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Educacao acessivel na Pandemia

Nome da ficha de aprendizagem
Educacao acessivel na Pandemia

Tépico (palavras-chave)
Necessidades especiais, educacao especial, deficientes

Introducao

A quarentena é dificil para todos, mas é um processo muito mais dificil e stressante para
criancas, jovens com lacunas de desenvolvimento e necessidades de educacdo especial, assim
como para as suas respetivas familias. As escolas iniciaram o ensino a distancia, mas
infelizmente este ndo é adequado para estudantes com pouca atencdo, capacidades
linguisticas recetivas limitadas, défice de atencao, hiperatividade, ou deficiéncia intelectual
grave. Todo o fardo foi deixado a familia. As rotinas didrias e mesmo semanais sdo muito
importantes para os estudantes com diferente grau de desenvolvimento. A perturbacdo na
vida quotidiana faz com que os estudantes exibam comportamentos problemdticos e
esquegcam o que aprenderam.

Descricao da atividade

Contexto

Nesta atividade, os estudantes ficardo a conhecer tudo sobre a deficiéncia, estudantes
portadores de deficiéncia, e o problema de acesso a educacdo que enfrentam. Como
individuos responsaveis, os alunos irdo pensar em possiveis solu¢des para uma educacdo mais
inclusiva para estes estudantes.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em s3o conhecer os tipos de
deficiéncia e os desafios que os estudantes portadores de deficiéncia enfrentam.

Obter uma melhor compreensdo da deficiéncia.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
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Criar protdtipos de ideias.

Testar os protoétipos.
Melhorar os protdtipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Ap0ds a conclusao desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor a deficiéncia e os
desafios de acesso a educacdo para os estudantes portadores de deficiéncias. Nesta etapa, ja
terdo passado pelo processo de concecdo e terdo desenvolvido novas ideias nas sessées de
brainstorming. Terdao também criado novas solucdes e melhorias as ja existentes. Para além
disto, terdo aprendido a cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcangar um
objetivo comum.

Conceitos-chave
inclusdo, educacdo acessivel, deficiéncia
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa,
conheceremos mais sobre deficiéncias e os desafios no acesso a educagdo que as
pessoas portadoras de deficiéncias enfrentam. Em seguida, os alunos completarao
uma pequena tarefa sobre si préprios com os outros membros da atividade. Os
estudantes vdo ainda apresentar-se e expressar as suas opinides sobre a deficiéncia.
J4 como tarefa seguinte, irdo visualizar um video no Youtube. Os objetivos da tarefa
consistem em apresentar experiéncias e o testemunho de pessoas portadoras de
deficiéncias. Os professores podem fazer ainda algumas perguntas orientadoras ou
reflexivas aos alunos depois de estes verem o video.

a. O grupo farda uma investigacdo sobre deficiéncia;

b. O grupo vai realizar uma pesquisa sobre os tépicos dados;
O grupo fard uma nova pesquisa autonoma sobre o tema e fard uma apresentagdo com
base nas suas conclusGes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizard mais tarde toda a informacdo recolhida. Podem partilhar as
gravacgoes.
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2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razao pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como
em identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na
sua propria investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e
combinando-o com a sua propria investiga¢do, os estudantes desenvolverdo as suas
proprias opinides sobre a tematica em questdo. O objetivo é obter uma melhor
compreensao da deficiéncia e dos desafios que pessoas portadoras de deficiéncia
enfrentam para aceder a educacdo. A etapa de definir é importante para fornecer uma
base para solucdes desenvolvidas durante a etapa seguinte. Durante a defini¢cdo do
problema, podemos recorrer a seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?",
de maneira a obtermos mais discernimento e ser mais facil aplicar o processo de
Design Thinking.

a. Cada participante definird a deficiéncia com as suas préprias palavras,
identificard os problemas de acesso a educac¢do enfrentados pelos estudantes
com deficiéncia, apresentardo as reflexdes das pessoas com deficiéncia e das
suas familias.

3. IDEALIZAR

“idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas possiveis
solucdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
diferentes e deixar a imaginacdo fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
envolverem na tarefa. A tarefa exige que os estudantes trabalhem em equipa e apresentem
uma série de ideias diferentes sobre como fornecer solucdes para os estudantes portadores
de deficiéncia em situacdo de pandemia.

a. Os estudantes discutirdo em grupo sobre possiveis ideias e solucdes para o problema
identificado, devendo basear-se nas ideias uns dos outros e nao fazer juizos de valor
precipitados.

b. No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucao, devem destacar a solucdo selecionada.

4. PROTOTIPAR
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A fase de prototipar permite a obtengao de ideias em forma fisica e o feedback. Este é
um passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e
erro, podem ser desenvolvidas as melhores solucdes possiveis. O objetivo é comecar
com uma versao de menor qualidade da ideia pretendida e melhord-la ao longo do
tempo. Estas tarefas baseiam-se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste
nivel, os membros da equipa estudardo por si préprios um método de prototipar e
colocardo os seus novos conhecimentos em pratica, bem como tentarao descobrir um
meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos concentrar-nos no protétipo de
papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo modelo, por exemplo. Os
estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua prépria pesquisa.
Apds a investigacdo individual, o professor deverd também fazer uma revisao do tema,
de maneira a assegurar a compreensao mutua.

a. O grupo deve discutir se a solucao é viavel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.

b. O grupo deve identificar que tipo de informacdo é necessaria para apurar a eficiéncia
da solugdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

c. Para testar a solugdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. ApOs a discussdo em grupo, devem decidir se é necessario alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O ultimo passo consiste em apresentar a solugdo escolhida, numa apresentacao
online.

5. TESTAR

Trata-se da quinta e Ultima fase do Design Thinking. Permite aos estudantes testar o seu
protétipo nos utilizadores para obter feedback sobre a sua ideia. O resto da turma assumira o
papel dos utilizadores, mas o publico pode ser, se possivel, mais alargado. A equipa devera
rever o problema em questdo e obter feedback. Isto ajuda a equipa a concluir como a sua
solugdo precisa de ser ajustada. Ao testarmos, estamos a procurar saber se causamos impacto,
se estamos no caminho certo e o que precisa de ser alterado. Ao obter feedback dos
utilizadores, estamos a mapear as suas necessidades e a forma como ainda ndo as
satisfazemos. Em conclusao, os testes podem ser vistos como uma segunda fase da empatia.

a. Os estudantes criardo uma apresentacdo online para a turma (ou a qualquer audiéncia)
sobre o seu produto/ideia. Esta tarefa foi concebida para argumentar sobre a solugdo
escolhida em termos de falta de dgua no mundo.
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b. Apds as apresentacdes, seguir-se-a uma sessao de feedback e analise. A audiéncia (ou seja,

o resto da turma) devera dar o seu feedback a equipa de apresentacdo e partilhar as suas
opinides sobre o assunto. Isto deve ser feito para cada equipa separadamente. A sessao serd
conduzida pelo professor. O feedback é importante para dar opinido sobre o produto/ideia e
apurar quais as melhorias que podem e devem ser realizadas. O professor também fornecera
a equipa o seu proprio feedback profissional sobre o produto/ideia final das equipas.

c. Se possivel, a sessdo de analise deverd também incluir uma discussdo com as equipas
separadamente, para que o professor possa dar feedback pessoal e os alunos possam avaliar
a sua experiéncia. O professor criard um debate entre os alunos e encorajard cada membro
da equipa a expressar as suas opinides. Se necessario, o professor pode fornecer feedback
profissional sobre o processo de Design Thinking dos alunos. Qutro tema que pode ser
recomendado para a sessdo de analise, consiste numa andlise mais aprofundada de todo o
processo e de como foi implementado. Refletir sobre a experiéncia de trabalho em equipa é
uma parte importante da avaliagdo. A autorreflexdo pode ainda contribuir para melhorar as
competéncias de analise e encontrar novas formas de abordar a resolucdo criativa de
problemas no futuro.

d. Para um maior desenvolvimento, o ciclo do Design Thinking pode recomecar novamente
com o objetivo de encontrar uma solu¢cao mais refinada. No entanto, tal ndo é obrigatério.

Nome da ficha de aprendizagem:
O que é o Patriménio Cultural? Porque é importante?

Topico (palavras-chave)
Heranca cultural; Monumentos; Histéria; Tangivel; Intangivel; Comunidade; Protecdo;
Conservagao

Introducao

Durante a primeira metade do século passado, muitas cidades histdricas, monumentos e
edificios foram destruidos ou danificados por duas guerras mundiais. Em resposta a essa
destruicdo, as Nagdes Unidas apelaram a cooperacao mundial pela prote¢cdo do patrimdnio
cultural. A lista do Patriménio Mundial aumenta a cada ano, a medida que novas candidaturas
sdo aceites e mais paises assinam a Convenc¢do, mas também hd monumentos, edificios e
outros patrimonios culturais que sdo menos conhecidos e que precisam da nossa protecao.
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Descricao da atividade

Contexto

O valor educativo, civilizador e econdmico do patrimédnio cultural para toda a sociedade, é de
interesse publico. Todos temos interesse em legislar o estatuto dos bens patrimoniais e o
regime da sua proteccdo, estabelecendo, antes de mais, limites do direito de propriedade,
seja ele publico ou privado, sobre bens os patrimoniais. Temos interesse em preservar e
aprimorar esses ativos.

Os alunos ficardo divididos em 4 a 5 grupos e cada grupo passara por uma discussdo orientada
para debater sobre como podem contribuir para a preservacdo e conservacao do patrimonio
cultural, mas também para aprender como podem informar os membros da comunidade
sobre os sitios, nas suas area local, com valor significativo a nivel cultural ou natural.

Objetivos de aprendizagem

e Durante o processo de design thinking, os alunos passarao rapidamente por uma série de
tarefas que os levarao a observar, debater, sintetizar, prototipar e discutir.

e Saberdo estruturar as suas atividades e gerir melhor o seu tempo de trabalho.

e Compreenderdo o design thinking e poderdo utiliza-lo mais tarde noutras situacdes de
formacao.

e Os estudantes vao aprender a trabalhar em conjunto.

e Aprenderdo a pensar de forna critica.

e Conseguirdo encontrar solucdes para problemas noutras dreas das suas vidas, de forma
organizada.

e Serdo criativos, inventivos e aprenderdo a confiar no pensamento e nos membros da
equipa.

e Aprenderdo a fornecer feedback e assisténcia.

Objetivos e resultados de aprendizagem

No final da atividade, os alunos terdo uma percecdo e perspetiva mais corretas sobre a
identificacdo, conservacdo, preservacao, restauracdo e patrimonio cultural.

O conhecimento relativo a identificacdo e protecdo do patrimdnio cultural, a nivel nacional e
mundial, terd um impacto positivo no seu comportamento. Os alunos serdo capazes de
identificar os elementos do patriménio material e imaterial. Para além disso, vao
consciencializar-se sobre a importancia do patrimdnio cultural para o desenvolvimento
sustentdvel da sociedade.

Project Number: 2019-1-TR01-KA201-076710
Funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission and Turkish National Agency
cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

RLLN Co-funded by the T =
N =osnusProgamme €, D et 1[@00
el Of the European Union @ T.C. [STANBUL VALILIGI

Conceitos-chave

Patrimdnio tangivel, patrimoénio imaterial, patrimdnio cultural “tangive
atracgdes turisticas, locais culturais, direitos de propriedade, voluntariado

III

e “intangivel”,

Atividade de aula

1. EMPATIZAR

A primeira etapa da metodologia Design Thinking é Empatizar. Nesta etapa os alunos terdo de
se apresentar aos membros do grupo a que pertencem e acrescentar, na plataforma, tudo o
gue encontraram sobre o patrimdnio cultural a nivel global e/ou nacional (conforme decisdo
do docente). Podem tratar-se de links, imagens, apresentacdes e/ou videos.

2. DEFINIR
O segundo nivel da metodologia Design Thinking é Definir. Neste nivel, os alunos terdo que
resolver as seguintes tarefas:

e Tarefa 1: Pense no que significa patrimoénio cultural “tangivel” e “intangivel”. O
professor fornecera diferentes imagens, como patriménio material ou imaterial,
adicionadas em diferentes notas e os alunos deverao identifica-las como patriménio
cultural ou natural.

o Tarefa 2: Oferecer outros exemplos de patrimonio cultural ou histdrico. Os alunos
terdo de documentar, encontrar imagens diferentes, ou videos e carregd-los na
plataforma e especificar se estes sdo patrimoéonio material ou imaterial. Algumas
respostas possiveis podem incluir a linguagem, literatura, arte, musica, danca, religido
ou até mesmo edificios e monumentos.

3. Idealizar

A terceira etapa da metodologia Design Thinking trata-se de “ldealizar”, no qual novas ideias
sdo geradas e possiveis solugdes exploradas para o problema em questdo. Nesta fase, os
alunos terdo que resolver as seguintes tarefas:

e Tarefa 1: Use um mapa real da sua cidade, ou de outra, ou utilize 0 mapa do Google e
identifique os locais que sdo para a sua comunidade/cidade/pais, a nivel cultural e
natural. Pesquise e carregue imagens desses locais na plataforma.

e Tarefa 2: Responda as seguintes perguntas:

a) Que valor o local tem para sua comunidade?

b) O local representa o patrimdnio natural ou cultural?

c) O local é importante ou conhecido por pessoas de fora da sua area local?

d) O que aconteceria se o local fosse danificado ou destruido?

e) O que pode causar danos ou destruicdo ao local?

f) O local seria recordado apds a sua destruicdo ou as pessoas iriam esquecé-lo
rapidamente?
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4. PROTOTIPAR

A quarta etapa da metodologia Design Thinking é “Prototipar”. Nesta fase, os alunos terdo
gue usar um dos locais, identificados na terceira fase de Idealizar, e desenvolver um plano
para garantir que os visitantes/turistas ndo o danificam ao visita-lo. Estes terdo ainda de
explicar como os visitantes podem conhecer melhor o local, incluindo as seguintes etapas no
seu plano:

As carateristicas do local e o seu valor.

Condigdo/estado atual do local.

Possiveis ameagas ou perigos para o local.

Exemplos de como proteger o local, oferecendo aos visitantes, ao mesmo
tempo, uma melhor experiéncia.

5. TESTE

A quinta etapa da metodologia de Design Thinking é “Testar”. Nesta etapa, os alunos podem
testar e apresentar o seu protétipo para obter feedback sobre a sua ideia. Para além disso, os
estudantes terdo de fazer uma apresentagao online e argumentar porque é que o seu plano é
a melhor solugdo para proteger o patrimdnio cultural.

ETAPA ADICIONAL

Além das cinco etapas da metodologia de Design Thinking, pode ser criada uma fase adicional,
sob a forma de tarefa de reflexdo. Neste sentido, os alunos podem visitar diferentes locais da
sua cidade e tirar fotos de edificios histéricos, edificios antigos, monumentos, entre outros e
carrega-los na plataforma. Também poderao especificar se os objetivos culturais identificados
estdo em perigo e que tipo de medidas podem ser tomadas para evitar a sua degradacao.

Como é que 0 meu comportamento em relacdao aos transportes pode
ajudar a reduzir o aquecimento global?

Nome da ficha de aprendizagem

Como é que o meu comportamento em relacdo aos transportes pode ajudar a reduzir o
aquecimento global?

Tépico (palavras-chave)
Transporte; Aquecimento global; Transporte rodoviario; Poluicdo; Zero emissoes.

Introducao

A atividade humana é responsavel pela maior causa do aquecimento global? Como sabemos
gue os humanos estdo a causar causando o atual aumento explosivo das temperaturas? O
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aquecimento e o arrefecimento ja aconteceram antes, mas ndo com a intensidade de hoje.
Reduzir as emissdes do transporte é um dos passos mais vitais no combate ao aquecimento
global, e as solucdes para o problema do transporte ja estdo disponiveis, mas todos nds
precisamos de trabalhar juntos para atingir as zero emissdes em todos os setores de
transporte.

Descricdo da atividade

Contexto
A mudancga climdtica estd a afetar todo o planeta e a ameacar todas as pessoas, em todos os
paises e continentes. No entanto, podemos encontrar solugdes. N6s, humanos, causamos as
mudancgas climaticas poluindo a atmosfera com muito didxido de carbono (CO2) e outros
gases de efeito estufa. Se somos a causa, também podemos ser a solugdo. As tecnologias
necessarias ja existem. Para garantir o futuro do planeta, todos podemos contribuir.
Os alunos serdo divididos em trés grupos (4-5 alunos por grupo) e cada grupo concentrar-se-
a num cendrio referente ao transporte rodovidrio, que serd o que mais contribuird para o
aquecimento global nos préximos 50 anos, segundo o Goddard Institute for Space Studies da
NASA. Os links do curso, imagens, videos como recursos educacionais, sobre:

® Aquecimento global: definicdo, que representa o planeta;

® Poluicdo: causas, fatores que levam a poluicdo, efeitos da poluicao;

e Transporte: definicdo, evolucdo dos meios de transporte, formas de transporte,

substancias nocivas;
e Politicas ambientais; Lei do clima (UE)

Objetivos de aprendizagem

e Durante o processo de design thinking, os alunos passardo rapidamente por uma série
de tarefas que os levardo a observar, debater, sintetizar, prototipar e discutir;

e Saberdo estruturar as suas atividades e gerir melhor o seu tempo de trabalho;

e Compreenderdo o design thinking e poderao usa-lo mais tarde noutras situacoes de
formacao;

e Aprenderdo a trabalhar em conjunto;

® Pensardo de forma critica;

® Procurardo, de forma organizada, solucdes para problemas noutras areas das suas
vidas;

e Serdo inventivos e confiardo no pensamento e nos membros da sua equipa.
Fornecerao feedback e assisténcia.

Objetivos e resultados de aprendizagem

No final do processo de formacdo, os alunos obterdo novas nog¢bes como: fendmenos
cosmicos, efeito de estufa, maximo solar, minimo solar, energia verde, mas também uma
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melhor compreensdo das noc¢des relacionadas com a garantia de um transporte ecoldgico,
gue reduza o efeito de estufa emissdes de gases, tanto quanto possivel.

Compreenderdo o que precisa de ser feito para garantir um futuro para o nosso planeta, no
gual a saude humana é o elemento central.

Os alunos irdo consciencializar-se sobre a importancia de reduzir a poluicdo devido ao
transporte. Assimilacdo de conhecimentos relacionados com o aquecimento global: causas e
efeitos, mas também métodos de redu¢ao. Mudanga de comportamento em relagdo a ida e
volta da escola.

Os alunos poderdo tornar-se pdlos de influéncia para os outros alunos e até para os seus pais,
na escolha do meio de transporte mais adequado e na justificativa da escolha.

Conceitos-chave

Transporte, temperatura, temperatura média, fendmenos fisicos, fendmenos cdsmicos,
poluicdo do ar, poluicdo ambiental, causas, efeitos

Atividade de aula

1. EMPATIZAR
A primeira etapa da metodologia de Design Thinking é “Empatizar”. Nesta etapa, os alunos
terdo de se apresentar aos membros do grupo ao qual pertencem e adicionar na plataforma
tudo o que encontraram sobre o transporte rodoviario e seu impacto no aquecimento global.
Podem ser links, imagens, apresentacoes e videos.
2. DEFINIR
A segunda etapa da metodologia de Design Thinking é “Definir”. Nesta fase, os alunos terao
de resolver as seguintes tarefas a nivel individual e de grupo:
e Tarefa 1 - A nivel individual, o aluno tera de adicionar o seu nome na nota e bloquea-
la e responder as seguintes perguntas:
a) Qual é o teu principal meio de transporte?
b) Qual achas que é o teu impacto no meio ambiente, em termos do tipo de
transporte utilizado?
¢) O que podes fazer como individuo para melhorar a situagdo atual?
e Tarefa 2 — A nivel de grupo, cada grupo tera de responder as seguintes perguntas:
a) Qual consideras ser o meio de transporte mais poluente?
b) Qual seria o teu tipo de transporte preferido (entre as opcdes disponiveis) e
porqué?
c¢) O que podem fazer, como grupo, para melhorar a situacdo atual?

3. IDEALIZAR

A terceira etapa da metodologia de Design Thinking é “Idealizar”, na qual novas ideias sdo
geradas e possiveis soluces exploradas para o problema em questdo. O grande problema da
sociedade atual, o aquecimento global, deve-se ao transporte. Assim, solu¢cbes devem ser
encontradas rapidamente para reduzir as emissdes de gases de efeito estufa. A solucdo pode
comecar em cada um de nds. Neste nivel, os alunos vao soltar a imaginacao e propor ideias,
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solucdes para reduzir o aquecimento global, escolhendo as solu¢des de transporte mais
ecoldgicas. Dentro de cada grupo, os alunos terdo de imaginar como o clima pode mudar nos
proximos 50 anos se os humanos nao fizerem nada para limitar os niveis da sua poluigdo por
gases.

4. PROTOTIPAR

A quarta etapa da metodologia de Design Thinking é “Prototipar”. Nesta fase, os alunos terdo
de criar uma representacdo visual do cendrio escolhido e identificar, no grupo, solugdes
sustentaveis para evitar que o cendrio selecionado ocorra. Pode ser uma representagao 3D,
um desenho ou uma colagem.

5. TESTAR

A quinta etapa da metodologia de Design Thinking é “Testar”. Nesta etapa, os alunos podem
testar e apresentar o seu protétipo para obter feedback sobre a sua ideia. Nesta fase, os
alunos terdo de fazer uma apresentacdo online e discutir os beneficios das solugdes
sustentaveis identificadas e apresentar como podem ser implementadas para melhorar a
situac¢do atual.

ETAPA ADICIONAL

Além destas cinco etapas da metodologia de Design Thinking, uma fase adicional pode ser
criada sob a forma de reflexdo. Nesta fase adicional, os alunos podem criar um ensaio onde
devem apresentar os resultados da plataforma e outras informacdes, a direcdo da escola, de
forma a implementar as solucdes (parte das solugGes) encontradas pelos alunos . Podem ser
publicados e o link distribuido aos tomadores de decisao.

Isto é reutilizavel?

Nome da ficha de aprendizagem:
Isto é reutilizavel?

Topico (palavras-chave)

Embalagem; Cartdo; Papel; Plastico; Metal; Madeira; Vidro; Repensar; Reutilizar; Reduzir;
Reciclar; Reciclagem; Comunidade verde.

Introducao

Cuidar do planeta Terra tornou-se um tema bastante divulgado no mundo moderno e cabe a
cada um fazer a sua parte. Palavras como reduzir, reutilizar, reinventar e reciclar sdo uteis
para reforcar coisas que podem ser feitas facilmente para melhorar ndo apenas a sua area de
residéncia, mas também o mundo em geral. O seus alimentos, roupas, produtos do dia-a-dia,
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vém embalados de vdrias maneiras, todos com impactos no meio ambiente. Assim sendo, o
gue pode ser feito para reduzir o desperdicio e dar uma nova vida a essas embalagens?

Descricao da atividade

Contexto

A economia circular minimiza o consumo de recursos, residuos, emissoes e perdas de energia.
Isto pode ser alcancado através de um design robusto, manutencdo, reparo, reutilizacdo e
reciclagem. Embalagens reutilizdveis: embalagens projetadas e colocadas no mercado para
realizar varios ciclos durante a sua vida util ou para serem reutilizadas para a mesma finalidade
para a qual foram projetadas.

Os alunos serdo divididos em cinco grupos (4-5 alunos). O curso incluira:

1. Descrigao de uma situagdo de aprendizagem que chamou a ateng¢ao dos alunos,
independentemente do carater positivo ou negativo da experiéncia: memdrias positivas e
negativas; influéncias; como as experiéncias mudaram o seu comportamento de
aprendizagem. A atividade ajudard o professor a ter empatia com os alunos, relaxara o
ambiente do grupo e ajudard a escolher a forma de abordar o conhecimento que deseja que
seja adquirido pelos alunos.

2. Materiais para descrever e fornecer uma imagem real da situagdao em relagdo ao
reaproveitamento das embalagens. Ao atuar como uma "tela de projecdo", os alunos serdo
capazes de identificar necessidades e possiveis padrdoes de comportamento. Os alunos irdao
desenvolver uma opinido sobre como proceder em casa. Fotos, videos, graficos, informacdes
extraidas de diversos relatérios para completar o quadro atual do reaproveitamento de
embalagens.

3. Sessao de brainstorming para explicar que nem toda as embalagens sao um
desperdicio ou indesejaveis. A sessdao de brainstorming terd como foco:

e uma lista das razdes pelas quais os fabricantes usam embalagens para os seus
produtos;
e uma lista das razdes pelas quais é aconselhavel reutiliza-las;
e uma lista de meios e métodos pelos quais podemos reutilizar embalagens;
e uma lista de problemas ambientais identificados que podem resultar do uso e
descarte inadequados de embalagens.
Os grupos focar-se-do em diferentes tipos de embalagens: papeldo/papel; madeira; vidro;
metal; plastico. Serdo criados 5 grupos (de acordo com os 5 tipos de embalagens) e os alunos
podem juntar-se em grupo quer por afinidades, quer por ordem alfabética, ou de acordo com
a vontade dos alunos de estudar um ou outro grupo de tipos de embalagens.
Cada aluno trabalhara na equipa/grupo correspondente e seguira cinco fichas/etapas de
design com instrucdes estruturadas. No final, os alunos terdo de completar duas fases
adicionais que contemplam uma tarefa de reflexdo e uma breve avaliacdo dos conhecimentos
adquiridos.
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Objetivos de aprendizagem

e No final da experiéncia de aprendizagem, os alunos compreenderao conceitos como:
economia circular, protecdo ambiental, uso criterioso de recursos, desenvolvimento
sustentavel;

e Saberdo estruturar as suas atividades e gerir melhor o seu tempo de trabalho;

e Compreenderdo o design thinking e poderdo usa-lo mais tarde noutras situacdes de
formacao;

e Aprenderdo a trabalhar em conjunto;

® Pensardo de forma critica;

® Procurardo, de forma organizada, solu¢des para problemas noutras areas das suas
vidas;

® Serdo inventivos e confiardo no pensamento e nos membros da sua equipa.

e Fornecerdo feedback e assisténcia.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Cada equipe passara por uma discussdo guiada para debater o propésito e a funcao das
embalagens de papeldo/papel, madeira, vidro, metal, plastico e desenvolver ideias criativas
sobre como essas embalagens podem ser reutilizadas ou recicladas.

Assim, cada aluno assimilard novos conhecimentos relacionados a prote¢do ambiental, uso
criterioso de materiais, reaproveitamento de diferentes tipos de embalagens, compreendera
melhor a necessidade de reutiliza-los, para proteger os recursos naturais.

Eles entenderdo o propdsito da metodologia Designing Thinking e como usa-la, para encontrar
solugdes para problemas relacionados a sustentabilidade.

Conceitos-chave
protecdo ambiental, uso criterioso dos recursos,reduzir, reutilizar, reinventar, reciclar

Atividade de aula

1. EMPATIZAR
A primeira etapa da metodologia de Design Thinking é “Empatizar”. Nesta etapa os alunos
terdo de se apresentar aos membros do grupo a que pertencem e documentar os diferentes
tipos de embalagens e a reutilizacdo das mesmas. Nesta fase, os alunos realizardo as seguintes
tarefas:
e Os alunos assistirdo a videos sobre os recursos do planeta, tipos de embalagens
existentes e suas carateristicas; como escolher um pacote; maneiras de reutiliza-los
e recicla-los; no¢cdes como: economia circular, desenvolvimento sustentavel.
e Cada aluno adicionara na plataforma diferentes materiais, referentes a diferentes
tipos de embalagens. Podem ser links, imagens, apresentacdes e videos.
e Cada aluno compreenderd melhor a importancia de reutilizar ou reciclar.
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2. DEFINIR

A segunda etapa da metodologia de Design Thinking é “Definir”. Nesta etapa, os alunos terdo
gue documentar diferentes problemas ambientais que podem ser resolvidos reutilizando ou,
como ultimo recurso, reciclando o tipo de embalagem atribuido ao seu grupo. Eles terdo que
explicar porque motivo nem todas as embalagens sdo desnecessarias ou indesejadas e criar
uma lista das razoes pelas quais os fabricantes usam embalagens para os seus produtos,
através de uma sessdao de brainstorming. O objetivo desta fase é entender melhor a
complexidade do problema, onde cada equipa tera posteriormente uma visao clara de como
desenvolver melhores solug¢des de reutilizacao ou reciclagem do tipo de embalagem alocado
a0 seu grupo.

3. Idealizar

A terceira etapa da metodologia de Design Thinking é “Idealizar”, na qual novas ideias sdo
geradas e possiveis solu¢es exploradas para o problema em questdo. Neste nivel os alunos
serdo incentivados a encontrar o maior nimero possivel de solu¢ées para o tipo de
embalagem atribuido ao seu grupo. Terdo de olhar para os objetos ao seu redor e criar ideias
sobre como diferentes objetos podem ser reutilizados, reduzidos, repensados ou rejeitados
para evitar que acabem na reciclagem. Desenvolverdo ainda 3-5 ideias sobre a reutilizacdo do
tipo de embalagem atribuido ao seu grupo, de forma a dar uma nova vida a embalagem.

4. PROTOTIPAR

A quarta etapa da metodologia de Design Thinking é “Prototipar”. Atendendo ao tema
proposto, a prototipagem serd feita em formato eletrénico (pode ser listado em papel, se
necessario) e/ou um modelo — uma nova embalagem — para outro objeto. Neste nivel, cada
grupo selecionarad a ideia melhor recebida no nivel 3, a mais interessante para o grupo, a mais
provavel para a implementacdo, a mais inusitada ou a solucdo com mais opc¢bes de
colaboracdo com outras pessoas. O grupo tera de projetar um protétipo ou uma
representacdo tridimensional do seu tipo de embalagem reaproveitada e esbo¢a-lo com mais
detalhes. O professor supervisionard o trabalho de grupo e oferecerd apoio aos alunos caso
encontrem problemas no processo de projeto.

5. TESTAR

A quinta etapa da metodologia de Design Thinking é “Testar”. Nesta etapa, os alunos podem
testar e apresentar seu protétipo para obter feedback sobre a sua ideia. O grupo tera de fazer
uma apresentacao online e discutir a escolha feita para a solucao escolhida, em termos de
protecdo ambiental. Todos os grupos participardo numa sessao geral de brainstorming, para
reunir ideias para melhoria ou desenvolvimento adicional dos protdtipos e para perguntas
abertas.

ETAPA ADICIONAL FORA DA PLATAFORMA
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Além destas cinco etapas da metodologia de Design Thinking, uma fase adicional pode ser
criada sob a forma de reflexao, mas serd realizada fora da plataforma. Nesta tarefa, cada aluno
pode indicar outro membro do grupo para especificar o que aprendeu na atividade realizada
na plataforma. Todos devem ter pelo menos uma conexdo dentro do grupo. E assim que surge
uma rede de aprendizagem.

Tarefa de avaliagdo: Cada aluno recebe um teste online, que inclui um quebra-cabeca,
perguntas fechadas, onde deve arrastar e soltar, escolhendo a resposta correta. Além disso,
cada aluno receberd um resumo dos resultados da tarefa de reflexdo e uma pesquisa de
opinido online, que incluira 7-8 perguntas, das quais 4 abertas.

Avaliagao externa
1. Preencha os espagos em branco para que a palavra "embalagem" apareca na
vertical. (num documento Excel) (2 pontos)

2. Associar cada termo da primeira coluna a uma carateristica da segunda coluna, caso
haja correlacdo entre eles (1 ponto)

Um material de embalagem Recurso B

1 copo uma pequena mesa

2 materiais plasticos b pode influenciar positivamente as
caracteristicas organolépticas dos produtos

3 materiais metalicos c resisténcia no ambiente humido

4 materiais celuldsicos -

5 madeira e pode imprimir um sabor
desagradavel nos produtos

6 tecidos f fragilidade, massa relativamente
grande

—_ g ambiente favordvel para o

desenvolvimento de microrganismos

Responda: 1-f;2-¢;3-b;4—3;5-¢;6-g;7—-d

3. Circule a opgao correta (2pct)

1. As classificacbes de embalagens recuperaveis e ndo recuperaveis devem ser feitas
de acordo com os seguintes critérios: 0,5 pc

a. Tipo de embalagem

b. Sistema de bloqueio

c. Duracdo de uso

d. Campo de uso

Resposta: a
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2. ldentifique o tipo de embalagem que é um ambiente favoravel para o
desenvolvimento de microorganismos: 0,5 pc

a. Embalagens de plastico

b. Embalagem de vidro

c. Embalagem feita de materiais complexos

d. Embalagens de madeira

Resposta: d

3. Identifique o fator fisico que pode afetar negativamente a qualidade das
mercadorias: 0,5 pontos

a. Agua

b. Leve

¢. Microorganismos

d. Vapores

Resposta: c

4. O facto da nova embalagem ter de ser superior a antiga ndo leva a uma diminuicao
da confianga dos clientes fiéis relativamente a qualidade do produto, reflete-se na seguinte
funcdo da embalagem: 0,5 pt

a. Manuseio, transporte, fungdao de armazenamento

b. A fungdo de promover bens e informar os consumidores

c. Funcdo de preservacao e protecao do produto

d. Funcgdo social

Responda. b

4. Anote com A ou F os seguintes avisos: (1 ponto)

1. A aceitacdo dos produtos pelos consumidores depende, em pequena medida, da
estética da embalagem. 0,5 por cento

2. As embalagens de vidro possuem alta resisténcia a choques mecanicos. 0,5 por
cento

Responda:

1-A

2-F

5. Preencha os espagos em branco com os termos apropriados: (2 pontos)

A embalageméum ...... destinado a conter um produto, para garantir sua protecdo em
termos de ....... , mecanica, .... a fim de manter .... e .... . ... a ele, durante o manuseio ......
armazenamento e venda.

A embalagem permite a circulacdo dos produtos desde .... até o consumidor ......

Responda:

A embalagem é um MEIO (OU CONJUNTO DE MEIOS) destinado a conter um produto,
a garantir a sua protec¢do do ponto de vista FISICO, QUIMICO, mecanico, BIOLOGICO, de forma
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a manter a sua INTEGRIDADE e QUALIDADE, durante o manuseamento, TRANSPORTE,
armazenamento e disposicao.

A embalagem permite a circulacdo dos produtos desde o FABRICANTE até o
consumidor FINAL.

6. Embalagens de plastico e vidro tém alta participagdo entre os tipos de embalagens:

(2pct)
1. Apresente as propriedades dos plasticos que recomenda para a obtencdo de
embalagens.
2. Apresente as propriedades da garrafa, o que a recomenda para obtenc¢do de
embalagem.
Responda:
1. Plasticos
e Baixa massa especifica (1-1,5 g/cm3),
® Resisténcia ao ambiente humido,
® Resisténcia a acdo de acidos e alcalis,
® Boa resisténcia mecanica,
® Facil processamento, obtencdo de embalagens de diversos formatos e
tamanhos,
e Propriedades higiénico-sanitarias (ndo constitui favordvel ambiente para o
desenvolvimento de microorganismos).
2. Vidro:
e Oferece boa protecdo (barreira a gases,vapores, liquidos)
e F transparente (permite a visualizagdo do produto, sendo assim um fator de
promocdo de vendas)
e E quimicamente inerte aos alimentos
® Possui alta estabilidade a dlcalis, acidos (o Unico acido que o ataca é o acido
fluoridrico)
e Na3o tem cheiro, ndo altera o sabor dos alimentos
e Pode ser colorido, protegendo o produto da radiacdo ultravioleta, evitando
assim a descoloracdo do produto ou perda de vitaminas
Pode ser processado em diferentes formas
Tem uma boa resisténcia a altas pressées internas (utilizado para embalagem
de champanhe)
e Altadureza
e Propriedades higiénico-sanitdrias (é um material higiénico, facil de lavar, que
suportaesterilizacdo; ndo é umfavoravelambiente para o desenvolvimento de
microorganismos)
e Material reciclavel e econdmico.
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Nome da ficha de aprendizagem
Abraga a vida

Tépico (palavras-chave)
Sem-abrigo

Introducao

O numero de pessoas em situacdo de sem-abrigo estd a aumentar rapidamente em todo o
mundo. De acordo com um relatério divulgado por uma ONG independente das Nagdes
Unidas, estima-se que, a nivel mundial, cerca de 100 milhdes de pessoas sem-abrigo vivem
nas ruas, separadas das suas familias. Em alguns paises, as autoridades estdo a tentar ajudar
os sem-abrigo, mas tal ndo é suficiente. Além disso, devem ser tidos ainda em consideracao
os sem-abrigo com necessidades especiais, os idosos, ou aqueles com doencgas crdénicas.

Descricao da atividade

Contexto

Nesta atividade, os estudantes irdo tomar consciéncia dos sem-abrigo existentes no seu pais
e refletir sobre os motivos para tal. Enquanto individuos responsaveis, os estudantes irdo
pensar em possiveis solugdes para os sem-abrigo.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em explorar as razées que levam as
pessoas a serem sem-abrigo.

Obter uma melhor compreensao dos problemas dos sem-abrigo.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdao mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.

Criar protdtipos de ideias.
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Testar os protdtipos.
Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcangar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor os problemas que
levam as pessoas a tornar-se sem-abrigo. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de
concecao e terdo desenvolvido novas ideias nas sessées de brainstorming. Terdo também
criado novas solu¢des e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdo aprendido a
cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcangar um objetivo comum.

Conceitos-chave
Responsabilidade social, sem-abrigo

Atividade de aula

1 We have a challenge.
How do we approach?

1. Understand the challenge.
2. Prepare research.

3 Gather inspiration. K
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa,
conheceremos a situa¢cdo dos sem-abrigo nos nossos paises, compreenderemos as
razoes que os levam a tornar-se sem-abrigo e os seus problemas nas ruas, assim como
procuraremos encontrar uma solugao e sermos uma mais-valia para eles. Em seguida,
os alunos completardao uma pequena tarefa sobre si préprios com os outros membros
da atividade. Os estudantes vao ainda apresentar-se e expressar as suas opinides sobre
as alteracdes climdticas e a dgua. Ja como tarefa seguinte, irdo visualizar um video no
Youtube. Os objetivos da tarefa consistem em tornar os estudantes conscientes do
problema crescente dos sem-abrigo. Os professores podem fazer ainda algumas
perguntas orientadoras ou reflexivas aos alunos depois de estes verem o video.

a. O grupo vai realizar uma pesquisa sobre os tépicos dados;

b. O grupo fard uma nova pesquisa autbnoma sobre o tema e fard uma apresentacao
com base nas suas conclusées (é preferivel a pensar a nivel local);

c. O grupo pode também fazer uma entrevista com pessoas sobre como utilizam a
agua na sua vida diaria, se poupam, etc.

d. O grupo organizard mais tarde toda a informacao recolhida. Podem partilhar as
gravacgoes.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razao pela qual as coisas sao de uma determinada forma, assim como
em identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-dao também na
sua propria investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e
combinando-o com a sua prépria investigacdo, os estudantes desenvolverdao as suas
préprias opinioes sobre os problemas de sustentabilidade e o seu impacto no homem.
O objetivo é obter uma melhor compreensao do problema da agua e das suas razoes.
A etapa de definir é importante para fornecer uma base para solucdes desenvolvidas
durante a etapa seguinte. Durante a definicdo do problema, podemos recorrer a
seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?", de maneira a obtermos mais
discernimento e ser mais facil aplicar o processo de Design Thinking.

a. Cada participante identificard as razGes para as pessoas se tornarem sem-abrigo e
os problemas que enfrentam.
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3. IDEALIZAR

a.

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas
possiveis solu¢des para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado
o brainstorming e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar.
Além disso, durante o brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o
mais importante é a quantidade e ndo a qualidade, sendo importante nao julgar, estar
recetivo e aberto a ideias diferentes e deixar a imaginacdo fluir livremente. Este
lembrete pode ainda ajudar a evitar criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece
materiais tematicos de apoio para que os estudantes se possam inspirar e sentir
encorajados, e que devem ser estudados antes de se envolverem na tarefa. A tarefa
exige que os estudantes trabalhem em equipa e apresentem uma série de ideias
diferentes sobre como fornecer solugGes para a escassez de 4gua no mundo.

Os estudantes discutirdo em grupo sobre possiveis ideias e solu¢des para o problema
identificado, devendo basear-se nas ideias uns dos outros e nao fazer juizos de valor
precipitados.

No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solugao selecionada.

4. PROTOTIPAR

a.

A fase de prototipar permite a obtencdo de ideias em forma fisica e o feedback. Este é
um passo importante na criagao de novos produtos porque, através da tentativa e
erro, podem ser desenvolvidas as melhores solucdes possiveis. O objetivo é comecar
com uma versao de menor qualidade da ideia pretendida e melhorda-la ao longo do
tempo. Estas tarefas baseiam-se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste
nivel, os membros da equipa estudardo por si préprios um método de prototipar e
colocardo os seus novos conhecimentos em pratica, bem como tentarao descobrir um
meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos concentrar-nos no protétipo de
papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo modelo, por exemplo. Os
estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua prépria pesquisa.
Apds a investigacao individual, o professor devera também fazer uma revisdo do tema,
de maneira a assegurar a compreensdao mutua.

O grupo deve discutir se a solucdo é vidvel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.
O grupo deve identificar que tipo de informacao é necessdria para apurar a eficiéncia
da solucdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.
Para testar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.
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d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apos a discussdo em grupo, devem decidir se é necessario alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O dltimo passo consiste em apresentar a solucdo escolhida, em termos de proteccao
ambiental, numa apresentacdo online.

5. TESTAR

Trata-se da quinta e ultima fase do Design Thinking. Permite aos estudantes testar o seu
protdtipo nos utilizadores para obter feedback sobre a sua ideia. O resto da turma assumira o
papel dos utilizadores, mas o publico pode ser, se possivel, mais alargado. A equipa devera
rever o problema em questdo e obter feedback. Isto ajuda a equipa a concluir como a sua
solucdo precisa de ser ajustada. Ao testarmos, estamos a procurar saber se causamos impacto,
se estamos no caminho certo e o que precisa de ser alterado. Ao obter feedback dos
utilizadores, estamos a mapear as suas necessidades e a forma como ainda ndo as
satisfazemos. Em conclusdo, os testes podem ser vistos como uma segunda fase da empatia.

a. Os estudantes criardo uma apresentacdo online para a turma (ou a qualquer audiéncia)
sobre o seu produto/ideia. Esta tarefa foi concebida para argumentar sobre a solucdo
escolhida em termos de falta de dgua no mundo.

b. Apds as apresentacgdes, seguir-se-a uma sessao de feedback e analise. A audiéncia (ou seja,
o resto da turma) devera dar o seu feedback a equipa de apresentacdo e partilhar as suas
opinides sobre o assunto. Isto deve ser feito para cada equipa separadamente. A sessdo serd
conduzida pelo professor. O feedback é importante para dar opinido sobre o produto/ideia e
apurar quais as melhorias que podem e devem ser realizadas. O professor também fornecera
a equipa o seu proprio feedback profissional sobre o produto/ideia final das equipas.

c. Se possivel, a sessdo de analise deverda também incluir uma discussdo com as equipas
separadamente, para que o professor possa dar feedback pessoal e os alunos possam avaliar
a sua experiéncia. O professor criard um debate entre os alunos e encorajara cada membro
da equipa a expressar as suas opinides. Se necessario, o professor pode fornecer feedback
profissional sobre o processo de Design Thinking dos alunos. Outro tema que pode ser
recomendado para a sessdo de analise, consiste numa andlise mais aprofundada de todo o
processo e de como foi implementado. Refletir sobre a experiéncia de trabalho em equipa é
uma parte importante da avaliagcdo. A autorreflexdo pode ainda contribuir para melhorar as
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competéncias de analise e encontrar novas formas de abordar a resolugdo criativa de

problemas no futuro.

d. Para um maior desenvolvimento, o ciclo do Design Thinking pode recomegar novamente
com o objetivo de encontrar uma solugao mais refinada. No entanto, tal ndo é obrigatodrio.
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Grande Perigo de Seca

Nome da ficha de aprendizagem
Grande Perigo de Seca

Tépico (palavras-chave)
Seca, recursos hidricos, aquecimento global

Introducao

Até agora, os recursos de dgua doce disponiveis conseguiram satisfazer as necessidades de
agua da humanidade quase na totalidade, mas os peritos advertem que isto ndo vai acontecer
durante muito mais tempo. Alertam para o facto de que cerca de metade da populacdo
mundial poderd estar em risco de seca até 2050, como resultado do rdpido declinio dos
recursos de dgua limpa, devido a problemas causados pelas altera¢des climaticas e pelo rapido
crescimento populacional.

Descricao da atividade

Contexto

Nesta atividade, os estudantes vao conhecer a importancia da agua para os seres vivos, as
ameacas para a agua e os mares, o problema da falta de 4gua no mundo e o impacto humano
sobre a mesma. Como individuos responsaveis, os estudantes irdo pensar em possiveis
solucdes para poupar agua.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer os motivos da seca e
da falta de dgua no mundo.

Obter uma melhor compreensao da vitalidade da agua para os seres vivos.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.

Criar protdtipos de ideias.
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Testar os protdtipos.
Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo desta atividade, os estudantes compreenderdo melhor os problemas que
levam a falta de dgua no mundo. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de concecdo e
terdo desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming. Terdo também criado novas
solugbes e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdo aprendido a cooperar em
equipa e a discutir em grupo, de forma a alcancar um objetivo comum.

Concetos-chave
Sustentabilidade, alteracdes climaticas, poupanca de 4dgua

Atividade de aula

1 We have a challenge.
How do we approach?

1. Understand the challenge.
2. Prepare research.

3 Gather inspiration. /
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa, vamos
conhecer a situacdo sobre o problema da agua, a falta de agua, as razdes que levam a
diminuicdo da agua no mundo. Em seguida, os alunos completardao uma pequena
tarefa sobre si préprios com os outros membros da atividade. Os estudantes vdo ainda
apresentar-se e expressar as suas opinides sobre as alteragbes climaticas e a agua. Ja
como tarefa seguinte, irdo visualizar um video no Youtube. Os objetivos da tarefa
consistem em tornar os estudantes conscientes do problema crescente dos sem-
abrigo. Os professores podem fazer ainda algumas perguntas orientadoras ou
reflexivas aos alunos depois de estes verem o video.

a. O grupo ira ler o texto no link de recursos sobre a 4dgua, a sua vitalidade no
ecossistema, as ameagas para a dgua e os mares, o papel do ser humano, como
tornar a dgua mais sustentavel,

b. O grupo vai realizar uma pesquisa sobre os tépicos dados;

O grupo fard uma nova pesquisa auténoma sobre o tema e fard uma
apresentacdo com base nas suas conclusdes (é preferivel a pensar a nivel
local);

d. O grupo pode também fazer uma entrevista com pessoas sobre como utilizam
a dgua na sua vida diaria, se poupam, etc.

e. O grupo organizara mais tarde toda a informacao recolhida. Podem partilhar as
gravacgoes.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razao pela qual as coisas sao de uma determinada forma, assim como
em identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na
sua propria investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e
combinando-o com a sua prépria investigacdo, os estudantes desenvolverdao as suas
proprias opinioes sobre os problemas de sustentabilidade e o seu impacto no homem.
O objetivo é obter uma melhor compreensao do problema da agua e das suas razdes.
A etapa de definir é importante para fornecer uma base para solu¢des desenvolvidas
durante a etapa seguinte. Durante a definicdo do problema, podemos recorrer a
seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?", de maneira a obtermos mais
discernimento e ser mais facil aplicar o processo de Design Thinking.
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Cada participante definird os problemas que conduzem a falta de dgua, os seus
impactos, a acessibilidade a agua a nivel local e global.

3. Idealizar

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas
possiveis solugdes para o problema em questao. Nesta etapa, pode ser implementado
o brainstorming e os estudantes devem receber orientacao das estratégias a utilizar.
Além disso, durante o brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o
mais importante é a quantidade e ndo a qualidade, sendo importante nao julgar, estar
recetivo e aberto a ideias diferentes e deixar a imaginacdo fluir livremente. Este
lembrete pode ainda ajudar a evitar criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece
materiais tematicos de apoio para que os estudantes se possam inspirar e sentir
encorajados, e que devem ser estudados antes de se envolverem na tarefa. A tarefa
exige que os estudantes trabalhem em equipa e apresentem uma série de ideias
diferentes sobre como fornecer solugées para a escassez de agua no mundo.

Os estudantes discutirdo em grupo sobre possiveis ideias e solugdes para o problema
identificado, devendo basear-se nas ideias uns dos outros e nao fazer juizos de valor
precipitados.

No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solucdo selecionada.

4.PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtenc¢ao de ideias em forma fisica e o feedback. Este é
um passo importante na criagdo de novos produtos porque, através da tentativa e
erro, podem ser desenvolvidas as melhores solugcdes possiveis. O objetivo é comecar
com uma versao de menor qualidade da ideia pretendida e melhorda-la ao longo do
tempo. Estas tarefas baseiam-se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste
nivel, os membros da equipa estudardo por si préprios um método de prototipar e
colocardo os seus novos conhecimentos em pratica, bem como tentarao descobrir um
meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos concentrar-nos no protétipo de
papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo modelo, por exemplo. Os
estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua prépria pesquisa.
Apods a investigacdo individual, o professor devera também fazer uma revisao do tema,
de maneira a assegurar a compreensdao mutua.
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a. O grupo deve discutir se a solugao é viavel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.

b. O grupo deve identificar que tipo de informacdo é necessaria para apurar a eficiéncia
da solucdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

c. Para testar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apds a discussdao em grupo, devem decidir se é necessario alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O ultimo passo consiste em apresentar a solucdo escolhida, em termos de protec¢ao
ambiental, numa apresentagao online.

5.TESTAR

Trata-se da quinta e ultima fase do Design Thinking. Permite aos estudantes testar o seu
protdtipo nos utilizadores para obter feedback sobre a sua ideia. O resto da turma assumird o
papel dos utilizadores, mas o publico pode ser, se possivel, mais alargado. A equipa devera
rever o problema em questdo e obter feedback. Isto ajuda a equipa a concluir como a sua
solucdo precisa de ser ajustada. Ao testarmos, estamos a procurar saber se causamos impacto,
se estamos no caminho certo e o que precisa de ser alterado. Ao obter feedback dos
utilizadores, estamos a mapear as suas necessidades e a forma como ainda ndo as
satisfazemos. Em conclusdo, os testes podem ser vistos como uma segunda fase da empatia.

a. Os estudantes criardo uma apresentacdo online para a turma (ou a qualquer audiéncia)
sobre o seu produto/ideia. Esta tarefa foi concebida para argumentar sobre a solugdo
escolhida em termos de falta de agua no mundo.

b. Apds as apresentacgdes, seguir-se-a uma sessao de feedback e analise. A audiéncia (ou seja,
o resto da turma) devera dar o seu feedback a equipa de apresentacdo e partilhar as suas
opinides sobre o assunto. Isto deve ser feito para cada equipa separadamente. A sessdo sera
conduzida pelo professor. O feedback é importante para dar opinido sobre o produto/ideia e
apurar quais as melhorias que podem e devem ser realizadas. O professor também fornecera
a equipa o seu proprio feedback profissional sobre o produto/ideia final das equipas.

c. Se possivel, a sessdao de analise deverd também incluir uma discussdo com as equipas
separadamente, para que o professor possa dar feedback pessoal e os alunos possam avaliar
a sua experiéncia. O professor criard um debate entre os alunos e encorajard cada membro
da equipa a expressar as suas opinides. Se necessario, o professor pode fornecer feedback
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profissional sobre o processo de Design Thinking dos alunos. Outro tema que pode ser
recomendado para a sessdo de analise, consiste numa andlise mais aprofundada de todo o
processo e de como foi implementado. Refletir sobre a experiéncia de trabalho em equipa é
uma parte importante da avaliagdo. A autorreflexdao pode ainda contribuir para melhorar as
competéncias de analise e encontrar novas formas de abordar a resolugdao criativa de

problemas no futuro.

d. Para um maior desenvolvimento, o ciclo do Design Thinking pode recomecar novamente
com o objetivo de encontrar uma solugao mais refinada. No entanto, tal ndo é obrigatério.
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Como tornar as escolas mais eficientes do ponto de vista energético? -
ELECTRICIDADE

Nome da ficha de aprendizagem
Como tornar as escolas mais eficientes do ponto de vista energético? - ELECTRICIDADE

Topico (palavras-chave)
Eletricidade, Sustentabilidade, Design Thinking, Escolas, Fontes de energia alternativas,
Inovagao

Introducao

A sustentabilidade esta a tornar-se cada vez mais importante devido ao consumo de recursos
naturais. As escolas utilizam muita energia para nos proporcionar um local confortavel para
estudar e fazer amigos.

Descricao da atividade

Contexto
Ha formas de reduzir o consumo de energia. Vamos juntar-nos e ver o que podemos fazer
para reduzir o nosso consumo de energia na nossa escola.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer as questdes de
sustentabilidade, mais especificamente, de eletricidade.

A melhor compreensao da importancia do consumo de eletricidade.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
Criar protdtipos de ideias.
Testar os protdtipos.

Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
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Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Ap0ds a conclusao desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor as questdes de
sustentabilidade relacionadas com a eletricidade. Nesta etapa, ja terdo passado pelo
processo de concecdo e terdo desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming.
Terdo também criado novas solugdes relativas ao uso da dgua ou melhoraram ideias ja
existentes.

Conceitos-chave
Consumo, Eletricidade, Energia, Recursos, Fontes de energia alternativas

Atividade de aula

.- 1 We have a challenge.
l' How do we approach?
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1.EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa conheceremos a
situacdo relativamente ao consumo de energia e os estudantes terdo de desenvolver uma
pequena tarefa sobre o tema. Os estudantes partilhardo os seus pontos de vista e
pensamentos primeiro em pares e, mais tarde, com o resto da sua equipa. Os objetivos da
tarefa sdo descobrir as suas responsabilidades pessoais e avaliar a flexibilidade, criatividade,
encorajamento da empatia, o trabalho de equipa e a compreensao. O nivel contém materiais
adicionais em que se pode confiar para ajudar no processo.

a. Os estudantes assistirdo a um video sobre a procura global de energia para compreender a
escala do assunto e as questdes subjacentes. Depois, analisardo um gréfico que retrata as
guotas setoriais do consumo global de energia. Esta tarefa destina-se a ser motivo de reflexao
para as proximas tarefas relacionadas com a escola.

b. A segunda tarefa exige que os estudantes ponham em prdatica os conhecimentos
recentemente adquiridos e pensem na sua prépria vontade pessoal e no quanto sao capazes
de apurar o consumo de eletricidade. Os estudantes formardo um par e criardo pelo menos
uma cadeia de 8 palavras com aquilo de que estdo dispostos a abdicar ou a mudar nas suas
vidas, com o objetivo de poupar energia. Tarefas ludicas como esta podem ajudar a quebrar
o gelo e encorajar discussdes.

c. Existem também algumas ideias de discussdo para o exercicio da palavra em cadeia, para
mais reflexdes.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razdo pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como em
identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na sua propria
investigacdo. Utilizando os conhecimentos adquiridos na etapa anterior e combinando-os com
a sua propria investigacao, os estudantes irdo preencher uma tarefa, em duas partes, sobre a
producao de energia. O objetivo é obter uma melhor compreensao das formas que estdo a
contribuir para a exploracdo dos recursos naturais a fim de gerar eletricidade. A justaposicao
com opcles de producdo sustentavel deverd ajudar a identificar e definir os aspetos
problematicos do tépico. A fase de definir é importante para fornecer uma base para solucdes
desenvolvidas na fase seguinte. Ao definir, os problemas podem ser abordados através da
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pergunta "Como poderemos resolver isto?" para obter mais discernimento no processo de
Design Thinking.

a. Os estudantes trabalhardo em conjunto para encontrar pelo menos 7 maneiras de como a
eletricidade esta a ser produzida. Algumas das respostas sdao bem conhecidas, mas outras
poderdao necessitar de um pouco mais de investigacdo e poderdo ser uma surpresa que
ajudarad a alargar os seus horizontes. Apds completarem a primeira parte, os estudantes terao
de identificar as op¢Oes sustentaveis a partir das anteriormente mencionadas. Este exercicio
ajuda a distinguir as formas insustentaveis das alternativas mais vidveis. A investigacado
pessoal ajuda a reforcar a autossuficiéncia e a incorporar novos conhecimentos, fazendo
novas descobertas sem que |he sejam dadas as respostas de imediato.

b. Tendo em consideracdo que a atividade se destina a encontrar potenciais solucdes para as
escolas, devem ser dados passos adicionais para criar ligacGes com estas ultimas. Os
estudantes fardo investigacdo adicional, em conjunto, para descobrirem os maiores
consumidores de eletricidade nas escolas. Isto ajudara a colocar os problemas em perspetiva
e a definir a importancia das preocupacdes especificamente na drea escolar. S3o também
fornecidas ideias de discussao adicionais.

3. IDEALIZAR

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas possiveis
solucdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
diferentes e deixar a imaginacao fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
envolverem na tarefa. A tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e apresentem
diferentes ideias sobre como tornar a sua escola mais eficiente em termos energéticos -
guanto mais ideias, melhor.

a. Os alunos irdo conhecer os materiais fornecidos - um video sobre a implementacdo de
energias renovaveis, um artigo sobre uma forma inovadora de criar luz e uma lista de ideias
de poupanca de energia para as escolas. Os materiais destinam-se a fornecer alimentos para
reflexdo e a ajudar no processo de Idealizar.
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b. A parte mais importante deste nivel é apresentar ideias sobre como criar uma escola mais

eficiente em termos de eletricidade. As ideias ainda ndo tém de ser vidveis porque o objetivo
desta etapa é estimular o fluxo de ideias sobre um assunto especifico. A orientacdo do
professor sobre diferentes métodos é importante nesta fase. A tarefa também proporciona
uma variedade de fatores que os estudantes podem ter em conta ao tentarem encontrar
solucdes. Outra opg¢do é voltar aos problemas definidos na fase anterior de "Definir" e
perguntar novamente "Como poderemos resolver isto?" para fornecer aos alunos inspiracao.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtencdo de ideias em forma fisica e o feedback. Este é um
passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e erro, podem
ser desenvolvidas as melhores solucbes possiveis. O objetivo é comecar com uma versao de
menor qualidade da ideia pretendida e melhora-la ao longo do tempo. Estas tarefas baseiam-
se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste nivel, os membros da equipa estudarao
por si préprios um método de prototipar e colocardao os seus novos conhecimentos em pratica,
bem como tentardao descobrir um meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos
concentrar-nos no protétipo de papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo
modelo, por exemplo. Os estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua
prépria pesquisa. Apds a investigacdo individual, o professor devera também fazer uma
revisdo do tema (prototipagem, conce¢cdo em equipa, pensamento nao linear), de maneira a
dar dicas e a assegurar a compreensdao mutua.

a. Os estudantes irdao familiarizar-se com os materiais fornecidos e aprenderao por si proprios
sobre a prototipagem de papel. H4 também um video exemplar sobre a prototipagem de
papel para uma aplicacdo inspiradora. Os estudantes sdo livres de procurar informacao
adicional. Podem também publicar os seus materiais na tela.

b. A segunda tarefa consiste em voltar, por um momento, a fase anterior de "ldealizar". Os
estudantes terdo de escolher a sua melhor ou mais impactante ideia a partir da etapa anterior,
gue pode ser mais desenvolvida para uma solucgdo viavel. Além disso, a solucdo tem uma
limitacdo - a energia utilizada deve ser sustentavel. As dicas de orientacdo e as perguntas
fornecidas nesta tarefa poderdo ajudar a equipa a escolher a melhor ideia para avancar.

c. Os estudantes comecarao a trabalhar na ideia escolhida - eles préoprios terdo de criar um
protétipo em papel da mesma. Agora a equipa tem de trabalhar realmente em conjunto e
apresentar uma ideia de como tornda-lo possivel online. Se os estudantes se mostrarem
incapazes de encontrar uma solucdo, o professor devera fornecé-la, para que estes consigam
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continuar com o processo de Design Thinking. O resultado deve ser uma fotografia carregada
do seu protdtipo em papel que os alunos irdo colocar na tela. Grandes capacidades de
desenho e aperfeicoamento ndo sdo importantes nesta fase. Esta fase relaciona-se sobretudo
com o trabalho para a resolu¢ao de um problema. Ha também um lembrete tematico para os
estudantes sobre o assunto. Esta tarefa coloca os novos conhecimentos dos estudantes a
prova, melhora as capacidades de trabalho em equipa e familiariza-os com novos meios. Esta
tarefa pode ainda ajudar a quebrar o gelo, bem como a ultrapassar dificuldades em conjunto,
como uma equipa.

5. TESTAR

Trata-se da quinta e ultima fase do Design Thinking. Permite aos estudantes testar o seu
protétipo nos utilizadores para obter feedback sobre a sua ideia. Ao testarmos, estamos a
procurar apurar se tivemos impacto, se estamos no caminho certo e o que precisa de ser
mudado. No entanto, desta vez os prdprios membros da equipa assumirdo o papel dos
utilizadores e estardo a gerar auto-feedback. A equipa analisard o seu produto/ideia em
conjunto e avaliard a forma como foi executado. Isto ajuda a equipa a concluir se e como a
sua solucdo também precisa de ser ajustada. Ao obter feedback dos utilizadores, estamos a
mapear as suas necessidades e as formas como ainda nao as satisfizemos. Em conclusao, os
testes podem ser vistos como uma segunda ronda de empatia.

a. Os estudantes criardo uma apresentacdo online para a sua turma (ou a qualquer audiéncia)
sobre o seu produto/ideia. Esta tarefa foi concebida para preparar os materiais a fim de obter
feedback, bem como para analisar mais detalhadamente os processos de pensamento que
conduzem a resultados. A apresentacao deve conter uma foto do préprio protétipo em papel,
descricdo da ideia e o seu funcionamento, e explicar de que forma a solucdo visa os principios
da sustentabilidade. Também uma descricdo do processo de trabalho - como a equipa obteve
a sua inspiracdo, o que afetou a sua escolha e como foi organizado o trabalho em equipa. Esta
apresentacdao ndo so fornecerda um feedback e discussdes rapidas, como também permitira
aos estudantes refletir sobre o seu processo utilizando o método do Design Thinking.

b. Apds as apresentacdes, seguir-se-a uma sessao de feedback e andlise. A audiéncia (ou seja,
o resto da turma) devera dar o feedback a equipa que efetuou a apresentacao e partilhar as
suas opinides sobre o assunto. Isto deve ser feito para cada equipa separadamente. A sessdo
é conduzida pelo professor. O feedback é importante para recolher opinides sobre o
produto/ideia e ver quais as melhorias que podem e devem ser feitas. O professor também
fornecera a equipa o seu proprio feedback profissional sobre o produto/ideia final das
equipas.

38

Project Number: 2019-1-TR01-KA201-076710

Funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission and Turkish National Agency

cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

Rt Co-funded by the T T
* * + 4 ) DESIGN THINKING fii i
B Erasmus Prog ramme @ FOR SUSTAINABILITY ; - - |

of the European Union @ T.C. ISTANBUL VALILIGI

c. Se possivel, a sessdo de analise deve também incluir uma discussdo com as equipas

separadamente, para que o professor possa dar feedback pessoal e os alunos possam avaliar
a sua experiéncia. O professor cria uma discussao entre os alunos e encoraja cada membro da
equipa a expressar a sua experiéncia e pensamentos. Se necessario, o professor fornece
feedback profissional sobre o processo dos alunos. Uma andlise mais aprofundada de todo o
processo de Design Thinking e de como foi implementado é outro tema recomendado para a
sessao de analise. Refletir sobre a experiéncia de trabalho em equipa é uma parte importante
da avaliagdo. A autorreflexdao podera também contribuir para melhorar as competéncias de
analise e encontrar novas formas de abordar a resolu¢do criativa de problemas no futuro.

d. Para um maior desenvolvimento, o processo de Design Thinking recomeca para alcancar
uma solucdo mais refinada. No entanto, isto ndo é obrigatodrio.
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Reciclagem e Reducdo do Lixo

Nome da ficha de aprendizagem
Reciclagem e Redu¢do do Lixo

Tépico (palavras-chave)
Lixo, Reciclagem, Escola Sustentavel, Design Thinking, Estratégia dos 3R’s, Inovagao

Introducao

A quantidade de lixo no nosso planeta continua a aumentar ao mesmo tempo que 0s recursos
naturais estdo a diminuir. Precisamos agora, mais do que nunca, de ideias inovadoras para
inverter o desperdicio dos nossos recursos. Pensemos no que pode ser feito e em como tornar
as nossas escolas mais amigas do ambiente, contribuindo ao mesmo tempo para a
sustentabilidade!

Descricao da atividade

Contexto
Ha muitas maneiras de reduzir a quantidade de residuos que é produzida. Um dos exemplos
é a Estratégia dos 3R’s - reduzir, reutilizar e reciclar. Vamos familiarizar-nos com estas
questdes e descobrir como podemos contribuir para uma gestdo mais sustentdvel dos
recursos.

Objetivos de aprendizagem
Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer as questdes de
sustentabilidade, mais especificamente os problemas relacionados com o lixo.

A melhor compreensao das causas do desperdicio de materiais e de como o reduzir.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
Criar protdtipos de ideias.
Testar os protdtipos.

Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
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Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusao desta atividade, os alunos terdo uma melhor compreensao das questdes
de sustentabilidade relacionadas com o lixo - como as pessoas utilizam os recursos de forma
insustentavel, porque é que produzem tanto lixo e quais sdo as consequéncias destes
comportamentos. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de concegdo e terdo
desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming. Os estudantes forneceram ideias
para a gestdo de residuos, seguindo a Estratégia dos 3R’s.

Conceitos-chave
Consumo, Residuos, Recursos naturais, Sustentabilidade, Lixo, Reciclagem, Materiais, Ciclo de
vida do produto

Atividade de aula

1. We have a challenge.
How do we approach?

1. Understand the challenge.
2. Prepare research.

3. Gather inspiration.
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa conheceremos a
situacao relativa ao desperdicio de recursos naturais e como os mesmos acabam por voltar a
natureza na forma de lixo. A compreensdo de um problema e das suas causas é primordial
para o desenvolvimento de uma solucdo. Os estudantes irdo analisar dois videos - um sobre o
esgotamento dos recursos naturais, e o outro sobre um exemplo de um grave problema de
poluicdo - a Grande Mancha de Lixo do Pacifico, e subsequentemente partilharao os seus
pontos de vista e pensamentos. Os objetivos da tarefa consistem em ajudar a compreender
os pensamentos de cada um, bem como ouvir os pontos de vista dos outros, encorajar a
discussdo e a compreensao.

a. Primeiro, os estudantes assistirdo a dois videos. O primeiro video abordara a Grande
Mancha de Lixo do Pacifico. O objetivo do mesmo é ajudar a colocar as questées em
perspetiva, demonstrando as consequéncias para o nosso problema de gestdo do lixo.
Este meio visual ajuda a ilustrar a questdo e a enfatizar o problema. O segundo video
trata da propor¢ao da populagdao humana e os recursos que consumimos. llustra o
desequilibrio da acessibilidade dos recursos, o consumo e o quanto é verdadeiramente
sustentavel.

b. A segunda tarefa permite aos estudantes expressarem o0s seus pensamentos e
sentimentos. Precisam de discutir em conjunto e apontar as razdes da existéncia do
desequilibrio no consumo entre diferentes classes, o consumo excessivo, poluicao
e/ou lixo pesado. Ndo sé ajuda a compreender os seus colegas, como também a
preparar os estudantes para a fase seguinte em que precisam de definir o problema.
Em segundo lugar, cada um dos estudantes deve partilhar os seus sentimentos sobre
a forma como estas questdes retratadas nos videos os fazem sentir. Esta tarefa ajuda
o estudante a ligar-se a si proprio e aos outros membros da equipa.
¢. Uma ideia adicional para discussao é fornecida nesta etapa: "Sabes para onde vai o
teu lixo depois de o deitares fora?" A discussdo pode ser suscitada pelo professor e
feita verbalmente na aula, separadamente em equipas ou pode ser dada como
trabalho de casa.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razdo pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como em
identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na sua propria
investigacdo. Nesta atividade, a fase "Definir" centra-se no que contribui para o desperdicio
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de recursos e como estes problemas podem ser resolvidos. O material adicional (artigo sobre
a linearidade da economia global) devera ajudar na investigacdo dos estudantes, fornecendo
algumas ideias para as tarefas solicitadas, assim como referéncias para mais informagdes.

a. Na primeira tarefa estaremos a definir algumas causas para o nosso problema de residuos.
Os estudantes precisam de fazer investigacdo adicional e criar uma lista de formas como a
sociedade (infraestruturas, valores, habitos, etc.) nos influencia a agir com habitos de
desperdicio ou a tornar a reciclagem dificil. E fornecido um exemplo para inspira¢do. Isto
ajudara a melhorar a compreensao e contribuird para alargar o horizonte relativamente a
forma como o problema é criado. A investigacdo pessoal ajuda a reforcar a autossuficiéncia e
a incorporar novos conhecimentos, fazendo novas descobertas sem que lhe sejam dadas as
respostas de imediato.

b. O objetivo da segunda tarefa é fornecer solugdes possiveis. Os estudantes copiardo os seus
pontos da primeira tarefa para esta e enfrentardo as questdes uma a uma. Abordardo as
guestdes mencionadas perguntando "Como poderemos resolver isto?". Deverdo ainda
participar numa discussdo e descobrir em conjunto possiveis solugdes. Isto melhora o trabalho
de equipa, o pensamento inovador e a comunicag¢ado. As solu¢des desenvolvidas em conjunto
serdo escritas numa nota num post-it. Esta tarefa ajudard a preparar os estudantes para a
proxima fase "ldealizar".

3. Idealizar

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas possiveis
solucdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
diferentes e deixar a imaginacao fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
envolverem na tarefa. A tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e apresentem
diferentes ideias sobre como tornar a sua escola mais amiga da estratégia dos 3R’s - quanto
mais ideias melhor.

a. Os estudantes irdo familiarizar-se com os quatro materiais fornecidos. Em primeiro lugar,
com a Estratégia dos 3R’s - é fornecido um artigo simples e conciso sobre o assunto. Ha
também um exemplo inspirador e exemplar de reciclagem - um artigo do protdtipo “Plastic
Road” que consiste numa estrada feita de plastico removido dos oceanos. Hd também dois
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videos de produtos incluidos. Um trata-se de uma curta histéria de sucesso do Quénia sobre
a criacdo de tijolos de construcdo a partir de residuos de plastico, e o outro é um video que
demonstra um saco de plastico biodegradavel do Bangladesh. Estes exemplos muito
provavelmente serdo uma surpresa para a maioria dos estudantes e ajudardo a expandir o seu
horizonte, ja que estes ndao sao bem conhecidos a nivel mundial. Os materiais destinam-se a
estimular o pensamento e a ajudar no processo de idea¢do. Antes de iniciar a tarefa o
professor deve fazer um rapido resumo sobre a Estratégia dos 3R’s para assegurar a
compreensao mutua entre os alunos.

b. A parte mais importante deste nivel é apresentar ideias sobre a forma de contribuir para
uma escola mais eficiente em termos de recursos. Este é um exercicio importante porque as
duas ultimas fases serdo baseadas nesta. A tarefa é baseada na Estratégia dos 3R’s. A equipa
ird refletir sobre como podem ajudar a sua escola a reduzir, reutilizar e/ou reciclar de forma
mais eficiente, quer pessoalmente quer com toda a sua turma. Ou isso ou como a proépria
escola pode tornar-se mais sustentavel no que diz respeito a materiais e gestao de recursos.
As ideias ainda ndo tém de ser vidveis, porque o objetivo da etapa "ldeacdo" é estimular o
fluxo de ideias relativas a um assunto especifico. Por exemplo, nesta fase, as ideias podem ser
completamente fora da caixa. O refinamento e a sua tangibilizacdo serdo feitos na fase
seguinte.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtencdo de ideias em forma fisica e o feedback. Este € um
passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e erro, podem
ser desenvolvidas as melhores solucbes possiveis. O objetivo é comecar com uma versdo de
menor qualidade da ideia pretendida e melhora-la ao longo do tempo. Estas tarefas baseiam-
se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste nivel, os membros da equipa estudarao
por si proprios um método de prototipar e colocardo os seus novos conhecimentos em pratica,
bem como tentardo descobrir um meio adequado para a tarefa em questdo. lremos
concentrar-nos no protétipo de papel, porque é mais exequivel online do que o protdtipo
modelo, por exemplo. Os estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua
prépria pesquisa. Apds a investigacdo individual, o professor deverd também fazer uma
revisdo do tema, de maneira a assegurar a compreensdo mutua.

a. Os estudantes irdo familiarizar-se com os materiais fornecidos e aprenderdo por si proprios
sobre a prototipagem. S3o ainda livres de procurar informacdo adicional. Também podem
afixar os seus materiais.
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b. A segunda tarefa consiste em voltar a fase anterior de "ldealizar" por um momento. Os
estudantes terdo de escolher a sua melhor ou mais impactante ideia a partir da etapa anterior,
gue pode ser mais desenvolvida para uma solugdo vidvel. A ideia pode ser escolhida de
qualquer uma das trés categorias (reduzir, reutilizar, reciclar). As dicas de orientagao e as
perguntas fornecidas nesta tarefa poderdo ajudar a equipa a escolher a melhor ideia para
avangar.

c. Apds escolherem a sua ideia favorita, os estudantes comecardo a trabalhar nela. Nao
precisardo de criar um protétipo fisico, mas terdo de ter um plano bem pensado e de como o
executar. Esbogcos ou protétipos em papel podem ser Uteis no mapeamento da ideia e no
acompanhamento do seu plano, especialmente se se tratar de um produto ou de um produto
tecnolégico. Todas as ajudas visuais devem ser afixadas na tela. Esta tarefa encoraja o
pensamento inovador e estratégico. Também coloca os novos conhecimentos dos estudantes
em uso e melhora as capacidades de trabalho em equipa. Esta tarefa pode ajudar a quebrar o
gelo, bem como a superar as dificuldades em conjunto como equipa.

5. TESTAR

Trata-se da quinta e Ultima fase do Design Thinking. Permite aos estudantes testar o seu
protétipo nos utilizadores para obter feedback sobre a sua ideia. Ao testarmos, estamos a
procurar apurar se tivemos impacto, se estamos no caminho certo e o que precisa de ser
mudado. No entanto, desta vez os prdéprios membros da equipa assumirdo o papel dos
utilizadores e estardo a gerar auto-feedback. A equipa analisard o seu produto/ideia em
conjunto e avaliard a forma como foi executado. Isto ajuda a equipa a concluir se e como a
sua solucdo também precisa de ser ajustada.

a. Os estudantes terdo de olhar para o seu produto/ideia da perspetiva dos potenciais
utilizadores e escrever aspetos positivos e negativos do seu produto ou ideia. Devem pensar
em como isso afeta o utilizador - é confortavel, é acessivel, o que falta, experiéncia geral do
utilizador, etc. Requer pensamento critico, bem como empatia com o potencial utilizador para
compreender as suas necessidades. Esta abordagem tipo role-play ajuda a ver um assunto a
partir de uma perspetiva diferente e a dar mais visdao. Quaisquer pensamentos ou observacoes
adicionais podem ser anotados na seccdo "Notas adicionais".

b. Seguir-se-a uma sessdo de feedback conduzida pelo professor. O professor analisard em
conjunto com cada equipa os aspetos positivos e negativos que os alunos tenham encontrado.
Adicionalmente, o professor fornecera a equipa o seu proprio feedback profissional sobre o
produto/ideia escolhido, bem como a dindmica de trabalho de equipa dos alunos, se possivel.
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Como tornar as escolas mais eficientes do ponto de vista energético? -
AGUA

Nome da ficha de aprendizagem
Como tornar as escolas mais eficientes do ponto de vista energético? - AGUA

Topico (palavras-chave)
Agua, Sustentabilidade, Design Thinking, Escolas, Recursos naturais, Inovacdo

Introducao

A sustentabilidade esta a tornar-se cada vez mais importante devido ao consumo de recursos
naturais. As escolas utilizam diariamente uma quantidade significativa de agua para nos
proporcionar um local confortavel para estudar e fazer amigos. E importante perceber a
importancia da 4gua e de como utiliza-la de forma sustentdvel.

Descricao da atividade

Contexto

Ha formas de reduzir o consumo de agua. Vamos descobrir como podemos ajudar as escolas
a salvar este recurso tdao importante - dgua!

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer as questdes de
sustentabilidade, mais especificamente os problemas relacionados com a dgua.

A melhor compreensao do equilibrio entre a escassez de dgua e o consumo.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
Criar protétipos de ideias.
Testar os protdtipos.

Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
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Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor as questdes de
sustentabilidade relacionadas com a dgua e, sobretudo, o equilibrio entre a escassez e o seu
consumo. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de concecdo e terdo desenvolvido
novas ideias nas sessdes de brainstorming. Terdo também criado novas solu¢ées relativas ao
uso da dgua ou melhoraram ideias ja existentes.

Conceitos-chave
Consumo, Agua, Recursos naturais, Sustentabilidade

Atividade de aula

e

1. We have a challenge.
How do we approach?

2. Prepare research.
3. Gather inspiration.
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa conheceremos a
situacdo sobre o consumo de dgua e os alunos completardo uma pequena tarefa sobre as
potenciais consequéncias do desperdicio de dgua. A compreensao de um problema e das suas
causas é primordial para o desenvolvimento de uma solugdo. Os estudantes irdo escolher um
video e um artigo sobre os recursos hidricos e partilhar o seu ponto de vista e pensamentos,
a fim de completar a tarefa. Os objetivos da tarefa consistem em adquirir criatividade,
encorajar a empatia, o trabalho de equipa e a compreensdo. Esta etapa contém materiais
adicionais para ajudar a compreender o problema em questao.

a. Os alunos assistirdo a um pequeno video baseado em factos sobre o uso e a
escassez de agua. O objetivo do mesmo é ajudar a colocar as questées em
perspetiva. Depois, os alunos irdo analisar um grafico que mostra como e onde se
encontram os recursos hidricos da Terra. Tal atividade ird contribuir para
compreender a importancia de uma gestdo adequada da agua e o valor deste
recurso natural;

b. Na segunda tarefa, pretende-se que os estudantes apresentem as possiveis
consequéncias e resultados do desperdicio de dgua. A tarefa requer criatividade e
algum conhecimento prévio. Neste sentido, é pretendido que os estudantes se
familiarizem com um artigo sobre o desperdicio de agua, de forma a ajudar a
estimular o seu pensamento. O artigo enumera 125 razdes, é ilustrado com
infograficos e é de facil leitura. Esta tarefa permite aos estudantes serem criativos,
bem como aprofundarem o seu conhecimento sobre o tema, assim como
empatizar com possiveis cenarios futuros.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razdo pela qual as coisas sdao de uma determinada forma, assim como em
identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na sua prépria
investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e combinando-o com
a sua propria investigacdo, os estudantes comecarao por identificar as causas da escassez de
agua e, em segundo lugar, criardo uma lista de razGes pelas quais as pessoas desenvolvem
habitos de desperdicio. Esta justaposicdo do stress hidrico e os nossos proprios habitos de
desperdicio, permitird aos estudantes compreender melhor de que forma ocorre a escassez
de dgua e quais sdo os fatores que contribuem para isto. As tarefas sdo suportadas por um
video animado TED-Ed sobre o consumo global de dgua. Definir fase é importante para
fornecer uma base para solucdes desenvolvidas na fase seguinte. Durante a definicdo do
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problema, podemos recorrer a seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?", de
maneira a obtermos mais discernimento e ser mais facil aplicar o processo de Design Thinking.

a. Os estudantes trabalhardo em conjunto para encontrar pelo menos 4 fatores que
podem causar stress hidrico e escassez de agua. Algumas das respostas sdo bem
conhecidas, mas outras podem necessitar de um pouco mais de investigacdo. Isto
contribuird para alargar o horizonte relativamente ao tema. A investigacao pessoal
ajuda a reforcar a autossuficiéncia e a incorporar novos conhecimentos, fazendo novas
descobertas sem que as respostas sejam dadas de imediato.

b. Tendo em consideragdao que a atividade se destina a encontrar potenciais solugdes
para as escolas, é necessdrio tomar medidas adicionais para se preparar para a etapa
seguinte. Na segunda tarefa, os estudantes sdo levados a pensar nos seus proprios
habitos de desperdicio. Cada um dos membros da equipa precisa de encontrar pelo
menos quatro motivos ou habitos de desperdicio de dgua. A tarefa divide-se em duas
partes: escala micro e macro. A microescala refere-se mais a habitos diarios, valores e
comportamentos pessoais; enquanto a escala macro estd relacionada com temas
estruturais e organizacionais como politicas, tecnologia, infra-estruturas, leis, etc. Isto
ajudara a compreender o problema a partir de um angulo mais amplo, bem como de
uma perspetiva mais pessoal, permitindo analisar o préprio impacto.

3. Idealizar

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas possiveis
solugdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientagdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
diferentes e deixar a imaginacgao fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
envolverem na tarefa. Simultaneamente, a tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e
apresentem varias ideias diferentes sobre como tornar a sua prdpria escola mais eficiente em
termos energéticos - quanto mais ideias, melhor.

a. Os estudantes irdo conhecer os materiais fornecidos - um video sobre um sistema premiado
de reciclagem de dgua em pequena escala e um grafico de um artigo de investigacdo sobre
diferentes fatores que afetam a utilizacdo de 4dgua nas escolas. Os materiais destinam-se a
fornecer base para reflexao e a ajudar no processo de ideacao.
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b. A parte mais importante desta etapa é apresentar ideias sobre como criar uma escola mais
eficiente em termos hidricos. As ideias ainda ndo tém de ser vidveis porque o objetivo desta
etapa é estimular o fluxo de ideias relativas a um assunto especifico. A orientacao do professor
sobre diferentes métodos é importante aqui. A tarefa também fornece uma variedade de
fatores que os estudantes podem ter em conta ao tentarem encontrar solugdes. Outra opgao
é voltar aos problemas definidos na fase anterior de "Definir" e perguntar novamente "Como
poderemos resolver isto?" para fornecer aos alunos inspiragdo.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtengao de ideias em forma fisica e o feedback. Este é um
passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e erro, podem
ser desenvolvidas as melhores solucdes possiveis. O objetivo é comecar com uma versao de
menor qualidade da ideia pretendida e melhora-la ao longo do tempo. Estas tarefas baseiam-
se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste nivel, os membros da equipa estudarao
por si proprios um método de prototipar e colocardo os seus novos conhecimentos em pratica,
bem como tentardo descobrir um meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos
concentrar-nos no protétipo de papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo
modelo, por exemplo. Os estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua
propria pesquisa. Apds a investigacdo individual, o professor deverd também fazer uma
revisdo do tema, de maneira a assegurar a compreensdao mutua.

a. Os estudantes irdo familiarizar-se com os materiais fornecidos e aprenderao por si préprios
sobre a prototipagem de papel. Hd também um video sobre a prototipagem de papel para
inspirar os estudantes. Os mesmos sdo livres de procurar informac¢do adicional. Podem
também publicar os seus materiais.

b. A segunda tarefa consiste em voltar por um momento a fase anterior de "ldealizar". Os
estudantes terdo de escolher a sua melhor ou mais impactante ideia a partir da etapa anterior,
gue pode ser ainda mais desenvolvida para se tornar uma solucdo viavel. Além disso, a solugdo
tem uma limitacdo - a utilizacdo da dgua deve ser sustentavel. As dicas de orientacao e as
perguntas fornecidas nesta tarefa poderdo ajudar a equipa a escolher a melhor ideia para
avangar.

c. Os estudantes comecardo a trabalhar na sua ideia escolhida - eles proprios terdo de criar
um protdtipo em papel da mesma. Agora a equipa tem de trabalhar realmente em conjunto
e apresentar uma ideia e de como tornd-la possivel online. Se os estudantes se demonstrarem
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incapazes de encontrar uma solucdo, o professor deverd apresentar-lhes a mesma para que
consigam continuar o processo de Design Thinking. O resultado serd uma fotografia carregada
do protdtipo em papel que os alunos irdo colocar na tela. Grandes capacidades de desenho e
aperfeicoamento do desenho ndo sdo importantes nesta fase. Esta fase relaciona-se mais com
o trabalho para a resolucdo de um problema. H3d também um lembrete tematico para os
estudantes sobre o assunto. Esta tarefa coloca os novos conhecimentos dos estudantes em
uso, melhora as capacidades de trabalho em equipa e familiariza-os com novos meios. Para
além disso, poderia ajudar a quebrar o gelo, bem como a ultrapassar dificuldades em
conjunto, enquanto equipa.

5. TESTAR

Trata-se da quinta e ultima fase do Design Thinking. Permite aos estudantes testar o seu
protdtipo nos utilizadores para obter feedback sobre a sua ideia. O resto da turma assumird o
papel dos utilizadores, mas o publico pode ser, se possivel, mais alargado. A equipa devera
rever o problema em questdo e obter feedback. Isto ajuda a equipa a concluir como a sua
solugdo precisa de ser ajustada. Ao testarmos, estamos a procurar saber se causamos impacto,
se estamos no caminho certo e o que precisa de ser alterado. Ao obter feedback dos
utilizadores, estamos a mapear as suas necessidades e a forma como ainda ndo as
satisfazemos. Em conclusao, os testes podem ser vistos como uma segunda fase da empatia.

a. Os estudantes criardo uma apresentacao online a sua turma (ou a qualquer audiéncia) sobre
o seu produto/idea. Esta tarefa foi concebida para preparar os materiais a fim de obter
feedback, bem como para analisar mais de perto os processos de pensamento que conduzem
a resultados. A apresentacao deve conter uma foto do proprio protétipo em papel, descricdo
da ideia e como funciona, e como a solugdo estd a seguir os principios da sustentabilidade.
Também uma descricdo do processo de trabalho - como a equipa obteve a sua inspiracao, o
gue afetou a sua escolha e como organizou o trabalho em equipa. Esta apresentacdo ndo sé
fornecerd feedback e discussdes rapidas, como também permitird aos estudantes refletir
sobre o seu processo utilizando o Design Thinking.

b. Apds as apresentacdes, seguir-se-a uma sessao de feedback e analise. A audiéncia (ou seja,
o resto da turma) deverd dar o feedback da equipa de apresentacdo e partilhar as suas
opinides educadas sobre o assunto. Isto deve ser feito para cada equipa separadamente. A
sessdo é conduzida pelo professor. O feedback é importante para recolher opiniGes sobre o

51

Project Number: 2019-1-TR01-KA201-076710
Funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission and Turkish National Agency
cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

KR Co-funded by the T T
SO Erasmus+ Programme (D, 4) DESISNTHINKING o T BTy |

s f th E U . S FOR SUSTAINABILITY
O e uropean nion U T.C. ISTANBUL VALILIGI

produto/ideia e ver quais as melhorias que podem e devem ser feitas. O professor também

fornecera a equipa o seu préprio feedback profissional sobre o produto/ideia das equipas.

c. Se possivel, a sessdo de analise deve também incluir uma discussdo com as equipas
separadamente, para que o professor possa dar feedback pessoal e os alunos possam avaliar
a sua experiéncia. O professor cria um debate entre os alunos e encoraja cada membro da
equipa a expressar a sua experiéncia e pensamentos. Se necessario, o professor fornece
feedback profissional sobre o processo dos alunos. Uma andlise mais aprofundada de todo o
processo de Design Thinking e de como foi implementado o tema recomendado para a sessao
de andlise. Refletir sobre a experiéncia de trabalho em equipa é uma parte importante da
avaliacdo. A autorreflexdo pode contribuir para melhorar as competéncias de analise e
encontrar novas formas de abordar a resolucdo criativa de problemas no futuro.

d. Para um maior desenvolvimento, o ciclo do Design Thinking pode recomecar novamente
com o objetivo de encontrar uma solu¢ao mais refinada. No entanto, tal ndo é obrigatério.
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Vida Saudavel e Bem-estar para todos

Nome da ficha de aprendizagem
Vida Saudavel e Bem-estar para todos

Tépico (palavras-chave)
Sustentabilidade, Saude, Contaminacao, Poluicao, Riscos para a saude

Introducao

Em 2016, a poluicdao atmosférica em ambientes interiores (nivel doméstico) e exteriores (nivel
ambiental) causou cerca de 7 milhdes de mortes em todo o mundo. A falta de agua,
saneamento e higiene conduziram a um total de 870.000 mortes no mesmo ano. O objetivo
3.9 das Nac¢bes Unidas prevé "até 2030, reduzir substancialmente o nimero de mortes e
doencas causadas por produtos quimicos perigosos e pela poluicdo e contaminacdo do ar, da
agua e do solo".

Descricao da atividade

Contexto

Nesta atividade, os estudantes ficardo a conhecer tudo sobre polui¢cdao, contaminacao e os
problemas de saude que surgem devido a estas questdes, especialmente, aqueles que
ocorrem na regido onde vive.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer os problemas de saude
gue ocorrem devido a poluicdo e contaminacao.

A melhor compreensao do conceito de poluicdo e de contaminacao.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdao mais aprofundada do
problema.
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Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
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Criar protdtipos de ideias.

Testar os protoétipos.

Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Ap0ds a conclusdo desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor os problemas de
salde que emergem da poluicdo e da contaminacdo. Nesta etapa, ja terdo passado pelo
processo de concegdo e terdo desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming.
Terdo também criado novas solugbes e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdao
aprendido a cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcancar um objetivo
comum.

Conceitos-chave
Sustentabilidade, Saude, Contaminacado, Poluicdo e Riscos para a Saude

Atividade de aula

1 We have a challenge. '3 We see an opportunlty - 15. We tried something new.
1

How do we approach? .What do we create?

1How do we evolve it?

I
|
n
| ]
1
n
|
1 1. Understand the challenge.
1
|
n
1
I

1
ooy
1. Generate ideas. i ¢ 1. Track learning.
L)
2. Prepare research. 12. Refine ideas. E ," 12. Move forward.
3 Gather |nSP|rat|0n } N - - "l ------------ r ----------- -
---------- A== mm————— F i
r 1
1

4 ‘l

& Y
g el s R ST g
‘e ‘a .. & Y

B 2. Define ..4 Prototype .I Assess "]

LA NN ’

1 9
T —— . ‘ame Qme | eme
: 2. We learned something. ! Vo L

: How do we interpret it? E E :' 4, e (v £ Idea.i “‘

i Lommoana ; E How do we build it? “‘

1 1. Tell stories. 1 1 - K

1 2. Search for meanin ; i )

F ' - & ' ! 1. Make prototypes. :

:‘ 3. Find opportunitites. ‘: N e e :

54

Project Number: 2019-1-TR01-KA201-076710
Funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission and Turkish National Agency
cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



RLLN Co-funded by the T
N =osnusProgamme €, D et 1[@00
el Of the European Union @ T.C. [STANBUL VALILIGI

TURKIYE ULUSAL AJANSI
TURKISH NATIONAL AGENCY

1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa
descobriremos mais sobre a poluicdo e contaminacdo e o seu impacto na saide. Em
seguida, os alunos completardo uma pequena tarefa sobre si préprios com os outros
membros da atividade. Neste sentido, os estudantes partilhardo os seus pontos de
vista e pensamentos com o resto da equipa. Os objetivos da tarefa consistem,
portanto, em descobrir as suas responsabilidades a nivel pessoal, avaliar a sua
flexibilidade, ser criativo e, ainda, encorajar a empatia, o trabalho em equipa e a
compreensdo. Este nivel contém materiais adicionais fidveis, para ajudar no processo.

a. Ogrupoird ler o texto do link de recurso sobre poluicdo;
O grupo ird ler o texto, presente no link de recurso, sobre os casos propostos;

c. O grupo fard uma nova pesquisa autonoma sobre o tema e fara uma apresentacao
com base nas suas conclusdes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizara mais tarde toda a informacao recolhida.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razao pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como
em identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na
sua propria investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e
combinando-o com a sua prépria investigacdo, os estudantes desenvolverdao as suas
préprias opinides sobre questdes de salde relacionadas com problemas de
sustentabilidade (poluicdo e contaminacdo). O objetivo é compreender melhor os
problemas de sustentabilidade que existem nas cidades a partir do seu préprio
contexto. Esta justaposicao com opg¢des mais sustentdveis devera ajudar a identificar
e definir os aspetos mais problematicos do tépico em questdo. Durante a definicdo do
problema, podemos recorrer a seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?",
de maneira a obtermos mais discernimento e ser mais facil aplicar o processo de
Design Thinking.

a. Cada participante criarda uma apresentacdo para um problema relacionado com a
poluicdo/contaminacdo e identificara todos os constrangimentos relacionados com o
mesmo.
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3. IDEALIZAR

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas
possiveis solu¢des para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado
o brainstorming e os estudantes devem receber orientacao das estratégias a utilizar.
Além disso, durante o brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o
mais importante é a quantidade e ndo a qualidade, sendo importante nao julgar, estar
recetivo e aberto a ideias diferentes e deixar a imaginacdo fluir livremente. Este
lembrete pode ainda ajudar a evitar criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece
materiais temdticos de apoio para que os estudantes se possam inspirar e sentir
encorajados, e que devem ser estudados antes de se envolverem na tarefa.
Simultaneamente, a tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e apresentem
varias ideias diferentes sobre como tornar a sua prépria escola mais eficiente em
termos energéticos - quanto mais ideias, melhor.

a. Os estudantes discutirdo em grupo sobre possiveis ideias e solu¢des para o problema
identificado, devendo basear-se nas ideias uns dos outros e ndo fazer juizos de valor
precipitados.

b. No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solucdo selecionada.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtenc¢ao de ideias em forma fisica e o feedback. Este é
um passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e
erro, podem ser desenvolvidas as melhores solucdes possiveis. O objetivo é comecar
com uma versao de menor qualidade da ideia pretendida e melhora-la ao longo do
tempo. Estas tarefas baseiam-se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste
nivel, os membros da equipa estudardo por si préprios um método de prototipar e
colocardo os seus novos conhecimentos em pratica, bem como tentardo descobrir um
meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos concentrar-nos no protétipo de
papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo modelo, por exemplo. Os
estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua prépria pesquisa.
Apods a investigacdo individual, o professor devera também fazer uma revisao do tema,
de maneira a assegurar a compreensao mutua.

a. O grupo deve discutir se a solucdo é vidvel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.
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b. O grupo deve identificar que tipo de informacao é necessaria para apurar a eficiéncia
da solucdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

c. Para testar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apds a discussao em grupo, devem decidir se é necessdrio alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O ultimo passo consiste em apresentar a solugao escolhida, relativa as cidades
sustentaveis, numa apresentac¢ao online.
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Cidades sustentaveis

Nome da ficha de aprendizagem
Cidades sustentaveis

Topico (palavras-chave)
Sustentabilidade, Contaminacdo, Poluicdo e Cidades

Introducao

Um dos objetivos do desenvolvimento sustentdvel das Nagdes Unidas é tornar as cidades e
os assentamentos humanos inclusivos, seguros, resistentes e sustentaveis.

Descricao da atividade

Contexto

Nesta atividade, os estudantes obterdo conhecimento sobre os objetivos de desenvolvimento
sustentdvel das Nacdes Unidas, especialmente, informacdo sobre como lidar com a poluicao,
contaminagdo e sustentabilidade nas zonas rurais e urbanas.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer os problemas de
sustentabilidade que emergem da poluicdo e contaminacdao de aglomerados humanos
urbanos e rurais.

A melhor compreensao do conceito de poluicdo, contaminacado e identificacdo de questdes de
sustentabilidade nos assentamentos humanos.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdao mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.

Criar protétipos de ideias.

Testar os protdtipos.

Melhorar os protdtipos de acordo com os resultados das sessGes de teste e feedback.

Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.
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Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor as questdes de
sustentabilidade que emergem da poluicdo e contaminagdo presentes nos assentamentos
humanos. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de concecgao e terdo desenvolvido
novas ideias nas sessdes de brainstorming. Terdo também criado novas solu¢ées e melhorias
as ja existentes. Para além disto, terdo aprendido a cooperar em equipa e a discutir em
grupo, de forma a alcancar um objetivo comum.

Conceitos-chave
Sustentabilidade, Contaminacdo, Poluicdo e Cidades

Atividade de aula

1. We have a challenge.
How do we approach?

1. Understand the challenge.
2. Prepare research.
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A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa
conheceremos a situacdo sobre questdes de sustentabilidade que emergem da
poluicdo e contaminagdao presentes nos assentamentos humanos, assim como a
iniciativa das NagOes Unidas para lidar com estes problemas. Em seguida, os alunos
completardo uma pequena tarefa sobre si préprios com os outros membros da
atividade. Neste sentido, os estudantes partilhardo os seus pontos de vista e
pensamentos com o resto da equipa.

Os objetivos da tarefa consistem, portanto, em descobrir as suas responsabilidades a
nivel pessoal, avaliar a sua flexibilidade, ser criativo e, ainda, encorajar a empatia, o
trabalho em equipa e a compreensdo. Este nivel contém materiais adicionais fidveis,
para ajudar no processo.

a. Ogrupoird ler o texto do link de recurso sobre cidades sustentdveis;
O grupo ird ler o texto, presente no link de recurso, sobre os casos propostos;

c. O grupo fard uma nova pesquisa auténoma sobre o tema e fara uma apresentacao
com base nas suas conclusGes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizara mais tarde toda a informacao recolhida.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razao pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como
em identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-ao também na
sua propria investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e
combinando-o com a sua propria investigacao, os estudantes desenvolverao as suas
préprias opinides sobre os problemas de sustentabilidade relacionados com a poluicao
dos assentamentos humanos. O objetivo é compreender melhor os problemas de
sustentabilidade que existem nas cidades a partir do seu prdprio contexto. Esta
justaposicdo com opc¢des mais sustentaveis deverd ajudar a identificar e definir os
aspetos mais problematicos do tépico em questdo. Durante a definicao do problema,
podemos recorrer a seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?", de maneira
a obtermos mais discernimento e ser mais facil aplicar o processo de Design Thinking.

a. Cada participante criara uma apresentacdao para um problema relacionado com a
sustentabilidade da cidade e identificara todos os constrangimentos relacionados com
0 mesmo.
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3. IDEALIZAR

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas
possiveis solu¢des para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado
o brainstorming e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar.
Além disso, durante o brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o
mais importante é a quantidade e ndo a qualidade, sendo importante nao julgar, estar
recetivo e aberto a ideias diferentes e deixar a imaginacdo fluir livremente. Este
lembrete pode ainda ajudar a evitar criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece
materiais tematicos de apoio para que os estudantes se possam inspirar e sentir
encorajados, e que devem ser estudados antes de se envolverem na tarefa.
Simultaneamente, a tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e apresentem
varias ideias diferentes sobre como tornar a sua prépria escola mais eficiente em
termos energéticos - quanto mais ideias, melhor.

Os estudantes discutirdo em grupo sobre possiveis ideias e solu¢des para o problema
identificado, devendo basear-se nas ideias uns dos outros e nao fazer juizos de valor
precipitados.

No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solugao selecionada.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtencado de ideias em forma fisica e o feedback. Este é
um passo importante na criagao de novos produtos porque, através da tentativa e
erro, podem ser desenvolvidas as melhores solucbes possiveis. O objetivo é comecar
com uma versao de menor qualidade da ideia pretendida e melhorda-la ao longo do
tempo. Estas tarefas baseiam-se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste
nivel, os membros da equipa estudardo por si préprios um método de prototipar e
colocardo os seus novos conhecimentos em pratica, bem como tentarao descobrir um
meio adequado para a tarefa em questdao. Iremos concentrar-nos no protétipo de
papel, porque é mais exequivel online do que o protdétipo modelo, por exemplo. Os
estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua prépria pesquisa.
Apds a investigacdo individual, o professor devera também fazer uma revisao do tema,
de maneira a assegurar a compreensdao mutua.

O grupo deve discutir se a solucdo é vidvel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.

O grupo deve identificar que tipo de informacao é necessdria para apurar a eficiéncia
da solucdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.
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c. Paratestar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apos a discussdo em grupo, devem decidir se é necessario alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O dltimo passo consiste em apresentar a solugao escolhida, relativa as cidades
sustentaveis, numa apresentagao online.
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Transporte sustentavel

Nome da ficha de aprendizagem
Transporte sustentdvel

Tépico (palavras-chave)
Sustentabilidade, Transporte

Introducao

O transporte sustentavel apoia o crescimento inclusivo, a criagdo de emprego, a
reducado da pobreza, 0 acesso aos mercados, 0 empoderamento das mulheres, e 0
bem-estar das pessoas com deficiéncia e outros grupos vulneraveis. E também
essencial para os nossos esforgos no combate as alteragdes climaticas, na reducao
da poluicdo atmosférica e na melhoria da segurancga rodoviaria.

Descricao da atividade

Contexto

Nesta atividade, os estudantes conhecerdo tudo sobre o tema do transporte sustentavel, mais
concretamente, o seu conceito, op¢des disponiveis, as suas caracteristicas, processo de
desenvolvimento e tendéncias globais. Além disso, o participante conhecera outros topicos
relacionados com esta tematica, tais como, o desenvolvimento de combustiveis sustentaveis
e outras preocupacdes sociais.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em explorar o tema do transporte
sustentdvel e as preocupacdes que dai advém.

Obter uma melhor compreensdao do conceito de transporte sustentdvel dentro das suas
possibilidades locais.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
Criar protdtipos de ideias.

Testar os protdtipos.
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Melhorar os protdtipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcangar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusao desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor as questdes de
sustentabilidade que emergem na area do transporte. Nesta etapa, ja terdo passado pelo
processo de concecdo e terdao desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming.
Terdo também criado novas solu¢des e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdo
aprendido a cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcangar um objetivo
comum.

Conceitos-chave
Sustentabilidade, Transporte

Atividade de aula

1 We have a chaIIenge.
How do we approach?
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa
conheceremos o panorama relativo a questdes de sustentabilidade que emergem no
ambito do transporte, assim como outras preocupac¢des decorrentes deste debate e
os constrangimentos locais ao desenvolvimento. Em seguida, os alunos completarao
uma pequena tarefa sobre si préprios com os outros membros da atividade. Neste
sentido, os estudantes partilhardo os seus pontos de vista e pensamentos com o resto
da equipa.

Os objetivos da tarefa consistem, portanto, em descobrir as suas responsabilidades a
nivel pessoal, avaliar a sua flexibilidade, ser criativo e, ainda, encorajar a empatia, o
trabalho em equipa e a compreensao. Este nivel contém materiais adicionais fidveis,
para ajudar no processo.

a. Ogrupoirdler o texto do link de recurso sobre transporte sustentavel;

b. Ogrupoird ler o texto, presente no link de recurso, sobre um relatério da ONU que
aborda o desenvolvimento do transporte sustentavel;

c. O grupo fard uma nova pesquisa auténoma sobre o tema e fara uma apresentacao
com base nas suas conclusGes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizara mais tarde toda a informacao recolhida.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razao pela qual as coisas sao de uma determinada forma, assim como
em identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-ao também na
sua propria investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e
combinando-o com a sua prépria investigacdao, os estudantes desenvolverao as suas
proprias opinides sobre os problemas de sustentabilidade relacionados com o
transporte. O objetivo é compreender melhor os problemas de sustentabilidade que
advém da forma como as pessoas se deslocam na sua cidade, pelas suas proprias
necessidades didrias, ou ainda, por exemplo, como viajar de casa para a escola de uma
forma sustentdvel? E seguro ou perto para andar a pé ou de bicicleta? Esta
justaposicdo com opc¢des mais sustentaveis deverd ajudar a identificar e definir os
aspetos mais problematicos do tépico em questdo. Durante a definicdo do problema,
podemos recorrer a seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?", de maneira
a obtermos mais discernimento e ser mais facil aplicar o processo de Design Thinking.
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a. Cada participante apresentarda um problema de transporte relacionado com a
sustentabilidade e identificara todos os constrangimentos relacionados com o mesmo.

3. Idealizar

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas
possiveis solugdes para o problema em questao. Nesta etapa, pode ser implementado
o brainstorming e os estudantes devem receber orientacao das estratégias a utilizar.
Além disso, durante o brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o
mais importante é a quantidade e ndo a qualidade, sendo importante nao julgar, estar
recetivo e aberto a ideias diferentes e deixar a imaginacdo fluir livremente. Este
lembrete pode ainda ajudar a evitar criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece
materiais temdticos de apoio para que os estudantes se possam inspirar e sentir
encorajados, e que devem ser estudados antes de se envolverem na tarefa.
Simultaneamente, a tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e apresentem
varias ideias diferentes sobre como tornar a sua prépria escola mais eficiente em
termos energéticos - quanto mais ideias, melhor.

a. Os estudantes discutirdo em grupo sobre possiveis ideias e solucbes para o problema
identificado, devendo basear-se nas ideias uns dos outros e ndo fazer juizos de valor
precipitados.

b. No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solucdo seleccionada.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtenc¢ao de ideias em forma fisica e o feedback. Este é
um passo importante na criagdo de novos produtos porque, através da tentativa e
erro, podem ser desenvolvidas as melhores solu¢des possiveis. O objetivo é comecar
com uma versao de menor qualidade da ideia pretendida e melhorda-la ao longo do
tempo. Estas tarefas baseiam-se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste
nivel, os membros da equipa estudardo por si préprios um método de prototipar e
colocardo os seus novos conhecimentos em pratica, bem como tentardao descobrir um
meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos concentrar-nos no protétipo de
papel, porque é mais exequivel online do que o protdtipo modelo, por exemplo. Os
estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua prépria pesquisa.
Apds a investigacdo individual, o professor devera também fazer uma revisdao do tema,
de maneira a assegurar a compreensao mutua.

a. O grupo deve discutir se a solucdo é viavel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.
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b. O grupo deve identificar que tipo de informacdo é necessdria para apurar a eficiéncia
da solucdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

c. Para testar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apds a discussdao em grupo, devem decidir se é necessario alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O ultimo passo consiste em apresentar a solu¢do escolhida, em termos de protec¢ao
ambiental, numa apresentacao online.
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Nome da ficha de aprendizagem
1,2,3...Reciclar

Tépico (palavras-chave)
Reciclagem, residuos, papel, vidro, aluminio, plastico

Introducao

Ha muitas razdes pelas quais a reciclagem é essencial. Ndo sé pode ajudar a reduzir sua pegada
de carbono, mas também ajuda a reduzir a necessidade de colheita de matérias-primas,
economiza energia, reduz gases de efeito estufa, previne a poluicdo e muito mais.

Ao melhorar os nossos habitos de reciclagem, podemos ajudar a manter o meio ambiente
limpo e preservar os nossos recursos naturais.

Descricao da atividade

Contexto

O modelo de vida moderno causa um enorme problema de gestdo de residuos. O uso
adequado dos residuos, a partir do nivel individual, é por isso considerado imperativo. Essa
atividade pode ajudar-nos a perceber que os problemas do planeta também nos dizem
respeito.

Objetivos de aprendizagem
Os objetivos de aprendizagem desta atividade s3ao conhecer o processo de reciclagem e os
seus beneficios.

A melhor compreensao do processo de reciclagem.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar metodologias de design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
Criar protétipos de ideias.

Testar os protdtipos.
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Melhorar os protdtipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipe em um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo desta atividade, os alunos os estudantes irdo compreender melhor o
processo de reciclagem e os seus beneficios. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de
concegao e terdo desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming. Terdao também
criado novas solucdes e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdo aprendido a
cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcangar um objetivo comum.

Conceitos-chave
Reciclagem, residuos, papel, vidro, aluminio, plastico

Atividade de aula

1 We have a challenge.
How do we approach?
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1. EMPATIZAR

O primeiro nivel do processo de Design Thinking é a empatizar. Nesta etapa vamos conhecer
mais sobre a reciclagem. Em seguida, os alunos completardo uma pequena tarefa sobre si
préprios com os outros membros da atividade. Neste sentido, os estudantes partilhardao os
seus pontos de vista e pensamentos com o resto da equipa.

Os objetivos da tarefa consistem, portanto, em descobrir as suas responsabilidades a nivel
pessoal, avaliar a sua flexibilidade, ser criativo e, ainda, encorajar a empatia, o trabalho em
equipa e a compreensdo. Este nivel contém materiais adicionais fidveis, para ajudar no
processo.

a. O grupo lerad o texto do link de recurso sobre reciclagem;
O grupo lera o texto, presente no link de recurso, sobre os casos propostos;
O grupo fara uma nova pesquisa auténoma sobre o tema e fard uma apresentagdo com base
nas suas conclusdes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizara mais tarde toda a informac&o recolhida.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razdo pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como em
identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na sua propria
investigacdo. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e combinando-o com
a sua propria investiga¢do, os estudantes desenvolverdo as suas préprias opinides sobre a
reciclagem. Definir nivel é importante para fornecer uma base de solugdes desenvolvidas no
proximo nivel. Durante a definicdo do problema, podemos recorrer a seguinte pergunta:
"Como poderemos resolver isto?", de maneira a obtermos mais discernimento e ser mais facil
aplicar o processo de Design Thinking.

a. Cada participante criard uma apresentacdo para um problema relacionado com a
reciclagem e identificard todos os constrangimentos relacionados com o mesmo.

3. IDEALIZAR

Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas possiveis
solucdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
diferentes e deixar a imaginacao fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
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envolverem na tarefa. A tarefa exige que os alunos trabalhem juntos como uma equipe e
apresentem muitas ideias diferentes — quanto mais ideias, melhor. Simultaneamente, a tarefa
exige que os alunos trabalhem em equipa e apresentem varias solucbes para o problema,
devem basear-se nas ideias uns dos outros e ndo devem fazer julgamentos precipitados.
a. No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solucdo selecionada.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtengao de ideias em forma fisica e o feedback. Este é um
passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e erro, podem
ser desenvolvidas as melhores solucbes possiveis. O objetivo é comecar com uma versao de
menor qualidade da ideia pretendida e melhora-la ao longo do tempo. Estas tarefas baseiam-
se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste nivel, os membros da equipa estudarao
por si proprios um método de prototipar e colocardo os seus novos conhecimentos em pratica,
bem como tentardo descobrir um meio adequado para a tarefa em questdo. Iremos
concentrar-nos no protétipo de papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo
modelo, por exemplo. Os estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua
propria pesquisa.

a. O grupo deve discutir se a solugdo é vidvel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.

b. O grupo deve identificar que tipo de informac&o é necessaria para apurar a eficiéncia
da solucdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

C. Para testar a solugao, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apods a discussdao em grupo, devem decidir se é necessario alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. OJultimo passo consiste em apresentar a solucdo escolhida, relativa a reciclagem numa
apresentacao online.
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Problema do desperdicio alimentar

Nome da ficha de aprendizagem
Problema do desperdicio alimentar

Tépico (palavras-chave)
Desperdicio alimentar

Introducao

O desperdicio alimentar refere-se a alimentos que sdo descartados por retalhistas,
fornecedores de servicos de alimentacdo e consumidores. A comida é desperdicada de muitas
formas como, por exemplo:

® Produtos frescos que se desviam do que é considerado ideal (por exemplo, tamanho, forma
ou cor) e sdo removidos durante as a¢Oes de triagem

® Alimentos que sdo descartados por retalhistas ou consumidores quando estdo préximo ou
além da data de validade.

® Alimentos ndo utilizados ou sobras que sdo deitados ao lixo por residéncias ou restaurantes.

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentdvel 12.3 da ONU visa reduzir para metade o
desperdicio de alimentos a retalho e no consumidor, assim como reduzir a perda de alimentos
nas cadeias de suprimentos. Medir a perda e o desperdicio de alimentos a nivel nacional,
regional e global ndo é facil, mas existem metodologias e ferramentas que estdo a ser
desenvolvidas para nos permitir apurar este progresso.

Descricao da atividade

Contexto

Todos os anos, um terco dos alimentos produzidos para consumo humano é desperdicado.
Durante esta atividade, discutiremos os efeitos do desperdicio alimentar.

Objetivos de aprendizagem

Os objetivos de aprendizagem desta atividade consiste em conhecer o problema do
desperdicio alimentar.

Permitir uma melhor compreensao do problema do desperdicio alimentar.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdo mais aprofundada do problema.
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Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.

Criar protdtipos de ideias.

Testar os protétipos.

Melhorar os protétipos de acordo com os resultados das sessdes de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcangar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor as questdes
relacionadas com o desperdicio de alimentos. Nesta etapa, ja terdo passado pelo processo de
concegao e terdo desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming. Terdo também
criado novas solucbes e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdo aprendido a
cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcangar um objetivo comum.

Conceitos-chave
Desperdicio alimentar

Atividade de aula
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa conheceremos o
problema do desperdicio alimentar. Em seguida, os alunos completardo uma pequena tarefa
sobre si préprios com os outros membros da atividade. Neste sentido, o0s estudantes
partilhardo os seus pontos de vista e pensamentos com o resto da equipa.

Os objetivos da tarefa consistem, portanto, em descobrir as suas responsabilidades a nivel
pessoal, avaliar a sua flexibilidade, ser criativo e, ainda, encorajar a empatia, o trabalho em
equipa e a compreensdo. Este nivel contém materiais adicionais fidveis, para ajudar no
processo.

a. Ogrupoird ler o texto do link de recurso sobre o desperdicio alimentar;
O grupo ird ler o texto, presente no link de recurso, sobre os casos propostos;
O grupo fard uma nova pesquisa auténoma sobre o tema e fard uma apresentacdo com base
nas suas conclusdes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizara mais tarde toda a informac&o recolhida.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razdo pela qual as coisas sdo de uma determinada forma, assim como em
identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na sua prépria
investigacdao. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e combinando-o com
a sua prépria investigacao, os estudantes desenvolverao as suas préprias opinides sobre os
problemas de sustentabilidade relacionados com o desperdicio de alimentos. A etapa de
definir é importante para fornecer uma base para solu¢des a ser desenvolvidas no préximo
nivel. Durante a definicdo do problema, podemos recorrer a seguinte pergunta: "Como
poderemos resolver isto?", de maneira a obtermos mais discernimento e ser mais facil aplicar
o processo de Design Thinking.Cada participante criard uma declaracdo para um problema
relacionado ao desperdicio de alimentos e identificara todas as restri¢cdes relacionadas a ele.

3. Idealizar

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdao geradas novas ideias e exploradas possiveis
solucdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
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diferentes e deixar a imaginacao fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
envolverem na tarefa. Simultaneamente, a tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e
apresentem varias ideias diferentes — quanto mais ideias, melhor.

a. Os alunos discutirdao em grupo sobre possiveis ideias e solucdes para o seu problema,
devendo basear-se nas ideias uns dos outros e nao fazer julgamentos precipitados.

b. No final, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre
a solucdo, devem destacar a solucdo selecionada.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtencdo de ideias em forma fisica e o feedback. Este é um
passo importante na criacdo de novos produtos porque, através da tentativa e erro, podem
ser desenvolvidas as melhores solucdes possiveis. O objetivo é comecar com uma versao de
menor qualidade da ideia pretendida e melhora-la ao longo do tempo. Estas tarefas baseiam-
se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste nivel, os membros da equipa estudarao
por si proprios um método de prototipar e colocardo os seus novos conhecimentos em pratica,
bem como tentardo descobrir um meio adequado para a tarefa em questdo. lremos
concentrar-nos no protétipo de papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo
modelo, por exemplo. Os estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua
prépria pesquisa.

a. O grupo deve discutir se a solugao é viavel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.

b. O grupo deve identificar que tipo de informac3do é necessaria para apurar a eficiéncia
da solugdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

C. Paratestar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apds a discussdo em grupo, devem decidir se é necessdrio alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O dltimo passo consiste em apresentar a solu¢do escolhida, relativa as cidades
sustentaveis, numa apresentagdo online.
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O efeito estufa

Nome da ficha de aprendizagem
O efeito estufa

Tépico (palavras-chave)
Alteragdes climaticas

Introducao

O efeito de estufa é um processo que ocorre quando a energia da estrela hospedeira de um
planeta passa pela atmosfera e aquece a superficie do planeta, mas a atmosfera impede que
o calor volte ao espaco, resultando num planeta mais quente. A luz que chega do Sol passa
pela atmosfera da Terra e aquece a sua superficie. A superficie aquecida, por sua vez, irradia
calor, que é absorvido pelos gases de efeito estufa, como o didxido de carbono. Sem o efeito
de estufa natural, a temperatura média da Terra estaria bastante abaixo de zero. Os atuais
aumentos causados pelo homem nos gases de efeito estufa retém maiores quantidades de
calor, fazendo com que a Terra fique mais quente ao longo do tempo.

Descricao da atividade

Contexto

O efeito estufa é um processo natural que ocorre quando uma quantidade excessiva de gases
de efeito estufa é emitida para o meio ambiente e faz com que a superficie da Terra aqueca.
Durante esta atividade, discutiremos como as alteragdes climaticas s3ao diretamente
influenciadas pelo comportamento de cada cidaddao numa determinada regiao.

Objetivos de aprendizagem
Os objetivos de aprendizagem desta atividade consistem em conhecer o efeito de estufa e o
problema das alteracdes climaticas.

Compreender melhor o efeito de estufa.

Utilizar uma estratégia de brainstorming e a investigacdo para compreender a raiz do
problema.

Utilizar as metodologias do design thinking para uma compreensdao mais aprofundada do
problema.

Utilizar um pensamento inovador para apresentar novas e melhores solugdes.
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Criar protdtipos de ideias.

Testar os protoétipos.

Melhorar os protdétipos de acordo com os resultados das sesses de teste e feedback.
Trabalhar em equipa para alcancar um objetivo comum.

Dar e receber feedback.

Objetivos e resultados de aprendizagem

Ap0ds a conclusdo desta atividade, os estudantes irdo compreender melhor em que consiste o
efeito de estufa e o problema das alteracdes climaticas. Nesta etapa, ja terdo passado pelo
processo de concecdo e terdo desenvolvido novas ideias nas sessdes de brainstorming. Terdo
também criado novas solucdes e melhorias as ja existentes. Para além disto, terdo aprendido
a cooperar em equipa e a discutir em grupo, de forma a alcangar um objetivo comum.

Conceitos-chave
Alteragdes Climaticas

Atividade de aula

1 We have a challenge.
How do we approach?

1. Understand the challenge.
2. Prepare research.
3 Gather inspiration.
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1. EMPATIZAR

A primeira etapa do processo de Design Thinking é empatizar. Nesta etapa conheceremos
mais sobre as alteracdes climaticas e, principalmente, sobre o efeito estufa. Em seguida, os
alunos completardo uma pequena tarefa sobre si préprios com os outros membros da
atividade. Neste sentido, os estudantes partilhardo os seus pontos de vista e pensamentos
com o resto da equipa. Os objetivos da tarefa consistem, portanto, em descobrir as suas
responsabilidades a nivel pessoal, avaliar a sua flexibilidade, ser criativo e, ainda, encorajar a
empatia, o trabalho em equipa e a compreensdo. Este nivel contém materiais adicionais
fidveis, para ajudar no processo.

a. Ogrupoira ler o texto do link de recurso sobre o efeito estufa;

b. O grupo ird ler o texto, presente no link de recurso, sobre os casos propostos;
O grupo fard uma nova pesquisa autdnoma sobre o tema e fara uma apresentacdo com base
nas suas conclusdes (é preferivel a pensar a nivel local);

d. O grupo organizara mais tarde toda a informac3o recolhida.

2. DEFINIR

A segunda etapa do processo de Design Thinking denomina-se “definir" e consiste em
compreender a razdo pela qual as coisas sdao de uma determinada forma, assim como em
identificar a problematica. Nesta fase, os estudantes envolver-se-do também na sua propria
investigacao. Recorrendo ao conhecimento adquirido na etapa anterior e combinando-o com
a sua propria investigacdo, os estudantes desenvolverdo as suas proprias opinides sobre o
efeito de estufa. A etapa de definir é importante para fornecer uma base de solucdes a ser
desenvolvidas no préximo nivel. Durante a definicdo do problema, podemos recorrer a
seguinte pergunta: "Como poderemos resolver isto?", de maneira a obtermos mais
discernimento e ser mais facil aplicar o processo de Design Thinking.

a. Cada participante criard uma apresentacdo para um problema relacionado com o
efeito estufa e identificard todos os constrangimentos relacionados com o mesmo.

3. Idealizar

“Idealizar” corresponde a etapa, na qual sdo geradas novas ideias e exploradas possiveis
solucdes para o problema em questdo. Nesta etapa, pode ser implementado o brainstorming
e os estudantes devem receber orientacdo das estratégias a utilizar. Além disso, durante o
brainstorming, devem ser relembrados e encorajados de que o mais importante é a
guantidade e ndo a qualidade, sendo importante ndo julgar, estar recetivo e aberto a ideias
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diferentes e deixar a imaginagao fluir livremente. Este lembrete pode ainda ajudar a evitar
criticas entre os estudantes. Esta etapa fornece materiais tematicos de apoio para que os
estudantes se possam inspirar e sentir encorajados, e que devem ser estudados antes de se
envolverem na tarefa. Simultaneamente, a tarefa exige que os alunos trabalhem em equipa e
apresentem vdrias ideias diferentes sobre como tornar a sua prépria escola mais eficiente em
termos energéticos - quanto mais ideias, melhor. Os estudantes discutirdo em grupo sobre
possiveis ideias e solucdes para o problema identificado, devendo basear-se nas ideias uns
dos outros e ndo fazer juizos de valor precipitados.

a. Nofinal, e depois de discutirem sobre todas as ideias e atingirem um consenso sobre a solucao,
devem destacar a solucdo selecionada.

4. PROTOTIPAR

A fase de prototipar permite a obtencdo de ideias em forma fisica e o feedback. Este é um
passo importante na criagcdo de novos produtos porque, através da tentativa e erro, podem
ser desenvolvidas as melhores solu¢des possiveis. O objetivo é comegar com uma versao de
menor qualidade da ideia pretendida e melhorda-la ao longo do tempo. Estas tarefas baseiam-
se nos niveis anteriores e todas se interligam. Neste nivel, os membros da equipa estudarao
por si proprios um método de prototipar e colocardo os seus novos conhecimentos em pratica,
bem como tentardo descobrir um meio adequado para a tarefa em questdo. lremos
concentrar-nos no protétipo de papel, porque é mais exequivel online do que o protétipo
modelo, por exemplo. Os estudantes podem apoiar-se nos materiais fornecidos ou fazer a sua
propria pesquisa.

a. O grupo deve discutir se a solugdo é vidvel e, em caso afirmativo, determinar a forma
de a testar e avaliar.

b. O grupo deve identificar que tipo de informacdo € necessaria para apurar a eficiéncia
da solugdo proposta e de que forma deve recolher esses dados para a comprovar.

C. Paratestar a solucdo, os participantes devem determinar a frequéncia da recolha de
dados e, subsequentemente, recolher os mesmos utilizando os momentos e
ferramentas pré-definidos.

d. Em seguida, todos os dados recolhidos por cada individuo devem ser recolhidos e
discutidos em equipa.

e. Apds a discussdao em grupo, devem decidir se é necessdrio alterar alguns parametros
para o teste e para o processo de recolha de dados.

f. O dltimo passo consiste em apresentar a solu¢io escolhida numa apresentac¢io
online.
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Um plano para o futuro — Gestao de orcamentos

Nome da ficha de aprendizagem:
Um plano para o futuro — Gestdao de orgamentos

Tépico (palavras-chave)
Orcamento; Gestdo; Familia; Renda; Despesas

Introducao

A gestdo de orcamentos é talvez a competéncia mais essencial que uma pessoa pode ter
guando comeca a viver por conta propria. Seja o simples ato de gerir um livro de cheques,
gerir contas bancdrias ou decidir se é hora de comprar ou alugar, construir um orcamento é a
base das financas pessoais. Esta atividade detalha os principais termos relativos ao orcamento
e oferece informacdes sobre o processo de criacdo dos seus prdprios planos de custos e de
poupancas, ajudando-o a analisar exemplos de orcamentos.

Descricao da atividade

Contexto

Este curso detalha os principais termos relativos ao orcamento e fornece informacdes sobre
o processo de criacdo de planos de custos e de poupanca préprios, ajudando os alunos a
analisar exemplos de orgamentos. Os alunos serdo divididos em 4 grupos de 6/7 elementos
(de acordo com a sua preferéncia) e, dentro de cada grupo, cada aluno terd um papel:
Pai/M3e, Filho/a, Avd/Avd e/ou outro familiar.

Antes de aceder a plataforma, o professor ird criar 4 atividades com diferentes cendrios e,
respetivamente, diferentes rendimentos e diferentes necessidades (por exemplo, familia
maior, avd/avo doente, criangas pequenas, criancas mais velhas, etc.). Cada aluno terd de
escolher um numero de 1 a 4, por sorteio, representando o tema de cada atividade. Os alunos
terdo que se juntar ao grupo escolhido e dentro do grupo terdao que decidir o papel que irdo
desempenhar nesse mesmo grupo (ex. pai, mae, avo, filho, etc). Os alunos terdo de cumprir
tarefas relacionadas com o orcamento familiar, orcamento pessoal, renda e despesas
familiares, num més, de acordo com o cendrio do grupo e as carateristicas da familia. Cada
grupo seguira cinco fichas/etapas de design thinking com instru¢des estruturadas.

O curso pode incluir atividades tanto na plataforma quanto na sala de aula, como:
Nas atividades da plataforma:
e Atividades digitais - resolucdo dos requisitos definidos pelo professor, de acordo com
os principios do Design Thinking;
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e Atividades de apresentacdo - video, apresentacdo de diversas situacdes, podendo ser
um texto lido e/ou traduzido/legendado em varios idiomas; podem fazer pequenos
videos em que apresentam diferentes situacdes (pagamento, comparacdes entre
produtos diferentes ou o mesmo produto feito de materiais diferentes, etc.);

Nas atividades em sala de aula:

e Interativo - jogos de interpretacdo de papéis, vdrias situacdes para a familia (situacédo

hipotética) e exercicios.

Objetivos de aprendizagem

e Um tema generoso, oferece multiplas possibilidades de abordagem para que, ao final
daaula, os alunos tenham os conhecimentos necessarios para a melhor gestao possivel
de um orcamento.

e Gastar dinheiro é certamente um tema de interesse dos alunos, orgcamento familiar e
pessoal, receitas e despesas, efetuar pagamentos, mas também a atividade de doar
bens que podem ser quantificados em dinheiro, sdo conhecimentos que serdao
adquiridos no final da aula.

o Os alunos aprenderdo ainda a trabalhar em conjunto, a aceitar as ideias dos outros, a
pensar de forma critica e a fornecer feedback, e a unirem-se para encontrar solu¢des
comuns e, assim, alcangar um objetivo comum.

e |rdo utilizar o design thinking para encontrar as melhores solugdes na gestao de um
orgamento.

Objetivos e resultados de aprendizagem

No final da atividade, os termos relacionados com o a tematica financeira serdo
compreendidos, os alunos estardo melhor preparados para a gestao eficiente do préprio
or¢camento, mas também do familiar. Conseguirao, ainda, reunir informac¢des relacionadas
com a origem do dinheiro, moedas nacionais, o papel do dinheiro nas nossas vidas, as suas
funcgdes, categorias de bens e servigcos, produtor e consumidor, renda e despesa, poupanca.

Conceitos-chave

Moeda, renda, despesas, moedas nacionais, papel e funcdes da moeda, bens e servicos,
produtor e consumidor, poupancga, cesta diaria/minima

Atividade de aula

1. EMPATIZAR
A primeira etapa da metodologia de Design Thinking é Empatizar. Nesta etapa, os alunos terao
gue se apresentar aos membros do grupo e cada membro terd que assumir um papel (por

81

Project Number: 2019-1-TR01-KA201-076710
Funded by the Erasmus+ Program of the European Union. However, European Commission and Turkish National Agency
cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

RLLN Co-funded by the T ‘
PR Erasmus+ Programme @ 4) DESIGN THINKNG o 6 el I 1o
ot Of the European Unlon @ T.C. ISTANBUL VALILIGI

exemplo, pai, mae, filho, avo, etc). Cada aluno adicionard o seu nome numa nota juntamente
a funcdo escolhida. Terdo ainda que adicionar na plataforma tudo o que encontraram sobre o
orgamento e a gestao de orgamentos, assim como responder as seguintes perguntas:

a. Como posso garantir o sustento diario da minha familia com esta renda?

b. Que despesas sdo inevitaveis e como posso minimizar as mesmas?
Os alunos serdo encorajados a partilhar as suas opinides sobre o orcamento familiar e a sua
gestdo. Descobrirdo as responsabilidades pessoais dentro da familia, relativamente ao seu
orcamento familiar e pessoal. Serdo igualmente incentivados a serem empaticos, flexiveis,
criativos e a trabalhar em equipa para compreender e resolver as tarefas recebidas.

2. DEFINIR
A segunda etapa da metodologia de Design Thinking é Definir. Nesta fase, os alunos terdo de
apresentar as suas ideias em grupo sobre a gestao orcamental, analisando o seguinte:
e Carateristicas da familia: nimero de membros, idade, problemas especificos,
necessidades especificas;
e Renda total - e por categoria de renda;
e Lista de despesas: obrigatdria, para desejos - para familiares e/ou membros da
familia;
e Listade compras - nome do produto/servico, quantidade, prego unitario (estimado),
valor;
® Se e 0 que exatamente iras doar, em que valor e para quem?
e O que achas que ajudaria a familia no futuro?
Os alunos terdo de cumprir tarefas relacionadas com o orcamento familiar, orcamento
pessoal, renda e despesas familiares, num més, dependendo do cendrio do grupo e das
carateristicas da familia. As informacdes fornecidas devem estar de acordo com o cendrio do
seu grupo.

3. Idealizar
A terceira etapa da metodologia de Design Thinking é “Idealizar”, na qual novas ideias sao
geradas e possiveis solucdes exploradas para o problema em questdo. Neste nivel os alunos
terdo de completar duas tarefas
e Tarefa 1: ldentifica, no grupo, solucbes sustentdveis para melhorar o orcamento
familiar. O grupo deve focar-se nos problemas/despesas de acordo com o cendrio do
grupo, para o qual esta alocado o maior orcamento.
® Tarefa 2: Gere 3 a 5 ideias para resolver o problema (como gerir o orcamento familiar
e pessoal) e faz um brainstorming para escolher a op¢do considerada a ideal.

4. PROTOTIPAR

A quarta etapa da metodologia de Design Thinking é “Prototipar”. Dentro de cada grupo, serd
nomeado um representante (por exemplo, o pai, o chefe da familia) para apresentar a solucdo
encontrada para a resolucdo do problema. O representante (nome do aluno) sera adicionado
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numa nota (ex: Nome, Apelido - Pai). A solucdo pode ser apresentada como uma histéria,
apresentacao, usando imagens, video, etc.

5. TESTAR

A terceira etapa da metodologia de Design Thinking é “Testar”. Nesta fase, os alunos terdo de
fazer uma apresentacao online e argumentar sobre a escolha feita para resolver o problema
gue a sua familia enfrenta, em termos de vida sustentdvel e de que forma evitar a utilizacao
total ou parcial do or¢gamento para o problema identificado.

NIVEL ADICIONAL
Para além das cinco etapas da metodologia de Design Thinking, pode ser ainda criada uma
fase adicional dedicada a tarefa de reflexdao. Neste sentido, os alunos poderdao comparar as
despesas reais da familia com a renda mensal e responder as questdes abaixo:

e Gastaste tudo o que ganhaste?

e Ainda tens dinheiro para poupar?

® Que despesas poderias reduzir para aumentar as tuas economias?

AVALIAGAO EM AULA

Para garantir que as principais no¢des tedricas e praticas, apresentadas nos recursos didaticos
publicados, tenham sido assimiladas pelos alunos, o professor organizarda uma sessao de
avaliacdo externa. Cada aluno preencherd as folhas de avaliagdo e fara uma autoavalia¢do. O
professor escolherd as variantes das fichas de avaliacdo, dentre as mencionadas acima.

No final do semestre, tudo isto terd de abordado e completado pelos alunos.
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