saúde óssea, unindo teoria 
e prática para compreender os impactos, as causas e as formas 
de prevenção da osteoporose de maneira criativa e colaborativa.

Dinâmica que convida os participantes a resolver desafios re-
ais da saúde por meio de combinações estratégicas de car-
tas. A atividade estimula o raciocínio criativo, a coopera-
ção e a inovação aplicada em contextos interdisciplinares.

Cartas na mesa: Estratégias e decisões em inovação na saúde..........27

Game controlado por luva com sensor de força: Transformando a 
reabilitação em uma experiência mais envolvente e eficaz..........30
Transforma a reabilitação motora em uma experiência interativa e 
envolvente, unindo engenharia biomédica, tecnologia vestível e gamificação 
para repensar o cuidado com o paciente de forma criativa e eficaz.

Pitch da súde: Comunicando ideias inovadoras com impacto..........33
Desafia os participantes a comunicar ideias inovadoras com 
clareza e impacto. A dinâmica desenvolve habilidades de síntese, 
expressão e criatividade, preparando futuros profissionais para 
apresentar soluções transformadoras na área da saúde.
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Painel da Inovação: Ideias que
Transformam a Saúde

OBJETIVO
Estimular a criatividade e a colaboração entre os participantes para propor soluções 
inovadoras voltadas à área da saúde, promovendo um ambiente de troca de ideias e 
construção coletiva.

PÚBLICO-ALVO
•  Estudantes, professores e profi ssionais da área da saúde e inovação.  
•  Número ideal: 6 a 20 participantes.

1

2

3

4

Preencham o formulário de inscrição com
os seus dados pelo QR CODE ou escrito;

Pense em uma ideia inovadora que busque
resolver um problema importante da saúde;

Escreva sua ideia em um dos post-its
disponibilizados e cole-o no Painel da
Inovação;

Ao final, selecionaremos as ideias
mais promissoras;

Painel da Inovação:
Ideias que Transformam a Saúde
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 40 a 60 minutos.   
•  Divisão sugerida:
• 1. Explicação das regras: 5 min. 
• 2. Geração de ideias: 15 min.
• 3. Organização no painel: 10 min.
• 4. Apresentação/discussão: 15–30 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
•  Organizar cadeiras em semicírculo ou mesas em grupos 

para facilitar a interação.
•  Disponibilizar o painel em local visível a todos. 
•  Separar post-its por cor para diferentes categorias (ex.: tec-

nologia, processos, educação, gestão em saúde).

PAPEL DO FACILITADOR
• Explicar de forma clara cada etapa.    Incentivar a partici-

pação de todos.
•  Garantir que o tempo seja respeitado.
•  Fornecer suporte à organização das ideias e conduzir a vo-

tação.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
•  Painel (quadro branco, mural de papel kraft ou digital se 

on-line).
•  Post-its coloridos ou cartões. Canetas/pincéis atômicos.
•  Fitas adesivas (se necessário).
•  Câmera ou celular (opcional, para registrar as ideias).

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• Apresentação: o facilitador explica o objetivo da dinâmica 

e o tema central: “Como podemos transformar a saúde por 
meio da inovação?”.

• Geração Individual: cada participante escreve, em até 3 
post-its, suas ideias iniciais de inovação.

• Colagem no Painel: os post-its são fi xados no painel, sem 
repetição de ideias.

• Agrupamento: o grupo, com ajuda do facilitador, organiza 
as ideias em categorias ou eixos temáticos.

• Seleção: cada participante recebe 2 a 3 adesivos ou mar-
cações para votar nas ideias mais promissoras.

• Discussão Final: as ideias mais votadas são apresentadas, 
discutidas e registradas.

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
•  As ideias são avaliadas pelos votos dos participantes. 
•  Critérios sugeridos: impacto na saúde, viabilidade, criativi-

dade, aplicabilidade no contexto local.

RESULTADO ESPERADO
•  Um painel organizado com ideias inovadoras para a saúde. 
•  Priorização das propostas mais relevantes.
•  Estímulo à colaboração e à visão crítica sobre inovação.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
•  Qual ideia foi considerada mais inovadora? Por quê?    
•  Que barreiras poderiam difi cultar a implementação?
•  Como adaptaríamos essa ideia para a realidade da saúde 

pública?
•  O que aprendemos sobre colaboração e inovação neste 

exercício?

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
•  Versão on-line: usar mural digital (ex.: Miro, Jamboard, Pa-

dlet).
•  Para grupos grandes: dividir em subgrupos, cada um gera 

um painel e depois apresenta ao coletivo.
•  Para grupos pequenos: cada ideia pode ser discutida indi-

vidualmente antes da votação. 

OBSERVAÇÕES FINAIS
• Evite críticas negativas durante a geração de ideias; só 

avalie na fase de seleção.
• Estimule a diversidade de propostas (até ideias considera-

das “improváveis” podem inspirar soluções viáveis). 
•  Incentive que cada ideia seja registrada de forma clara e 

sucinta.

Autores
•  Isaac Paiva Diniz, Carla Leticia de Lemos Felipe, Heitor 

Augusto Trindade de Faria, Rafael Cabral Melo, Deyvisom 
Michel Mendonça Dantas e Caroline Dantas Vilar.

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.

D
IN

Â
M

IC
A

 1



MANUAL DE DINÂMICAS EM INOVAÇÃO8

Construindo a Inovação:
Cooperação e Criatividade

OBJETIVO
Estimular o trabalho em equipe e o pensamento criativo por meio da construção co-
laborativa de soluções inovadoras. A atividade incentiva a cooperação, a escuta ativa 
e o desenvolvimento de ideias conjuntas voltadas à resolução de desafi os na área 
da saúde.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes, professores e profi ssionais da área da saúde e inovação.   
• Número ideal: 6 a 25 participantes, divididos em grupos pequenos.

1

2

3

4

5

6

Preencham o formulário de inscrição com
os seus dados pelo QR CODE ou escrito;

Puxem uma carta com um dos temas sobre
inovação em saúde, e o primeiro jogador
deve propor uma solução para o problema;

O segundo jogador deve validar a solução,
e deve complementar com uma nova ideia,
que deve ser validada pelo outro jogador;

As ideias devem ser validadas a cada
turno pelo próprio chefe de mesa;

Os jogadores devem passar por 6
turnos de ideias, e juntar as peças que
recebem a cada turno;

Ao juntarem as peças e formarem a
figura, os jogadores ganham a dinâmica.

Construindo a Inovação:
Cooperação e Criatividade
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 40 a 70 minutos.   Divisão sugerida:
•  1. Explicação das regras: 5 min.
•  2. Geração de ideias: 15 min.
•  3. Organização no painel: 25 min.
•  4. Apresentação/discussão: 10–15 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
•  Organizar mesas ou estações de trabalho para pequenos 

grupos.
•  Disponibilizar todos os materiais de forma igualitária.
•  Preparar um espaço para exposição das criações ao fi nal.

PAPEL DO FACILITADOR
•  Explicar o propósito da dinâmica e as etapas.   
•  Garantir que todos participem ativamente.
•  Estimular a cooperação e não a competição entre os gru-

pos.
•  Mediar a refl exão fi nal, valorizando o processo criativo.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• 1 Mesa de plástico e 3 cadeiras.
• 1 Banner com explicação da dinâmica: banner de lona, 

80x100cm.
• 6 Cartas com temas da área da saúde e 6 com temas de 

inovação e empreendedorismo para ideias: tamanho A4, 
papel couchê brilhante 300g, 6 cartas por página (6x12cm), 
2 páginas.

• 1 Triângulo com 6 peças: ABS em impressora 3D, medidas 
5x5x5.

• 1 Bloco de post-it tamanho grande e 1 caneta,   
•  Cronômetro ou relógio para controle de tempo.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR 
•  O facilitador apresenta o desafi o: “Como podemos inovar 

para melhorar a experiência do paciente em ambientes de 
saúde?”.

•  Em seguida, os participantes devem puxar uma carta de 
cada um dos conjuntos, uma dos temas relacionados à 
área de saúde e outra dos temas relacionados à inovação 
e empreendedorismo.

•  A dinâmica inicia no primeiro turno, com o primeiro partici-
pante propondo uma ideia inicial para a solução do proble-
ma, que deve ser julgada e aprovada pelo segundo partici-
pante.

•  No turno seguinte, o segundo participante deverá elaborar 
um complemento para a ideia inicial do primeiro, expandin-
do-a, e então, esse complemento será avaliado pelo pri-
meiro participante.

•  Os grupos discutem e desenham rapidamente uma ideia 
de solução até que os participantes completem 6 turnos. 
Utilizando os materiais disponíveis, constroem um protóti-
po físico ou uma representação visual de sua proposta.

•  A cada turno, os participantes deverão colocar uma peça 
na mesa para a formação da imagem do triângulo, até que 
esse se forme ao fi nal dos 6 turnos. Após o tempo determi-
nado, cada grupo apresenta sua criação em até 4 minutos.

•  Ao fi nalizarem os 6 turnos, os participantes escrevem seus 
nomes e uma síntese do resultado fi nal em um post-it para 
vencerem a dinâmica.

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
•  Criatividade e originalidade da proposta.
•  Grau de cooperação e envolvimento do grupo.   
•  Clareza na apresentação da solução.
•  Potencial de aplicação no contexto da saúde.

RESULTADO ESPERADO
•  Protótipos ou representações visuais de ideias inovadoras.
•  Experiência prática de cooperação e cocriação.
•  Refl exão sobre o valor do trabalho coletivo na inovação.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Como a cooperação infl uenciou o resultado do grupo?
• O que foi mais difícil: ter ideias ou colocá-las em prática?
• De que forma o trabalho em equipe contribui para a inova-

ção em saúde?

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
•  Versão rápida: apenas desenho ou descrição da ideia, sem 

construção física.
•  Versão on-line: uso de ferramentas de prototipagem digital 

(ex.: Canva, Figma, Miro).
•  Versão competitiva: grupos votam na solução mais criativa.

OBSERVAÇÕES FINAIS
•  Valorize o processo colaborativo, não apenas o produto fi -

nal.
•  Estimule o diálogo e a escuta entre os membros da equipe.
•  Evite julgamentos durante o momento de criação; o foco é 

explorar possibilidades.

Autores
• Heitor Augusto Trindade de Faria, Carla Leticia de Lemos 

Felipe, Isaac Paiva Diniz, Rafael Cabral Melo, Deyvisom 
Michel Mendonça Dantas e Caroline Dantas Vilar.

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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ARTE DIGITAL
A arte digital para as cartas a serem impressas:

TRIÂNGULO COM 6 PEÇAS
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Dado da Inovação:
Construindo Árvores de
Ideias

OBJETIVO
Estimular o pensamento criativo e a geração estruturada de ideias inovadoras por 
meio de uma dinâmica lúdica com o uso de um dado temático. A atividade incentiva 
o raciocínio rápido, a cooperação e a construção coletiva de soluções para desafi os 
na área da saúde.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes, professores e profi ssionais da área da saúde e inovação.
• Número ideal: 6 a 20 participantes, divididos em grupos de até 5 pessoas.

Dado da Inovação: construindo
Árvores de Ideias

1

2

3

4

5

6

Preencha o formulário de inscrição com os
seus dados pelo QR CODE ou escrito;

Jogue o dado gigante e espere até que ele
mostre a numeração sobre algum tema
relacionado a inovação na saúde;

Proponha uma ideia inovadora sobre o
tema que tirou em 2 minutos e escreva no
post-it junto com seu nome;

Cole o post-it na árvore de ideias do
seu respectivo tema;

Discuta sua ideia com colegas e
mentores presentes na oficina;

As melhores ideias serão escolhidas e
ganharão uma premiação simbólica.
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DURAÇÃO ESTIMADA
•  Tempo total: 40 a 60 minutos.   Divisão sugerida:
•  1. Explicação das regras: 5 min.
•  2. Geração de ideias: 25 min.
•  3. Organização no painel: 15 min.
•  4. Apresentação/discussão: 10 - 15 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
•  Organizar cadeiras em semicírculo ou mesas em grupos 

para facilitar a interação.
•  Disponibilizar o painel em local visível a todos.
•  Separar post-its por cor para diferentes categorias (ex.: tec-

nologia, processos, educação, gestão em saúde).

MATERIAIS NECESSÁRIOS
•  Dado físico (grande, de papel ou EVA) ou dado virtual.
•  Cartolinas, post-its coloridos e canetas.
•  Tesoura, fi ta adesiva e materiais para montagem da “árvore 

de ideias” (galhos secos, papel kraft ou mural).
•  1 Colas de silicone, 1 caneta permanente, 1 caixa de pape-

lão, 1 papel kraft, 2 canetas.
•  9 EVA distribuídas em 4 ou 6 cores variadas (cores utiliza-

das: vermelho, azul, amarelo e verde), 1 EVA brancos e 5 
EVA pretos.

•  Cartas ou etiquetas com temas para cada face do dado 
(ex.: tecnologia, prevenção, educação, gestão, sustentabi-
lidade, acessibilidade).

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• Cada grupo lança o Dado da Inovação.
• A face sorteada indica um tema central (por exemplo: tec-

nologia ou educação em saúde).
• Em 3 minutos, o grupo deve gerar o máximo de ideias pos-

síveis relacionadas ao tema sorteado.
• Cada ideia é escrita em um post-it e fi xada no painel, for-

mando os “galhos” da árvore.
• Após algumas rodadas (1 por tema), os grupos escolhem 

uma ideia principal para desenvolver mais detalhadamente, 
representando o “tronco” da árvore.

• A dinâmica termina com a apresentação das árvores e a 
refl exão coletiva. 

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
• Quantidade e diversidade de ideias geradas.  
• Criatividade e originalidade.
• Conexão entre as ideias (coerência da “árvore”).  
• Envolvimento e cooperação do grupo

RESULTADO ESPERADO
• Formação de “árvores de ideias” representando soluções 

criativas para desafi os reais da saúde.
• Estímulo à inovação coletiva e à visualização de conexões 

entre diferentes áreas do conhecimento.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Quais temas geraram mais ideias? Por quê?
• Houve integração entre as ideias dos diferentes grupos?
• Como essa dinâmica ajuda a pensar de forma criativa e 

estruturada?
• Que ideias poderiam ser transformadas em projetos reais?

PAPEL DO FACILITADOR
• Apresentar os temas do dado e conduzir as rodadas.
• Incentivar o ritmo rápido e o brainstorming livre.
• Auxiliar na montagem visual das árvores de ideias.
• Estimular a conexão entre temas diferentes para gerar so-

luções multidisciplinares.

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão digital: usar um dado virtual e murais digitais (Miro, 

Jamboard, Padlet).
• Versão simplifi cada: apenas um grupo grande, com uma 

única árvore coletiva.
• Versão temática: usar temas específi cos (ex.: inovação em 

envelhecimento, saúde digital, sustentabilidade hospitalar).

OBSERVAÇÕES FINAIS
• Evite julgamentos durante a geração de ideias; a etapa é 

de criação livre.
• Estimule conexões inesperadas entre temas e soluções.
• Ao fi nal, fotografe as árvores como registro visual do pro-

cesso criativo.

Autores
• Carla Leticia de Lemos Felipe, Heitor Augusto Trindade de 

Faria, Isaac Paiva Diniz, Rafael Cabral Melo, Deyvisom Mi-
chel Mendonça Dantas e Caroline Dantas Vilar.

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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MONTAGEM DOS MATERIAIS
• 1. DADO GIGANTE:
• Corte da caixa de papelão: Corte o papelão em um padrão de seis quadrados idênticos para formar a estrutura do dado. 

Certifi que-se de que os quadrados sejam grandes o sufi ciente para o tamanho desejado do dado.
• Monte o dado: Use a cola de silicone para unir os quadrados, formando um cubo. Certifi que-se de que os quadrados estejam 

alinhados corretamente para criar um dado quadrado.
• Cubra os quadrados de EVA preto: Cubra cada quadrado de papelão com o EVA preto. Use a cola de silicone para fi xar o EVA 

ao papelão, garantindo que fi que bem preso.
• Corte os números de EVA: Corte os números de 1 a 6 nas cores correspondentes de EVA (vermelho, azul, amarelo, verde ou 

mais cores se preferir).
• Fixe os números ao dado: Cole cada número em um quadrado diferente do dado usando a cola de silicone.
• Certifi que-se de centralizar os números em cada quadrado.
• Adicione os detalhes laterais de EVA colorido: Corte tiras fi nas de EVA colorido e cole-as ao longo das bordas do dado, onde 

os quadrados se encontram. Isso criará um efeito decorativo e destacará as bordas do dado.
• Deixe a cola secar: Deixe a cola de silicone secar completamente antes de manusear o dado. Isso garantirá que todas as 

peças estejam bem fi xadas.

Dimensões do dado, números e tiras estão descrito abaixo:
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MONTAGEM DOS MATERIAIS
• 1. DADO GIGANTE:
• Corte da caixa de papelão: Corte o papelão em um padrão de seis quadrados idênticos para formar a estrutura do dado. 

Certifi que-se de que os quadrados sejam grandes o sufi ciente para o tamanho desejado do dado.
• Monte o dado: Use a cola de silicone para unir os quadrados, formando um cubo. Certifi que-se de que os quadrados estejam 

alinhados corretamente para criar um dado quadrado.
• Cubra os quadrados de EVA preto: Cubra cada quadrado de papelão com o EVA preto. Use a cola de silicone para fi xar o EVA 

ao papelão, garantindo que fi que bem preso.
• Corte os números de EVA: Corte os números de 1 a 6 nas cores correspondentes de EVA (vermelho, azul, amarelo, verde ou 

mais cores se preferir).
• Fixe os números ao dado: Cole cada número em um quadrado diferente do dado usando a cola de silicone.
• Certifi que-se de centralizar os números em cada quadrado.
• Adicione os detalhes laterais de EVA colorido: Corte tiras fi nas de EVA colorido e cole-as ao longo das bordas do dado, onde 

os quadrados se encontram. Isso criará um efeito decorativo e destacará as bordas do dado.
• Deixe a cola secar: Deixe a cola de silicone secar completamente antes de manusear o dado. Isso garantirá que todas as 

peças estejam bem fi xadas.

Dimensões do dado, números e tiras estão descrito abaixo:
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MONTAGEM DOS MATERIAIS
• 2. PAINEL DE ÁRVORES DE IDEIAS:
• Preparação do Painel: Prepare um papel kraft do tamanho de sua preferência.
• Prepare os Quadrados de EVA: Corte 6 quadrados de EVA nas cores vermelho, verde, amarelo, azul ou outras cores; Use a 

caneta permanente para desenhar árvores de ideias em cada quadrado de EVA.
• Adicione os Temas da Dinâmica: Cole a impressão de papel couchê brilhante com os temas da dinâmica junto às árvores de 

ideias nos quadrados de EVA.
• Monte o Painel: Cole os quadrados de EVA com as árvores de ideias no painel, distribuindo-os de forma organizada e visível. 

Desenhe com o nome da dinâmica na parte superior do painel e, se preferir, faça detalhes de desenhos sobre inovação.
• Finalização: Certifi que-se de que todas as peças estejam bem fi xadas com a cola de silicone. Deixe a cola secar completa-

mente antes de manusear o painel.

Dimensões dos quadrados:

TEMAS DO DESAFIO DO DADO:

1. Tecnologia e Saúde digital - Como a tecnologia pode melhorar os

2. Educação na Saúde - Como tornar o aprendizado na saúde mais dinâmico?

3. Sustentabilidade na Saúde - Como reduzir o desperdício de insumos na área

4. Acesso à Saúde - Como levar atendimento médico a lugares remotos?

5. Segurança na saúde - Como melhorar a segurança nos cuidades na saúde?

6. Desafi o Livre - Proponha uma inovação para qualquer área da saúde!
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FUNCIONAMENTO
• 1. O aluno interessado jogará o dado gigante, no qual trará temas relacionados à inovação na saúde (caso ocorra uma com-

petição, cada um joga o dado de cada vez).
• 2. Ao(s) participante(s) serão concedidos 2 minutos para propor(em) uma ideia inovadora sobre o tema, colocando sua(s) res-

posta(s) em um post-it junto com o nome e colando na árvore de ideias do respectivo tema (os participantes terão 2 minutos 
ao mesmo tempo para propor as ideias).

• 3. Quando houver mais de um jogador, o primeiro jogador deve jogar o dado e esperar até que o outro jogue também para 
saber o tema proposto.

• 4. Quando houver mais de um jogador, todos terão 2 minutos para elaborarem suas ideias inovadoras simultaneamente.
• 5. Ganhará um brinde adicional quem fi nalizar primeiro a elaboração da ideia e colar o post-it na árvore de ideias do seu tema.
• 6. O aluno pode discutir sua ideia com colegas e mentores presentes, e se a ideia for criativa, pode ser registrada para even-

tos de inovação.
• 7. As melhores respostas do dia serão escolhidas através de critérios pelo júri e ganharão um brinde simbólico.
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CONSTRUINDO ÁRVORES DE IDEIAS
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Pong de Ideias

OBJETIVO
Promover a troca rápida de ideias e estimular o raciocínio criativo em equipe de 
forma lúdica e interativa. Inspirada no clássico jogo “Pingue-pongue”, essa dinâmica 
propõe um fl uxo dinâmico de perguntas e respostas voltadas à inovação em saúde, 
incentivando a agilidade mental, a colaboração e a comunicação entre os participantes.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes e profi ssionais da área da saúde, tecnologia e inovação.
• Número ideal: 8 a 20 participantes, divididos em duplas ou pequenos grupos.
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 30 a 45 minutos. Divisão sugerida:
• 1. Explicação e formação das duplas: 5 min.
• 2. Rodadas de troca de ideias: 25 min.
• 3. Apresentação e refl exão fi nal: 10–15 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
• Organizar as cadeiras em círculo ou em pares frente a fren-

te.
• Disponibilizar as cartas-tema e um espaço visível para o 

painel de ideias.
• Garantir que todos consigam se ver e interagir com facili-

dade.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• Cartas com palavras-tema (ex.: prevenção, diagnóstico, 

tecnologia, acessibilidade, bem- estar).
• Cronômetro ou temporizador.
• Quadro ou painel para registrar ideias principais.   (Opcio-

nal) Bolinha de tênis de mesa ou objeto simbólico para re-
presentar o “pingue-pongue” das ideias.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• O facilitador apresenta a proposta: transformar o jogo de 

pingue-pongue em um bate-bola de ideias inovadoras.
• As duplas recebem uma carta-tema.
• Um participante lança uma ideia relacionada ao tema (por 

exemplo: “inovação em diagnóstico precoce”).
• O parceiro responde com uma ideia complementar ou 

oposta, sem repetir o conceito anterior — como se “reba-
tesse” a ideia.

• A dupla deve manter a troca por 1 minuto, gerando o máxi-
mo de ideias possíveis.

• Após o tempo, as duplas trocam de cartas e recomeçam 
com um novo tema.

• Ao fi nal, cada grupo compartilha suas melhores ideias com 
o coletivo, que são registradas no painel.

PAPEL DO FACILITADOR
• Explicar claramente o funcionamento e os exemplos de tro-

cas.
• Estimular ritmo, agilidade e respeito ao tempo.   Garantir 

que todos participem ativamente.
• Conduzir a refl exão fi nal sobre como as ideias se conectam 

e podem gerar soluções reais.

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
• Fluidez e diversidade das ideias geradas.
• Criatividade e originalidade nas respostas.   Cooperação e 

envolvimento da dupla.
• Capacidade de complementar ideias com agilidade.

RESULTADO ESPERADO
• Ampliação da criatividade e da escuta ativa entre os parti-

cipantes.
• Geração de ideias inovadoras a partir da interação rápida 

e colaborativa.
• Fortalecimento da comunicação e do pensamento ágil no 

contexto da inovação em saúde.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• O que facilitou ou difi cultou a troca rápida de ideias?
• Alguma ideia surgiu da combinação inesperada de respos-

tas?
• Como a colaboração e o diálogo podem impulsionar a ino-

vação?
• Que ideias poderiam ser transformadas em projetos reais?

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão competitiva: cada dupla marca pontos por novas 

ideias em cada rodada.
• Versão colaborativa: todas as duplas constroem juntas uma 

grande “rede de ideias”.
• Versão on-line: uso de ferramentas de chat ou quadros di-

gitais com limite de tempo (ex.: Miro, Padlet, Mentimeter).

OBSERVAÇÕES FINAIS
• O foco está na velocidade e espontaneidade das ideias, 

não na perfeição.
• Estimule a escuta e o improviso criativo.
• Valorize as ideias inusitadas — elas podem gerar boas dis-

cussões.

Autores
• Rafael Cabral Melo, Carla Leticia de Lemos Felipe, Heitor 

Augusto Trindade de Faria, Isaac Paiva Diniz Deyvisom Mi-
chel Mendonça Dantas e Caroline Dantas Vilar.

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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Jogo de Tabuleiro: Uma
Imersão no Mundo Tegumentar

OBJETIVO
Promover o aprendizado interativo sobre o sistema tegumentar por meio de um jogo 
de tabuleiro educativo. A dinâmica estimula o raciocínio, o trabalho em equipe e a 
aplicação de conhecimentos científi cos em situações práticas e lúdicas, conectando 
conteúdo teórico com inovação na aprendizagem em saúde.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes e profi ssionais da área da saúde e ciências biológicas.
• Número ideal: 4 a 20 participantes, divididos em grupos ou equipes.
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 45 a 70 minutos.   Divisão sugerida:
• 1. Explicação e formação dos grupos: 10 min.
•  2. Jogo em andamento: 40 min.
•  3. Discussão e fechamento: 10–20 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
• Organizar as mesas para grupos pequenos.
• Dispor o tabuleiro e os materiais de forma acessível a to-

dos.
• Garantir um ambiente confortável e silencioso para facilitar 

o foco durante o jogo.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• Tabuleiro impresso ou confeccionado manualmente.
• Peões, dado e cartas de perguntas.
• Cartas especiais (ex.: “Desafi o”, “Curiosidade”, “Avance 

duas casas”, “Volte uma casa”).
• Cronômetro ou celular para controle do tempo das respos-

tas.
• Quadro ou cartaz para anotar pontuações.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• Cada grupo escolhe um peão e posiciona-o na casa inicial 

do tabuleiro.
• O primeiro jogador lança o dado e avança o número de 

casas correspondente.
• Ao cair em uma casa, o participante responde à pergunta 

relacionada ao tema tegumentar - o jogador tem 30 segun-
dos para responder (ex.: camadas da pele, doenças, fun-
ções, estruturas).

• Respostas corretas garantem permanência na casa; res-
postas incorretas obrigam o jogador a recuar uma posição.

• Cartas especiais podem surgir com desafi os, curiosidades 
ou bônus de inovação.

• Se cair em uma casa com o símbolo de atenção (indican-
do azar), o facilitador retira uma carta do monte de "Sorte/
Azar". Resultado: Acerto: jogador responder corretamente 
à pergunta, ele permanece na casa. Em caso de Erro: jo-
gador errar a pergunta, ele retorna duas casas. Cartas de 
Sorte/Azar: o jogador segue a instrução da carta (avançar 
ou retroceder casas).

• Progressão: O tabuleiro é dividido em três áreas principais: 
Epiderme (casas iniciais), Derme (parte intermediária com 
desafi os mais complexos) e Hipoderme (casas fi nais com o 
último desafi o). Os peões precisam percorrer todo o cami-
nho, passando por todas as camadas.

• Vence o grupo que atingir primeiro a casa fi nal, mas todos 
participam da rodada de refl exão sobre o aprendizado.

 CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
• Acertos nas perguntas.
• Participação e cooperação entre os membros da equipe.
• Capacidade de aplicar o conhecimento de forma criativa e 

contextualizada.

RESULTADO ESPERADO
• Fixação do conteúdo sobre o sistema tegumentar de forma 

lúdica e participativa.
• Estímulo à aprendizagem ativa, ao raciocínio clínico e à in-

tegração do conhecimento.
• Experiência de ensino inovadora e envolvente.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Que novos conhecimentos sobre o sistema tegumentar fo-

ram reforçados?
• Como o jogo ajudou na compreensão do conteúdo?
• O aprendizado foi diferente do formato tradicional de aula?
• Que outras temáticas poderiam ser adaptadas para jogos 

de tabuleiro educativos?

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão rápida: usar perguntas orais sem tabuleiro físico.
• Versão digital: criação do tabuleiro em plataforma on-line 

(ex.: Genially, Flippity, Kahoot).
• Versão interdisciplinar: incluir perguntas sobre anatomia, 

fi siologia e patologias.

PAPEL DO FACILITADOR
• Explicar as regras de forma clara e objetiva.   Moderar as 

perguntas e validar as respostas.
• Manter o ritmo do jogo e o engajamento do grupo.
• Conduzir a discussão fi nal, reforçando os conceitos apren-

didos.

OBSERVAÇÕES FINAIS
• Estimule o espírito colaborativo mais do que a competição.
• Garanta que o foco esteja na aprendizagem, não apenas 

na vitória.
• Utilize o jogo como ponto de partida para discussões mais 

amplas sobre o corpo humano e a inovação no ensino em 
saúde.

Autores
• Eduarda Esteff any de Moura Gonçalo, Luana Olimpia Fer-

nandes de Araujo, Thaise Silveira dos Santos Apolinario, 
Vinicius Ribeiro Rocha, Vivian dos Santos Pereira, Deyvi-
som Michel Mendonça Dantas e Caroline Dantas Vilar.

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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TABULEIRO E PEÇAS

IN
ICIO
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CARTAS DE PERGUNTAS E SORTE / AZAR
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Sistema Esquelético:
Osteoporose, uma Doença
Degenerativa

OBJETIVO
Compreender de forma interativa e aplicada os principais conceitos sobre a 
osteoporose, seus fatores de risco, prevenção e impacto no sistema esquelético. 
A dinâmica visa integrar o conhecimento teórico com a prática, promovendo a 
conscientização e o pensamento crítico sobre a importância da saúde óssea.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes e profi ssionais das áreas de saúde, biologia e engenharia biomédica.  
• Número ideal: 6 a 25 participantes, organizados em grupos pequenos.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOsssssssssssssssssssssssssssssssstttttttttttttttttttttttttttttteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeooooooooooooooooooooooooooooooopppppppppppppppppppppppppppppppooooooooooooooooooooooooooooooorrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrroooooooooooooooooooooooooooooooossssssssssssssssssssssssssssssssssseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuummmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
dddddddddddddddddddddddddddddddooooooooooooooooooooooooooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnççççççççççççççççççççççççççççççççaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaadddddddddddddddddddddddddddddddddeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeegggggggggggggggggggggggggggggggggggeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrraaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaattttttttttttttttttttttttttttttttttttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiivvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Osteoporose, uma
doençadegenerativa

qqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqquuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiizzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzquiz
O jogador deverá responder 10
perguntas sobre a temática com
verdadeiro ou falso. Logo após, terá
uma pergunta chave para ser
respondida ao final.

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaallllllllllllllllllllllllllllllllllliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiddddddddddddddddddddddddddddddddddaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaçççççççççççççççççççççççççççççççççççãããããããããããããããããããããããããããããããããããooooooooooooooooooooooooooooooovalidação

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaalllllllllllllllllllllllllllllllllllluuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuunnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssalunos
Andryele Eduarda de Araujo Medeiros
Judyson Andrade Justino
Maria Luiza de Medeiros Cachina
Nicolas Guedes Nunes
Pedro Victor da Costa Santos
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 45 a 60 minutos. Divisão sugerida:
• 1. Introdução e contextualização: 10 min.
• 2. Realização da dinâmica: 30 min.
• 3. Discussão e fechamento: 10–20 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
• Organizar o espaço em formato de círculo ou estações de 

grupo.
• Disponibilizar os materiais sobre uma mesa central.
• Garantir visibilidade dos cartazes e espaço para exposição 

dos modelos criados pelos grupos.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• Cartazes ou painéis sobre o sistema esquelético.
• Cartas com perguntas, mitos e curiosidades sobre osteo-

porose.
• Materiais simples (como blocos de montar, canudos, ou 

palitos) para representar ossos saudáveis e ossos enfra-
quecidos.

• Marcadores e fi ta adesiva.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• O facilitador introduz o tema: o impacto da osteoporose 

como doença degenerativa do sistema esquelético.
• Cada grupo recebe um conjunto de cartas-desafi o, conten-

do perguntas ou situações-problema (ex.: hábitos de vida, 
nutrição, envelhecimento, tratamento).

• Na dinâmica, o jogador abrirá o formulário/Quiz Google 
através do QrCode disponibilizado no banner, ou, caso 
preferisse, tinha a opção de responder no formulário/Quiz 
impresso, que também estava disponível na mesa;

• O formulário/Quiz, haverá 10 perguntas, de verdadeiro ou 
falso, referente ao conteúdo explicado. As mesmas deve-
riam ser respondidas dentro do prazo estipulado e ao fi -
nal, havia uma pergunta chave, que deveria ser respondida 
com ideias e opiniões do próprio jogador em relação ao 
tema. Sendo assim, totalizando 11 perguntas;

• As equipes discutem as respostas e constroem, com os 
materiais disponíveis, um modelo representando um osso 
saudável e outro osso fragilizado pela osteoporose.

• Após a montagem, cada grupo apresenta sua explicação 
para o modelo e comenta estratégias de prevenção.

• O facilitador complementa com dados científi cos e conduz 
uma breve refl exão coletiva. O facilitador mostrará um pro-
jeto existente, produzido por alunos da UFRN, o Osseus 
(dispositivo que utiliza uma inteligência artifi cial para identi-
fi car a probabilidade do usuário ter osteoporose).

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
• Clareza na explicação dos conceitos.
• Criatividade na representação do osso.   Correção científi -

ca das respostas.
• Participação e trabalho em equipe.

RESULTADO ESPERADO
• Melhor compreensão dos mecanismos da osteoporose e 

sua relação com o envelhecimento e o estilo de vida.
• Desenvolvimento de habilidades de comunicação científi ca 

e colaboração.
• Conscientização sobre prevenção e cuidado com a saúde 

óssea.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Quais fatores aumentam o risco de osteoporose?
• Que hábitos podem fortalecer os ossos ao longo da vida?
• Como a tecnologia pode auxiliar no diagnóstico e tratamen-

to dessa doença?
• Por que é importante discutir doenças degenerativas de 

forma interdisciplinar?

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão rápida: apenas discussão das cartas e debate co-

letivo.
• Versão digital: quiz interativo (ex.: Kahoot, Mentimeter) com 

perguntas sobre osteoporose.
• Versão prática: uso de modelos anatômicos ou imagens ra-

diográfi cas para comparação.

PAPEL DO FACILITADOR
• Apresentar o tema e contextualizar sua relevância.
• Estimular a participação equilibrada entre os grupos.   
• Fornecer feedback e informações complementares.
• Valorizar a interdisciplinaridade entre biologia, saúde e tec-

nologia.

OBSERVAÇÕES FINAIS
• Incentive o aprendizado ativo e o diálogo entre os grupos.
• Reforce a importância da prevenção e do diagnóstico pre-

coce.
• Use a atividade como base para projetos sobre doenças 

degenerativas e saúde óssea.

Autores
• Andryele Eduarda de Araujo Medeiros, Judyson Andrade 

Justino, Maria Luiza de Medeiros Cachina, Nicolas Guedes 
Nunes, Pedro Victor da Costa Santos, Deyvisom Michel 
Mendonça Dantas e Caroline Dantas Vilar

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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QUIZ SOBRE OSTEOPOROSE

Formulário interativo de perguntas sobre osteoporose.

1. A osteoporose enfraquece os ossos, aumentando o risco de fraturas.
 ( ) Verdadeiro ( ) Falso

2. Apenas mulheres desenvolvem osteoporose. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

3. A osteoporose causa dor constante nos ossos. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

4. Cálcio e vitamina D previnem a osteoporose. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

5. Exercícios regulares ajudam a prevenir a osteoporose. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

6. A osteoporose não tem tratamento, apenas prevenção. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

7. Fumar e consumir álcool em excesso aumentam o risco de osteoporose. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

8. A osteoporose só afeta pessoas idosas. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

9. A densitometria óssea é um exame usado para diagnosticar a osteoporose. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

10. Os ossos mais leves e fi nos são menos propensos a desenvolver osteoporose. 
( ) Verdadeiro ( ) Falso

11. Diante do conteúdo explorado sobre a osteoporose, como você poderia resolver algum pro-
blema relacionado a doença com inovação e tecnologia?
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Cartas na Mesa: Estratégias e
Decisões em Inovação na
Saúde

OBJETIVO
Promover o pensamento crítico e colaborativo na resolução de desafi os em saúde 
por meio de um jogo de cartas que estimula a criatividade, a tomada de decisão e a 
aplicação prática de conceitos de inovação.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes e profi ssionais das áreas de saúde, engenharia, tecnologia e inova-

ção.   
• Número ideal: 4 a 20 participantes, divididos em pequenos grupos. D
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 45 a 60 minutos.   
• Divisão sugerida:
• 1. Introdução e contextualização: 10 min.
• 2. Realização da dinâmica: 30 min.
• 3. Discussão e fechamento: 10–20 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
• Organizar as mesas em formato circular ou de arena.
• Separar os baralhos por tipo (Desafi o, Solução, Impacto).
• Garantir espaço para discussão e troca entre os grupos.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• Baralho de cartas temáticas contendo:
• 1. Cartas de Desafi o (problemas reais de saúde)
• 2. Cartas de Solução (estratégias e tecnologias)
• 3. Cartas de Impacto (consequências ou resultados espe-

rados)
• Cartões de pontuação ou quadro para anotar resultados.
• Canetas, marcadores e fi chas de grupo.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• Cada grupo compra uma carta de Desafi o que representa 

um problema em saúde (ex.: reabilitação motora, diagnós-
tico precoce, bem-estar do idoso).

• Em seguida, sorteiam duas cartas de Solução, das quais 
devem escolher apenas uma para apresentar.

• O grupo então discute e associa uma carta de Impacto que 
melhor se encaixa no cenário construído.

• As equipes apresentam suas combinações e justifi cam 
suas escolhas.

• Execução da Rodada:
•  a) Os participantes das duplas/grupos debatem primeira-

mente entre si, durante 1 (um) minuto no máximo.
•  b) Após a conclusão da discussão interna, é selecionado, 

aleatoriamente, um número de 1 (um) a 5 (cinco) para sa-
ber qual carta será discutida com todos primeiro e assim 
por diante; se o tempo da dinâmica for curto e o número de 
participantes for alto, a escolha da carta pode variar, permi-
tindo discutir somente 1 ( uma ) situação . Cada discussão 
de carta terá um máximo de 5 minutos.

• O facilitador e os demais grupos avaliam a coerência, cria-
tividade e viabilidade das propostas.

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
•  Originalidade e clareza da solução proposta.   
• Pertinência entre desafi o, solução e impacto.   
• Participação colaborativa e argumentação.
•   Aplicabilidade prática e relevância social.

RESULTADO ESPERADO
• Estímulo ao pensamento estratégico e à resolução de pro-

blemas complexos.
• Integração entre áreas do conhecimento e experiências 

dos participantes.
• Desenvolvimento de habilidades de comunicação e inova-

ção aplicada à saúde.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Quais soluções apresentadas poderiam ser aplicadas no 

mundo real?
• Quais desafi os da saúde ainda precisam de ideias inova-

doras?
• Que tipo de impacto social é mais relevante: tecnológico, 

humano ou ambiental?
• Como as decisões em grupo infl uenciam o processo cria-

tivo?

PAPEL DO FACILITADOR
• Conduzir as rodadas e explicar o propósito das cartas.   Es-

timular o raciocínio inovador e o debate respeitoso.   Auxi-
liar os grupos na análise crítica das soluções.

• Relacionar as ideias às tendências reais em inovação e 
saúde.

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão competitiva: grupos acumulam pontos por originali-

dade e coerência.
• Versão cooperativa: todos trabalham juntos para resolver 

um grande desafi o comum.
• Versão digital: uso de baralhos virtuais (Canva, Miro, Jam-

board).

OBSERVAÇÕES FINAIS
• A dinâmica favorece o aprendizado experiencial e interdis-

ciplinar.
• Pode ser utilizada em laboratórios de inovação, feiras cien-

tífi cas ou ofi cinas criativas.
• Reforce o valor da escuta ativa e da coautoria nas solu-

ções.

Autores
• Caio Isaias da Silva, Jose Roberto Gurgel Dantas, Maria 

Fernanda de França Antunes, Deyvisom Michel Mendonça 
Dantas e Caroline Dantas Vilar  

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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DESENHO ESQUEMÁTICO

D
IN

Â
M

IC
A

 7



MANUAL DE DINÂMICAS EM INOVAÇÃO30

Game Controlado por Luva com
Sensor de Força: Transformando a
Reabilitação em uma Experiência
mais Envolvente e Eficaz

OBJETIVO
Demonstrar, de forma prática e interativa, como a aplicação de tecnologias vestíveis 
e sensores pode transformar o processo de reabilitação motora em uma experiência 
mais dinâmica, motivadora e personalizada para o paciente.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes e profi ssionais das áreas de Engenharia Biomédica, Fisioterapia, Te-

rapia Ocupacional e Inovação em Saúde.
• Número ideal: 6 a 20 participantes, organizados em duplas ou pequenos grupos.

2
Entre no jogo!
Testem o jogo de arco e flecha sensorial e
descubram como a tecnologia responde aos seus
movimentos.

3

4

5

6Preencham o formulário de inscrição com
os seus dados pelo QR CODE ou escrito;

Hora da inovação
Após jogar, discutam juntos o que poderia
ser melhorado no jogo, na luva ou na
experiência.

Apresente suas ideias
Cada equipe compartilhará suas
propostas com a banca avaliadora.

Reconhecimento e premiação
As melhores sugestões serão selecionadas pela
banca e premiadas com brindes !

1
Forme a sua equipe
Monte um time com até 4 participantes. Cada
time terá uma luva com sensor inteligente.

Desafio sensorial:
Inove com a luva inteligentente

nte.

d
m

da inovação

suas ideias

lá i d i

t i ã
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 60 a 90 minutos. Divisão sugerida:
• 1. Introdução e contextualização: 15 min.
• 2. Teste e experimentação da luva: 30–40 min.
• 3. Debate e refl exão: 15–20 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
• Organizar o espaço com mesa de demonstração e área 

para os participantes testarem o jogo.
• Verifi car funcionamento da luva, cabos e software antes da 

atividade.
• Garantir que todos consigam visualizar o jogo e participar 

da discussão.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• Luva com sensor de força (FSR ou similar) conectada a um 

microcontrolador (ex.: Arduino).
• Hardware do protótipo: 1 Luva com sensor , acoplado, 1 

Arduino Uno, 1 Protoboard, 1 Sensor de
• Força FSR404, 4 LEDs, 4 Resistores de 220 Ω, 1 Resistor 

de 1 ΚΩ, 12 Jumpers (cabos de conexão)
• Computador com jogo simples (como Pong ou Flappy Bird) 

adaptado para controle via sensor.
• Projetor ou monitor para visualização coletiva.
• Ficha de observação para anotações sobre desempenho e 

percepção dos participantes.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• O facilitador explica o funcionamento da luva sensorizada, 

apresentando brevemente o princípio do sensor de força.
• Cada participante ou grupo testa o dispositivo, controlando 

o jogo com a força aplicada na luva.
• O objetivo é executar movimentos precisos, exercitando 

coordenação, força e tempo de resposta.
• Após cada rodada, os participantes discutem suas percep-

ções sobre usabilidade, conforto e potencial terapêutico. O 
grupo refl ete sobre como esse tipo de tecnologia pode ser 
usado na reabilitação de pacientes com limitações motoras.

• Execução do Jogo (1-6 min): O jogo começa. Na tela, apa-
recerá a "Força Desejada" que o participante precisa apli-
car.

• A interface também dará instruções em tempo real, como 
"Aumentar", "Manter" ou "Diminuir" a força.

• Para atirar a fl echa, o participante deve aplicar uma força 
dentro da faixa correta. Se a força for mantida, a fl echa 
voa reto; se a força sair da faixa ideal, a gravidade afeta a 
fl echa. A atividade é concluída satisfatoriamente quando o 
participante acerta o alvo duas vezes.

• Encerramento e Feedback: Ao fi nal, a tela de parabéns exi-
birá a porcentagem de acerto, o número de tentativas e o 
total de acertos. Esses dados são salvos automaticamente 
em uma planilha Excel para análise posterior.

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
• Participação ativa e envolvimento na prática.
• Clareza nas observações e refl exões apresentadas.
• Criatividade nas ideias sobre melhorias e novas aplicações.
• Cooperação e respeito durante as interações.

RESULTADO ESPERADO
• Compreensão prática sobre o uso de sensores na área da 

saúde.
• Reconhecimento do potencial da gamifi cação na reabilita-

ção.
• Desenvolvimento de habilidades de observação, análise e 

inovação tecnológica.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Quais vantagens os jogos interativos podem oferecer na 

reabilitação motora?
• Como sensores de força podem personalizar o tratamento 

de pacientes?
• Quais desafi os técnicos e éticos envolvem o uso de tecno-

logias vestíveis?
• Que melhorias poderiam ser feitas para ampliar a acessibi-

lidade desses dispositivos?

PAPEL DO FACILITADOR
• Demonstrar o uso seguro e funcional da luva.
• Incentivar o engajamento e a observação crítica.   Mediar o 

debate sobre aplicações reais na saúde.
• Relacionar a dinâmica com conceitos de engenharia bio-

médica e inovação tecnológica.

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão demonstrativa: apenas o facilitador utiliza a luva, 

com explicação teórica.
• Versão experimental: os alunos constroem uma luva básica 

com sensores simples.
• Versão competitiva: grupos se revezam em partidas e com-

param resultados de desempenho.

OBSERVAÇÕES FINAIS
• Estimule os participantes a conectar conceitos de fi siologia, 

engenharia e design.
• Reforce a importância da inovação centrada no paciente.
• Utilize a atividade como base para projetos de iniciação 

científi ca ou TCCs.

Autores
• Ana Augusta de Carvalho, Bruno Renovato de Souza Dias, 

Clara Letícia Gomes de Freitas Maia, Lucas de Sá Pena-
forte, Mizael Cristino de Oliveira Queiros, Yasmin Maria 
Santana de Melo, Deyvisom Michel Mendonça Dantas e 
Caroline Dantas Vilar.  

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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Imagem ilustrativa do hardware do protótipo

MONTAGEM DOS MATERIAIS

• Posicione a mesa e a cadeira de forma que o participante fi que confortável e de frente para 
onde o notebook será colocado.

• Coloque o notebook e a luva com o circuito sobre a mesa. O circuito eletrônico deve estar 
montado conforme a imagem, conectando o sensor FSR, os LEDs e os resistores à placa 
Arduino e à protoboard.

• Conecte o Arduino ao notebook utilizando o cabo USB. O notebook deve ter o software do 
jogo (desenvolvido em Python/Pygame) e os drivers do Arduino previamente instalados.

• Oriente o participante a se sentar.
• Coloque a luva na mão esquerda do participante, garantindo que o sensor de força fi que bem 

posicionado.
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Pitch da Saúde: Comunicando
Ideias Inovadoras com
Impacto

OBJETIVO
Desenvolver a capacidade dos participantes de comunicar ideias de forma clara, 
concisa e inspiradora, aplicando técnicas de pitch para apresentar soluções inova-
doras voltadas à área da saúde. A dinâmica estimula a síntese de informações, a 
argumentação e a criatividade em contextos de inovação.

PÚBLICO-ALVO
• Estudantes e profi ssionais das áreas de saúde, engenharia, tecnologia e empre-

endedorismo.
 •  Número ideal: 6 a 25 participantes, organizados individualmente ou em pequenos 

grupos.
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DURAÇÃO ESTIMADA
• Tempo total: 60 a 90 minutos.   Divisão sugerida:
• 1. Introdução e preparação: 15 min.
• 2. Desenvolvimento do pitch: 30–40 min.
• 3. Apresentações e feedback: 15–30 min.

PREPARAÇÃO DO AMBIENTE
• Organizar o espaço em formato de arena ou auditório, favo-

recendo a apresentação dos grupos.
• Disponibilizar recursos visuais (datashow, cartazes, cane-

tas).
• Garantir ambiente acolhedor e colaborativo, com foco no 

aprendizado.

MATERIAIS NECESSÁRIOS
• Projetor ou computador para apresentações (opcional).
• Cronômetro para controle do tempo de pitch (2 a 5 minutos 

por grupo).
• Cartões ou fi chas para anotações e ideias principais.
• Quadro branco ou fl ip chart para apoio visual.

REGRAS DO JOGO / COMO JOGAR
• 1. O facilitador apresenta o conceito de pitch e sua impor-

tância para comunicar ideias inovadoras em pouco tempo.
• 2. Cada grupo ou participante escolhe (ou recebe) um te-

ma-desafi o na área da saúde, como prevenção, diagnósti-
co, reabilitação ou tecnologia assistiva.

• 3. Em seguida, os grupos têm um tempo determinado (30–
40 min) para estruturar um pitch de até 5 minutos, que deve 
conter:

• Problema: qual desafi o em saúde está sendo abordado?
• Solução: qual é a proposta inovadora?
• Diferencial: o que torna a ideia única ou viável?
• Impacto: como ela contribui para melhorar a vida das pes-

soas?
• 4. Após as apresentações, um breve feedback coletivo é re-

alizado, destacando pontos fortes e sugestões de melhoria.

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO / PONTUAÇÃO
• Clareza na apresentação do problema e da solução.
• Originalidade e relevância da proposta.
• Domínio do tempo e linguagem adequada.
• Expressividade e capacidade de engajar o público.   
• Viabilidade e impacto social da ideia.

RESULTADO ESPERADO
• Desenvolvimento de habilidades de comunicação, síntese 

e argumentação.
• Estímulo à criatividade e ao pensamento empreendedor.
• Integração de conhecimentos técnicos com visão de im-

pacto social.

SUGESTÕES DE DEBATE / REFLEXÃO
• Quais características tornam um pitch realmente envolven-

te?
• Como equilibrar conteúdo técnico e clareza na fala?
• De que forma a inovação em saúde pode ser comunicada 

ao público geral?
• Que emoções ou mensagens queremos transmitir ao apre-

sentar uma ideia?

PAPEL DO FACILITADOR
• Explicar o formato e os critérios de avaliação do pitch.   

Orientar sobre a estrutura da fala e o tempo limite.
• Motivar os participantes a explorar a criatividade e a cla-

reza.
• Conduzir o feedback de forma construtiva e inspiradora.

VARIAÇÕES / ADAPTAÇÕES
• Versão competitiva: jurados atribuem notas e elegem o me-

lhor pitch.
• Versão colaborativa: os grupos se ajudam mutuamente 

com sugestões antes da apresentação.
• Versão express: pitches de 1 minuto para treino de síntese 

rápida (elevator pitch).

OBSERVAÇÕES FINAIS
• Reforce que a clareza e a empatia são tão importantes 

quanto a inovação técnica.
•   Estimule a autoconfi ança e o aprendizado com o feedba-

ck.
•   Use a dinâmica como preparação para feiras de inovação, 

hackathons ou mostras científi cas.

Autores
• Alicia de Moraes Souza, Gideão Hércules da Silva, Harian 

Judson Feitosa Silva, Moçamir Soares do Nascimento, 
Raissa Costa Silva, Deyvisom Michel Mendonça Dantas e 
Caroline Dantas Vilar.  

Apoio
• UFRN, Sebrae, IMD, Conexão Empreendedora.
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PROBLEMAS
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