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1. INTRODUCAO

A tarefa 5.3. Guia de boas praticas sobre a implanta¢do dos resultados do DT4S em contextos
educacionais da vida real, tem como principal objetivo coletar diretrizes de boas praticas sobre
como melhor implantar a estrutura e as ferramentas do DT4S, maximizando, em simultdneo 0S
seus beneficios.

1.1  Definicdo de boas praticas

No ambito desta tarefa, uma boa pratica ¢ definida como um método, plano, projeto,
exercicio ou li¢ao aprendida que, através de pesquisas e de experiéncias piloto, demonstrou a sua
confiabilidade ao alcangar 0s objetivos do projeto.

As boas praticas DT4S fornecem conhecimento acerca dos métodos que funcionam em
contextos educacionais especificos e a forma como estes podem ser aplicados, de maneira a
desenvolver e implementar as intervengdes DT4S adaptadas a desafios educacionais semelhantes
noutras situagoes e contextos.

Foi criado um modelo para padronizar a cole¢ao das melhores praticas e apoiar 0 Seu
processo de execugao.

1.2  Critérios para a identificacao das boas praticas

A identificag@o de boas praticas requer a analise a0 contexto educacional, tendo por base
um conjunto de critérios apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Critérios para a identificagdo de boas prdticas

Relevancia A boa pratica proposta deve responder aos
beneficidrios, necessidades da instituicdo, prioridades,
objetivos de aprendizagem, etc.
Coeréncia e Adequagdo | A boa pratica proposta deve ser compativel com as
praticas de aprendizagem existentes, deve ser
facilmente alinhada para responder aos requisitos
estabelecidos pelas organizagdes educacionais e deve
ser de facil adogao.

Eficacia A boa pratica proposta deve apoiar a consecucdo de
objetivos e resultados especificos.
Eficiéncia A boa préatica proposta deve produzir resultados com

um nivel razoavel de recursos e tempo, tendo em
consideragao os recursos a disposi¢ao do educador.
Impacto A boa pratica proposta deve gerar efeitos positivos.
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Critério \ Descricao

Sustentabilidade A boa pratica proposta deve ser implementada por um
longo periodo, utilizando os recursos existentes.

Possibilidade de | A pratica proposta, conforme realizada, deve ser

duplicagao replicavel noutros contextos.

Observagao Os potenciais usuarios podem comprovar os resultados
da pratica, por exemplo, testes piloto/experimentais ou
de demonstra¢do fornecidas pelos parceiros DT4S.

Testabilidade A pratica pode ser experimentada antes da sua adogdo.

Estes critérios encontram-se alinhados com os critérios de avalia¢do definidos pela Rede OCDE
CAD sobre a Avaliacdo do Desenvolvimento (EvalNet)™.

Yhttps://www.oecd.org/dac/evaluation/daccriteriaforevaluatingdevelopmentassistance.htm
4

Numero do projeto: 2019-1-TR01-KA201-076710
Financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido Europeia. No entanto, a Comissdo Europeia e a Agéncia Nacional Turca
nao podem ser responsabilizadas por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nele contidas.



R Co-funded by the T T 5|
Wl Erasmus+ Programme @ 4 ) DESIGN THINKING =4 LS
o , FORSUSTAINABILITY ~ —1 = ,
* of the European Union ts) T.C. ISTANBUL VALILIGI

2. GUIA DE BOAS PRATICAS DT4S

Esta secgdo apresenta detalhes sobre a configuragdo e a coleta das boas praticas DT4S,
desenvolvidas pelos parceiros do projeto.

2.1 Documentacao das boas praticas

As boas praticas do DT4S foram documentadas pelos parceiros do projeto durante o teste
piloto do projeto. O modelo apresentado abaixo foi utilizado para reunir a documentacéo detalhada
de cada boa pratica identificada. O mesmo procurou apresentar as evidéncias que possibilitem a
ado¢do e implementag¢ao bem-sucedida das boas praticas.

O modelo inclui secgdes livres: o resumo das boas praticas (Tabela 2), a descri¢ao das boas
praticas (Tabela 3) e os critérios de avaliagdo das boas praticas (Tabela 4).

Tabela 2. Resumo da boa prdtica

Nome do parceiro:

Dados de contacto:

Titulo da boa pratica:

Resumo da boa pratica:

O que a torna uma boa
pratica?

Tabela 3. Descricdo da boa pratica

Titulo da boa pratica: Por favor, seja conciso e apresente a prdtica que
esta a ser documentada.

Introducao: Fornega o contexto e a justifica¢do para a pratica,
abordando tépicos como:

. Qual foi o tema?

. Quando e onde foram realizadas as
atividades?

. Quais eram os objetivos de aprendizagem?
. Como foi selecionada a pratica?

Implementagdo da pratica: | ° Como foi concebida a prdtica?
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. Quais foram as principais atividades
realizadas?
. Quem foram os principais implementadores
e colaboradores da pratica? Quais foram o0s seus
papéis?  Em  quais atividades estiveram
especificamente envolvidos?
. Quais foram as implicagées a nivel de
recursos?

Resultados da prética: . Quais foram os resultados?

Ligdes aprendidas: . Que recomendagoes podem ser feitas para
aqueles que pretendem adotar a “boa pratica”
documentada?

Tabela 4. Avaliagdo de boas praticas
Relevancia Escolha todas os que se aplicam

Descreva a relevancia para os | A pritica suporta competéncias essenciais do
beneficiarios, necessidades da século 21:

institui¢do, prioridades, objetivos . .
o Literacia digital

de aprendizagem, etc..
Pensamento critico

Resolucao de problemas
Comunicagao
Colaboragao
Criatividade
Autonomia

o Outro
A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

o Agua limpa e saneamento
Energia acessivel e limpa
Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgdo responsaveis
Ac¢ao Climatica
A vida na Terra
Outro

O O O O O O

O O O O O O

o As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Comentarios
Coeréncia e Adequagao Escolha todas os que se aplicam
Por  favor,  explique a o A pratica implementa a metodologia de
SereEiIalILe BRI &5 prrifen Design Thinking, que faz parte do modelo
de aprendizagem existentes e 0s ] )
requisitos estabelecidos pelas educacional de aprendizagem baseado em

projetos mais amplos
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organizagoes educativas, sendo de
facil adogdo.

o A pratica
colaborativa

o A pratica apoia a aprendizagem reflexiva

o A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

apoia a aprendizagem

Comentarios

Eficacia

Por favor, expligque como a
prdtica apoia a realizagdo de
objetivos especificos e resultados.

Escolha todas as que se aplicam
A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:
Pesquisa
Defini¢ado de um problema
Brainstorming
Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solugoes
Prototipagem
Teste
Outro

O O O O O O O O

o A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
ao procurar solugdes inovadoras para
problemas desafiantes.

Comentarios

Eficiéncia

Por favor, explique de que forma
a prdtica produz resultados
recorrendo a um nivel razodavel de
recursos e tempo.

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica apoia as atividades de educacdo
digital

o A pratica constitui um recurso educacional
pronto para ser utilizado

o A pratica trata-se
educacional gratuito

o A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

o A prética elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

de um recurso

Comentarios

Impacto
Por favor, explique como a
pratica gera efeitos positivos.

Escolha todas as que se aplicam
o A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
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o Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

o Permite uma interacdo dinamica entre
professores e alunos

o Permite que os alunos aprendam a qualquer
momento

o Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

o Permite que os alunos construam habitos de
estudo independentes

Comentarios

Sustentabilidade
Por favor, explique de que forma
a pratica pode ser implementada
por um longo periodo de tempo,
recorrendo a utilizagdo dos
recursos existentes.

Escolha todas as que se aplicam

(@)

(@)

A pratica estara disponivel na plataforma
apos a conclusdo do Projeto DT4S

Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apds a
conclusao do Projeto DT4S

Comentarios

Adequagao

Por favor, explique como a
prdtica pode ser facilmente
adaptada, de forma a responder
aos requisitos estabelecidos pelas
organizacoes  educacionais e
como esta coloca os recursos a
disposi¢do do educador.

Escolha todas as que se aplicam

(@)

(@)

A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e
fluxo de trabalho entre professor e alunos,
fornece uma unidade de avaliagdo

A pratica pode ser acedida diretamente na
Plataforma DT4S e requer apenas acesso a
um computador e a uma conexao a Internet

Comentarios

Possibilidade de duplicagdo

Por favor, expligque como a
pratica pode ser replicada noutros
lugares.

Escolha todas as que se aplicam

o Uma descri¢ao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como 0s
seus objetivos de aprendizagem e estrutura
sdo documentados num dos resultados do
projeto DT4S

o Uma descricdo detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagdo
cientifica

Comentarios

8
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Links:
Observabilidade Escolha todas as que se aplicam
Por favor, explique como os o Um exemplo de teste piloto da pratica esta

potenciais usudrios da prdtica

S6ET GoTaE 68 R BB GE disponivel digitalmente na Plataforma

mesma através, por exemplo, de DT4S _
testes piloto/experimentais ou de o A descrigdo de um teste piloto da pratica
demonstragao  fornecidos pelos esta disponivel num dos resultados DT4S

arceiros DT4S. .~ . (-
P o A descri¢gdo de um teste piloto da pratica

estd disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigdo da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Comentarios
Links:
Testabilidade Escolha todas as que se aplicam
Por favor, expliqgue como a o A atividade digital estd disponivel na

pratica pode ser experimentada

A sec¢ao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

o As fichas informativas para a
implementagdo das atividades DT4S estio
disponiveis

Comentarios

Um conjunto de op¢des foi definido para cada critério de avaliacdo para facilitar o processo de
avaliagdo e apoiar uma melhor compreensao dos parametros de boas praticas.
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3. EXEMPLOS DE BOAS PRATICAS DT4S

Esta seccao faz referéncia as boas praticas projetadas e testadas pelos parceiros do projeto
usando a plataforma DT4S. Recolhe as boas praticas implementadas na Turquia, Estonia, Grécia,
Portugal e Roménia.

3.1 Boas praticas da Turquia

Pratica 1 - Educacao Acessivel na Pandemia

A “Educagdo Acessivel na Pandemia” foi desenhada pelo GOI na Plataforma DT4S e
testado com alunos.

Tabela 5. Resumo da boa pratica Turquia

Nome do parceiro: Governo de Istambul / Gol

Dados de contacto: abmerkez@istanbul.gov.tr

Titulo da boa pratica: Educacao Acessivel na Pandemia

Resumo da boa pratica: Necessidades especiais, educacdo especial,
deficientes

O que a torna uma boa | Melhores praticas para alunos com pouca atengao,

pratica? competéncias de comunicagdo recetiva limitadas,
déficit de atencdo, hiperatividade ou deficiéncia
intelectual grave.

Tabela 6. Descri¢dao da boa prdtica - Turquia

Titulo da boa pratica: Educacdo Acessivel na Pandemia

Introdugio: Através desta atividade, os alunos tém a
oportunidade de conhecer o conceito de
deficiéncia, de alunos com deficiéncia e os desafios
que estes enfrentam ao ingressar no processo
educacional.
A atividade foi implementada em escolas turcas.
Os principais objetivos eram:

e Melhor compreender a deficiéncia

e Usar 0 brainstorming e a pesquisa para

entender a raiz do problema.
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e Utilizar metodologias de design thinking
para uma compreensdao mais profunda do
problema.

e Usar 0 pensamento inovador para fornecer
novas ¢ melhores solugdes.

e Para criar prototipos de ideias.

e Para testar prototipos.

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

e Trabalhar em equipa para um objetivo
comum.

e Para dar e receber feedback.

A pratica foi selecionada porque consciencializar
sobre a deficiéncia e criar individuos responsaveis
¢ uma questdo muito importante. Além disso, o
acesso a educacgao inclusiva ¢ um direito humano
basico e a compreensdo da educacdo inclusiva
tornou-se também o foco fundamental das politicas
e dos planos de agdo nas ultimas duas décadas.

Implementacao da pratica:

A atividade de aula foi estruturada para espelhar as
principais etapas da metodologia de design
thinking, e uma etapa de avaliacdo também foi
integrada no curso.

Foi definido um conjunto de tarefas especificas
para cada etapa, nomeadamente:

1. Empatia

e O grupo farda wuma pesquisa sobre
deficiéncia;

e O grupo fard uma pesquisa sobre os temas
propostos;

e O grupo realizara mais uma pesquisa
autonoma sobre o tema e apresentara o que
encontrou incluindo o canvas (¢ preferivel
pensar local);

e O grupo organizara posteriormente todas as
informagdes coletadas. Podem incluir a
realizacdo de uma entrevista e partilhar a
sua gravacao.

11
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o 2. Definir

e Os alunos desenvolverdo as suas proprias
opinides sobre a deficiéncia.

e (ada participante definird a deficiéncia
com as suas proprias palavras, definira os
problemas dos alunos com deficiéncia para
aceder a educagdo e apresentara as
reflexdes das pessoas com deficiéncia e
das suas respetivas familias.

3. Idealizar

e Discutir em grupo sobre possiveis ideias €
solugdes para 0 problema identificado.

e Alcancar um consenso entre todas as ideias
sobre a solugao.

e Destacar a soluc¢ao selecionada.

4. Prototipo

e Discutir sobre se a solugao € viavel

e |dentificar que tipo de informacdo ¢
necessaria para verificar a eficiéncia da
solugdo proposta e como reunir esses dados
para comprova-la.
Testar a solugao
Discutir em grupo
Decidir se ¢ necessdario alterar alguns
parametros para o teste e para o processo de
recolha de dados

e Apresentar a escolha feita para a solucao
escolhida

5. Teste

e Criar uma apresentacdo online para a sua
turma

e Coletar feedback e organizar uma sessdo de
analise

e Discutir com as equipas separadamente
para que o professor possa dar o seu
feedback pessoal e os alunos possam avaliar
a sua experiéncia

12
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A atividade foi criada e implementada pelos
professores.

Resultados da pratica:

Os alunos melhoraram 0 seu ponto de vista sobre a
realidade das pessoas que tém deficiéncias e
melhoraram a sua empatia.

Licdes aprendidas:

Melhorar a empatia dos alunos pode ser mais
focado. Os professores podem convidar os alunos a
fechar os olhos, pensar em si mesmos como uma
pessoa com deficiéncia, pedir-lhes que imaginem
um dia nas suas vidas com deficiéncia, comec¢ando
de manha até a noite, dando-lhes algum tempo para
imaginar. Em seguida, o professor pode direcionar
algumas perguntas como:

-0 que imaginaste?

-que deficiéncia tinhas?

-como foi o teu dia?

- quais os desafios que enfrentaste?

- de que forma foi diferente do teu dia normal?

-como te sentiste?
- tens alguma sugestao para contornar os desafios
com que te deparaste?

Tabela 7. Avalia¢ao da boa pratica - Turquia

Relevancia

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:
o Literacia digital
Pensamento critico
Resoluc¢ao de problemas
Comunicagao
Colaboragao
Criatividade
Autonomia
Outro

O O O O O e e
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A préatica permite que as organizacdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

o Agua limpa e saneamento
Energia acessivel e limpa
Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e producdo responsaveis
Agao Climatica
A vida na terra
Outro

® O O O O O

o As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Comentarios

A identificacdo de modelos adequados para
implementar a educagdo inclusiva representa um
objetivo fundamental das instituicdes de ensino em
toda a Europa. Construir sistemas inclusivos que
proporcionem uma educacdao de melhor qualidade
para todos sdo instrumentos para mudar atitudes
discriminatorias.

Um envolvimento ativo e direto dos alunos no
processo contribui para melhorar os resultados.

Coeréncia e Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica implementa a metodologia de
Design Thinking, que faz parte do modelo
educacional de aprendizagem baseado em
projetos mais amplos

o A pritica apoia a aprendizagem
colaborativa

o A pratica apoia a aprendizagem reflexiva

o A pratica estimula 0S alunos a serem
autdbnomos.

Comentarios

As atividades implementadas no processo de
design thinking encontram-se alinhadas com as
praticas atuais que se concentram na construgdo de
competéncias de pensamento critico.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam
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A pritica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

Pesquisa

Definicao de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de Solugdes
Prototipagem

Teste

Outro: Empatia

A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
na procura de solucdes inovadoras para
problemas desafiantes

O

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam
o A pratica apoia as atividades de educagdo
digital
o A pratica constitui um recurso educacional
pronto para ser utilizado
e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito
o A pratica otimiza o uso do tempo do
professor
o A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
Impacto

Escolha todos os que se aplicam

A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
Garante o0 facil acesso aos recursos de
aprendizagem

Permite uma interagdo dindmica entre
professores e alunos

Permite que os alunos aprendam a qualquer
momento

Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

Permite que os alunos construam habitos de
estudo independentes
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Sustentabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apoés a conclusdao do Projeto
DT4S

e Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apos a
conclusio do Projeto DT4S

Adequagao Escolha todas as que se aplicam

o A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e
fluxo de trabalho entre professor e alunos,
fornece uma unidade de avaliacao

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e uma conexio
a Internet

Possibilidade de duplicagdo | Escolha todas as que se aplicam

e Uma descri¢ido detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descricado detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagdo
cientifica

Comentarios

A pratica esta disponivel na Plataforma DT4S. A
mesma pode ser acedida, duplicada, reutilizada e
adaptada conforme necessario, de forma a
responder as necessidades especificas dos
contextos de aprendizagem.

Observabilidade Escolha todas as que se aplicam

e Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S
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e A descricdo de um teste piloto da
pratica esta disponivel num dos
resultados DT4S

® A descricdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

e A descri¢do da pratica piloto ¢é apresentada
Num artigo/artigo cientifico

O Governo de Istanbul/Gol pode ser contactado
para solicitar informagdes especificas sobre a
implementagdo das melhores praticas.

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacgdo das atividades DT4S
estao disponiveis

Pratica 2 - Abrace a vida

Tabela 8. Resumo da boa prdtica - Turquia

Nome do parceiro: Governo de Istambul / Gol
Dados de contacto: abmerkez@istanbul.gov.tr
Titulo da boa pratica: Abrace a vida

Resumo da boa pratica: sem-abrigo

O que a torna uma boa | Melhores praticas para alunos extrovertidos com
pratica? boas competéncias de comunicagdo, com
consciéncia do seu proprio ambiente, com
responsabilidade.

Tabela 9. Descrigdo da boa pratica - Turquia

| Titulo da boa pratica: | Abrace a vida
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Introdugio: Os alunos vao conhecer 0s casos de sem-abrigo no
seu pais e pensar nas razoes para tal acontecer.
Como individuos responsaveis, os alunos pensarao
em possiveis solugdes para os sem-abrigo.

A atividade foi implementada em escolas turcas.
Os principais objetivos eram:

e Conhecer os motivos que levam as pessoas
a se tornarem sem-abrigo,

e Compreender melhor os problemas dos
sem-abrigo

e Usar 0 brainstorming e a pesquisa para
entender a raiz do problema.

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

e Usar um pensamento inovador para
fornecer novas e melhores solugdes.

e Para criar prototipos de ideias.

e Para testar prototipos.

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

e Trabalhar em equipa com um objetivo
comum.

e Dar e receber feedback.

A pratica foi selecionada porque consciencializar
sobre 0s sem-abrigo ao nosso redor é uma
responsabilidade da sociedade. Além disso, uma
boa saude, bem-estar e uma vida decente sdo
merecidos por todos. Pessoas desprovidas destas
condigdes devem ser compreendidas e devem ser
criadas solug¢des para as mesmas.

Implementagdo da pratica: | A atividade de aula foi estruturada para espelhar as
principais etapas da metodologia de design
thinking, e uma etapa de avaliacdo também foi
integrada no curso.

Foi definido um conjunto de tarefas especificas
para cada etapa, nomeadamente:
1. Empatia

e O grupo fard uma pesquisa sobre os temas
propostos;

e O grupo fard mais uma pesquisa autonoma
sobre o tema e apresentara 0 que encontrou
incluindo o canvas (¢ preferivel pensar
local);
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e O grupo também pode realizar uma
entrevista as pessoas, sobre a forma como
estas usam a agua no seu dia a dia, se
economizam, etc.

e O grupo posteriormente organizara todas as
informagoes recolhidas. Os alunos podem
partilhar as gravagoes.

2. Definir
e Os alunos irdo desenvolver as suas proprias
opinides sobre os sem-abrigo.
e (Cada participante definird os motivos para
a falta de habitagdo, 0s problemas dos sem-
abrigo.

3. Idealizar
e Discutir em grupo sobre possiveis ideias de
solugdo para o problema identificado.
e Alcancar um consenso sobre a melhor
solugdo, entre todas as ideias propostas,
e Destacar a solugao selecionada
4. Prototipo
e Discutir se a solugao é viavel
e Identificar que tipo de informagdo ¢
necessaria para verificar a eficiéncia da
solugdo proposta e como recolher estes
dados para comprova-la
e Testar a solugdo
Discutir em grupo
e Decidir se ¢ necessario alterar alguns
parametros para o teste e para o processo de
recolha de dados
e Apresentar a escolha feita para a solucao
escolhida
5. Teste
Criar uma apresentacao online para a turma,
reunir feedback e organizar uma sessdo de analise.
Discutir com as equipas separadamente para que 0
professor possa dar feedback pessoal e os alunos
possam avaliar a sua experiéncia

A atividade foi criada e implementada pelos
professores.

Resultados da pratica: Os alunos desenvolveram um diferente ponto de
vista sobre os sem-abrigo, melhorando ainda a sua
empatia.
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Licdes aprendidas:

Melhorar as competéncias dos alunos para agir e
envolverem-se numa rede local de apoio. Os alunos
podem ser solicitados a procurar as comunidades
locais. Os estudantes podem ainda ser motivados
para participarem em agdes de voluntariado de
organizacdes locais que trabalham com 0s sem-
abrigo. Depois disso, os alunos podem ser
autorizados a compartilhar as suas experiéncias.

Tabela 10. Avalia¢do da boa pratica - Turquia

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

o Literacia digital

Pensamento critico

Resoluc¢ao de problemas

Comunicacio

Colaboracao

Criatividade

Autonomia

Outro

O O O e @ @ O

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgao responsaveis

Agao Climatica

A vida naterra

Outros: Boa saude e bem-estar

® O O O O O O

o As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Comentarios

Um envolvimento ativo e direto dos alunos no
processo melhora a sua sensibilidade relativamente
aos problemas sociais, e aumenta a sua
conscienlizagdo para 0s problemas dos sem-abrigo.
Além disso, aprendem a fazer um esforgo sobre as
questdes que consideram faltar na sociedade dentro
dos limites das suas proprias possibilidades, sem
procurarem qualquer beneficio em troca.

Coeréncia e Adequacao

Escolha todas as que se aplicam
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e A pratica implementa a metodologia de
Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

o A pratica apoia a aprendizagem reflexiva

o A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Comentarios

As atividades que se implementam no processo de
design thinking encontram-se alinhadas com as
praticas atuais que se focam na construgdo de
empatia e colaborag¢do.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:
o Pesquisa
Defini¢do de um problema
Brainstorming
Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solucoes
Prototipagem
Teste
Outros: Responsabilidade; Rede

®e O O @ @ O O

o

A prética ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
na procura de solucdes inovadoras para
problemas desafiantes

Eficiéncia

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica apoia atividades de educacdo
digital

o A pratica constitui um recurso educacional
pronto para ser utilizado

o A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

o A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

o A prética elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
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Impacto

Escolha todas as que se aplicam

e A pritica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

o Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

o Permite uma interagdo dinamica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
gualquer momento

e Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

o Permite que os alunos construam hébitos de
estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apds a conclusdo do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apds a
conclusdo do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e
fluxo de trabalho entre professor e alunos,
fornece uma unidade de avaliagdo

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e uma conexao
a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S
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o Uma descrigdo detalhada do design da
pratica ¢ documentada num
artigo/publicagdo cientifica

Observabilidade Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

® A descricao de um teste piloto da
pratica esta disponivel num dos
resultados DT4S

o A descrigdo de um teste piloto da pratica
estd disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descricao da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Links: link para a ficha de aprendizagem

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital estad disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estao
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacdo das atividades DT4S
estdao disponiveis

Pratica 3 - Grande Perigo de Seca

Tabela 11. Resumo da boa prdtica - Turquia

Nome do parceiro: Governo de Istambul / Gol

Dados de contacto: abmerkez@istanbul.gov.tr

Titulo da boa préatica: Grande Perigo de Seca

Resumo da boa pratica: Seca, recursos hidricos, aquecimento global
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O que a torna uma boa
pratica?

Esta atividade oferece oportunidades para que 0s
alunos reflitam sobre praticas sustentaveis
aplicadas ao consumo de agua. Devem aplicar e
melhorar as suas aptidoes e competéncias
relacionadas com a investigacdo, a tomada de
decisoes, a identificagdo de oportunidades e a

aplicacdo dos resultados obtidos.

Tabela 12. Descri¢ao da boa pratica - Turquia

Titulo da boa pratica:

Grande Perigo de Seca

Introducéo:

Através desta atividade os alunos tém a
oportunidade de conhecer a importancia da agua
para os seres vivos, as ameacas a agua ¢ aos mares,
o problema da falta de 4gua no mundo e o impacto
humano na mesma.

A atividade foi implementada em escolas turcas.
Os principais objetivos consistiram em:

e Conhecer os motivos da seca, falta de agua
no mundo

e Melhor compreender a vitalidade da agua
para 0s Seres Vivos

e Usar o brainstorming e a pesquisa para
entender a raiz do problema.

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

e Usar 0 pensamento inovador para fornecer
novas e melhores solugdes.

e Criar prototipos de ideias.

e Testar prototipos.

e Melhorar os prototipos de acordo com os
resultados das sessoes de teste e feedback.

e Trabalhar em equipa para um objetivo
comum.

e Dar e receber feedback.

A pratica foi selecionada porque a conscienlizagao
para a falta de agua e o Seu consumo ¢ um problema

critico. As mudangas climaticas conduzem a um
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menor acesso a dgua potavel e ao saneamento em
todo 0 mundo.

Implementacao da pratica:

A atividade de aula foi estruturada para espelhar as
principais etapas da metodologia de design
thinking, e uma etapa de avaliacdo também foi
integrada ao processo.

Foi definido um conjunto de tarefas especificas
para cada etapa, nomeadamente:

1. Empatia

O grupo lerd o texto no link do recurso
sobre 0s recursos de agua, a sua vitalidade
para 0 ecossistema, ameagas para a agua e
0s mares, o papel do ser humano, como
tornar a 4gua mais sustentavel;

O grupo fard uma pesquisa sobre os temas
propostos;

O grupo realizara uma pesquisa mais
auténoma sobre o tema e apresentard o que
encontrou incluindo o canvas (€ preferivel
pensar a nivel local);

O grupo pode ainda conduzir uma
entrevista com as pessoas, tentando
perceber como as mesmas utilizam a agua
no seu dia-a-dia, se economizam, etc.

O grupo posteriormente organizara todas as
informagdes recolhidas, podendo
inclusivamente compartilhar as gravagdes.

2. Definir

Os alunos desenvolverao as suas proprias
opinides sobre a vitalidade da agua para
todos os seres vivos.

Cada participante definird os problemas que
conduzem a falta de agua, o seu impacto, a
acessibilidade a agua a nivel local e global.

3. Idealizar

Discutir em grupo sobre possiveis ideias de
solugdes para 0 problema identificado
Alcancar um consenso sobre a solugdo
escolhida, entre todas as ideias
apresentadas.

Destacar a solucgao selecionada

4. Prototipar

Discutir se a solugao ¢ viavel.
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e ldentificar que tipo de informacdo ¢
necessaria de forma a verificar a eficiéncia
da solug@o proposta e como reunir esses
dados para a comprovar.

e Testar a solugao.

Discutir em grupo.

e Decidir se ¢ necessario alterar alguns
parametros para o teste € para o processo de
recolha de dados.

e Apresentar a escolha feita, av solucgdo
escolhida

5. Testar
e Criar uma apresentagdo online para a turma.
e Recolher feedback e organizar uma sessao

de andlise.

e Discutir com as equipas separadamente
para que o professor possa dar feedback
mais individualizado e os alunos possam
avaliar a sua experiéncia.

A atividade foi criada e implementada pelos
professores.

Resultados da pratica: _
Os alunos melhoraram os seus pontos de vista sobre

a importancia da agua e consciencializaram-se
sobre a falta de 4gua no mundo.

Ligdes aprendidas: )
E importante introduzir as ideias de forma

sequencial, respeitando a ordem e os objetivos de
cada etapa do design thinking. Os alunos podem ser
motivados a efetuarem uma mudanca nas suas
vidas quotidianas, de maneira a consumir menos

agua.

Tabela 13. Avaliag¢do da boa pratica - Turquia

Relevancia Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

e Literacia digital

Pensamento critico

Resoluc¢ao de problemas

Comunicagao

[ ]
[ J
[ ]
e (olaboragdo
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e Criatividade
e Autonomia
e Qutro:

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgdo responsaveis

Acao Climatica

A vida na terra

Outros: Boa satide e bem-estar

® As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Comentarios

Essa pratica foi muito relevante para todos os
alunos  envolvidos.  Contribuiu  para a
consciencializa¢ao sobre a falta de agua e a sua
importancia para 0 Nnosso planeta.
Simultaneamente, permitiu que 0s jovens
comecassem a desenvolver diversas competéncias,
tais como as competéncias verdes, entre outras ja
mencionadas.

Coeréncia e Adequacgao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

o A pratica apoia a aprendizagem reflexiva

o A pratica estimula os alunos a serem
autonomos

Comentarios

As atividades que implementam o processo de
design thinking encontram-se alinhadas com as
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praticas atuais focadas na consciencializagdo,
resolucdo de problemas e competéncias verdes.

Eficacia Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

e Pesquisa
Definicao de umproblema
Brainstorming
Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solucoes
Prototipagem
Teste
Outro

O O O e @ 0 o

o

A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
ao procurarem solucdes inovadoras para
problemas desafiantes

Comentarios

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam

o A pratica apoia atividades de educacdo
digital

o A pratica constitui um recurso educacional
pronto para ser utilizado

e A pratica trata-se recurso educacional
gratuito

o A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

o A préatica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Impacto
Escolha todas as que se aplicam

® A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

o Permite uma interacdo dindmica entre
professores e alunos
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o Permite que os alunos aprendam a qualquer
momento

o Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

o Permite que os alunos construam hébitos de
estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apés a conclusiao do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apds a
conclusdo do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e
fluxo de trabalho entre professor e alunos,
fornece uma unidade de avaliagdo

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma
conexao a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descricdo detalhada do design da
pratica € documentada num
artigo/publicacdo cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

® A descricao de um teste piloto da
pratica esta disponivel num dos
resultados DT4S
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o A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descricao da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Links: link para a ficha de aprendizagem

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacido das atividades DT4S
estiao disponiveis
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3.2. Boas praticas da Estonia

Pratica 1 — Rapida atividade de brainstorming

Tabela 14.

Resumo da boa prdtica - Esténia

Nome do parceiro:

Universidade de Talin

Dados de contacto:

Triinu Jesmin(jesmin@tlu.ee)
Jaanus Terasmaa(jaanus.terasmaa@tlu.ee)

Titulo da boa pratica:

Répida atividade de brainstorming

Resumo da boa pratica:

Quando tem apenas algumas horas para um
workshop, este é 0 guia que deve seguir

O que a torna uma boa
pratica?

Esta atividade foi testada e o seu funcionamento
comprovado.

Tabela 15.

Descrigdo da boa pratica - Estonia

Titulo da boa pratica:

Rapida atividade de brainstorming

Introdugao:

O tema foi a agua e a atividade foi realizada com
alunos do Ensino Secundario numa das escolas da
capital da Estonia. O objetivo de aprendizagem
consistiu em tornarem a sua escola mais eficiente
na gestdo da utilizagdo da agua, de uma forma
sustentavel. Os alunos selecionaram este tema em

grupo.

Implementagdo da pratica:

A préatica foi projetada de acordo com o modelo
classico de design thinking. O primeiro passo foi a
empatia, onde os alunos tinham de reunir
informagdes relevantes. Na segunda etapa, 0s
alunos tinham de entender o problema em questéo.
Na terceira fase, de idealizar, os alunos forneceram
solugdes para o problema. Na quarta etapa, de
prototipar, os alunos esguematizam 0s seus
recursos visuais para as solugdes apresentadas. Ja
na etapa final, apresentaram aos colegas e
educadores as suas conclusbes, recebendo
feedback.
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Este workshop foi conduzido por dois membros do
Consorcio do projeto, Triinu e Jaanus, a convite da
professora da turma. Os implementadores,
inicialmente, deram uma pequena palestra sobre 0s
problemas ambientais e o design thinking.
Posteriormente, acompanharam a atividade
realizada e responderam as perguntas que os alunos
tinham.

Resultados da pratica:

Cada grupo de alunos teve ideias sobre como tornar
a sua escola mais eficiente no que diz respeito ao
consumo de agua.

Licdes aprendidas:

Nao se podem esperar imediatamente resultados
muito inovadores, pois tratou-se de um workshop
bastante curto. No entanto, 0 mesmo permitiu
demonstrar a metodologia de Design Thinking, mas
ndo para solugdes reais.

Tabela 16. Avaliagao de boa pratica - Estonia

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

o Literacia digital

Pensamento critico

Resolu¢do de problemas

Comunicacao

Colaboracao

Criatividade

Autonomia

Outro:

O O O @ @ O o

A prética permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgdo responsaveis

Ac¢ao Climatica

A vida na terra

Outro

O O O O O 0 e

e As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino
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Coeréncia e Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

(@)

O
[ ]

A pratica implementa a metodologia
Design Thinking que faz parte do modelo
educacional de aprendizagem baseado em
projetos mais amplos

A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

A pratica apoia a aprendizagem reflexiva
A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

(@)

O O O O e @ O

Pesquisa

Defini¢do de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solugoes
Prototipagem

Teste

Outro

A prética ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
ao procurarem solugdes inovadoras para
problemas desafiantes

Eficiéncia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia as atividades de
educacao digital

A pratica constitui  um  recurso
educacional pronto para ser utilizado

A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

A préatica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
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Impacto

Escolha todas as que se aplicam

e A pritica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

o Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

e Permite uma interacio dinimica entre
professores e alunos

o Permite que os alunos aprendam a qualquer
momento

o Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

o Permite que os alunos construam habitos de
estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apoés a conclusido do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardao disponiveis no site apos a
conclusao do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e alunos
fornece uma unidade de avaliacao

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e uma conexao
a Internet

Possibilidade de duplicagao

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0S seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S
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o Uma descrigdo detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagdo
cientifica

Links:

https://dt4s.e-
ce.uth.qgr/#/lobbies/activities/presets/528/show

Observabilidade Escolha todas as que se aplicam

e Um exemplo de teste piloto da pratica
esta disponivel digitalmente na
Plataforma DT4S

o A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

e A descri¢io de um teste piloto da
pratica esta disponivel, como
documento, na Plataforma DT4S

o A descri¢ao da pratica piloto ¢é apresentada
num artigo/artigo cientifico

Links: link para a ficha de aprendizagem

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estao
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacio das atividades DT4S
estdao disponiveis

Pratica 2 - Projeto de uma semana

Tabela 17. Resumo da boa pratica - Estonia

Nome do parceiro: Universidade de Talin
Dados de contacto: Triinu Jesmin(jesmin@tlu.ee)

Jaanus Terasmaa(jaanus.terasmaa@tlu.ee)
Titulo da boa pratica: Projeto de uma semana
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Resumo da boa pratica:

Quando tem uma semana para um workshop, este
¢ 0 guia a seguir

O que a torna uma boa
pratica?

Esta atividade foi testada e o seu funcionamento
comprovado

Tabela 18. Descri¢do da boa pratica - Estonia

Titulo da boa pratica:

Projeto de uma semana

Introducgao:

O tema foi a energia e a atividade foi realizada com
alunos do Ensino Secundario numa das escolas da
capital da Estonia. O objetivo de aprendizagem
incidiu em tornarem as suas proprias cidades
energeticamente mais eficientes, de uma forma
mais sustentavel. Os alunos selecionaram o
mencionado tema em grupo.

Implementagao da pratica:

A pratica foi projetada de acordo com o modelo
classico do design thinking. Na primeira etapa,
através da empatia, 0S alunos tinham de reunir
informagdes relevantes. Foi-lhes concedida uma
semana para perceberem quais os problemas
relacionados com a energia nas suas cidades.

Na semana seguinte, dois membros do Consorcio
do projeto, Triinu e Jaanus, foram convidados para
pela professora de biologia da escola para estarem
presentes na sala de aula. Inicialmente, estes deram
uma pequena palestra sobre o0s problemas
ambientais, a energia e o design thinking.
Posteriormente, acompanharam a realizagdo da
atividade e responderam as perguntas que os alunos
tinham.

Na segunda etapa de design thinking, os alunos
tiveram de compreender o problema em questio. Ja
na fase de idealizar, na terceira etapa, estes
forneceram solugdes para o problema identificado.
Na quarta etapa, de prototipar, os alunos
esquematizaram 0S Seus recursos visuais para as
solucdes desenvolvidas. Por ultimo, na etapa de
teste, realizaram uma breve apresentagdo aos
colegas e educadores, recebendo feedback.

Resultados da pratica:

Cada grupo de alunos apresentou ideias sobre como
tornar a sua escola e a sua cidade mais eficientes
em termos energéticos. Todas as ideias foram
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exaustivamente investigadas e pensadas e as ideias
foram implementadas, tendo professor apresentado
inclusivamente algumas destas ideias a direcao da
escola e sugeriu que os alunos também as
apresentassem a2 Camara Municipal.

Li¢des aprendidas: Uma semana ¢ o periodo de tempo suficiente para
investigar o problema em profundidade. O maior
foco deve incidir em compreender as questoes em
torno dos alunos e da pesquisa - a fase de empatia
do Design Thinking.

Tabela 19. Avaliagdo da boa prdtica - Estonia

Relevancia Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

e Literacia digital

Pensamento critico

Resolucio de problemas

Comunicagao

Colaboracao

Criatividade

Autonomia

Outro:

O e @ @ O o o

A préatica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgao responsaveis

Acao Climatica

A vida na terra

Outro

O O O O O e O

e As praticas permitem que o professor
melhore os seus métodos de ensino

Coeréncia e Adequagao Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking que faz parte do modelo
educacional de aprendizagem baseado
em projetos mais amplos
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e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa
o A pratica apoia a aprendizagem reflexiva
o A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.
Eficacia Escolha todas as que se aplicam
A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:
e Pesquisa
o Defini¢do de um problema
e Brainstorming
e Trabalho Colaborativo
e Desenvolvimento de solucoes
o Prototipagem
o Teste
o Outro
e A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e
evoluir na procura de solucdes
inovadoras para problemas desafiantes
Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam
o A pratica apoia atividades de educacdo
digital
e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado
e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito
o A pratica otimiza o uso do tempo do
professor
o A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
Impacto
Escolha todas as que se aplicam
e oOpratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
o Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem
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e Permite uma interacao dinimica entre
professores e alunos

o Permite que os alunos aprendam a qualquer
momento

o Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

o Permite que os alunos construam habitos de
estudo independentes

Comentarios

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apds a conclusio do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardao disponiveis no site apos a
conclusdo do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e alunos,
fornece uma unidade de avalia¢do

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e uma conexao
a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descri¢ao detalhada da préatica ¢
documentada num artigo/publicagdo
cientifica

Observabilidade

Escolha todos os que se aplicam
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o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

o A descrigdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

® A descricao de um teste piloto da
pratica esta disponivel, como
documento, na Plataforma DT4S

o A descricdo da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital estad disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacdo das atividades DT4S
estao disponiveis

Pratica 3 - Um projeto semestral

Tabela 20. Resumo da boa pratica - Estonia

Nome do parceiro: Universidade de Talin
Dados de contacto: Triinu Jesmin(jesmin@tlu.ee)
Jaanus Terasmaa(jaanus.terasmaa@tlu.ee)
Titulo da boa pratica: Um projeto semestral
Resumo da boa pratica: Quando deseja que os seus alunos aprofundem um

problema, este é o guia a seguir

O que a torna uma boa | Esta atividade foi testada e o seu funcionamento
pratica? comprovado

Tabela 21. Descri¢do da boa prdtica - Estonia

Titulo da boa pratica: Um projeto semestral
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Introdugao:

A plataforma DT4S foi utilizada para implementar
a metodologia Design Thinking ao longo de um
semestre de curso. O tema foram as mudangas
climaticas ¢ o objetivo de aprendizagem consistiu
criar videos educativos sobre os efeitos das
mudangas climaticas a nivel local. Os grupos de
alunos selecionaram os proprios problemas com os
quais queriam trabalhar.

Implementacao da pratica:

A pratica foi projetada de acordo com o modelo
classico do design thinking. Numa fase inicial, dois
membros do Consorcio do projeto, Triinu e Jaanus,
deram palestras na escola sobre as mudangas
climaticas e 0 design thinking. A primeira etapa, de
empatizar, decorreu durante uma semana, e 0S
alunos tiveram de reunir informagdes relevantes
sobre as mudangas climaticas na Estonia. Em
seguida, foi realizada uma reunido, onde 0s alunos
apresentaram as suas conclusdes. Na segunda
etapa, de definir, os alunos tiveram de
compreender, durante uma semana, 0 problema
especifico com o qual estavam a trabalhar. Foi
realizada uma nova reunido, onde o0s alunos
apresentaram os seus problemas. Na terceira etapa,
de idealizar, os alunos indicaram solu¢des
diferentes para o problema, tendo tido novamente
mais uma semana para concluir esta atividade.
Posteriormente, foi realizada mais uma reunido
onde os alunos apresentaram as suas solugoes. Ja na
quarta etapa, que consistiu em prototipar, os alunos
esquematizaram visualmente as ideias de solugdes,
apOs varias semanas para a realiza¢do da tarefa.
Depois disto, apresentaram 0s seus prototipos
numa reunido. A etapa final consistiu numa
apresentagdo aos colegas ¢ educadores dos seus
videos, recebendo feedback.

Resultados da pratica:

Cada grupo de alunos trabalhou no seu topico,
sempre relacionado com as mudangas climaticas e
produziu um video sobre este tema no final da
atividade. Todas as ideias foram minuciosamente
investigadas e pensadas e os videos apresentados a
final.

Licdes aprendidas:

Um semestre ja um periodo de tempo razoavel para
investigar e trabalhar o problema em profundidade.
Reunides semanais foram essenciais para que a
energia e o entusiasmo dos alunos ndo esgotasse.

Tabela 22. Avaliagdo de boas praticas 3 Estonia
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Relevancia Escolha todas as que se aplicam
A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:
e Literacia digital
e Pensamento Critico
o Resolugdo de problemas
e Comunicacao
e Colaboracao
e Criatividade
e Autonomia
o Outro:
A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel
o Agua limpa e saneamento
o Energia acessivel e limpa
o Cidades e comunidades sustentaveis
o Consumo e produgdo responsaveis
o Acao Climatica
o Avidanaterra
o Outro
e As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino
Coeréncia e Adequagao Escolha todos os que se aplicam
e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking que faz parte do modelo
educacional de aprendizagem baseado
em projetos mais amplos
e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa
e A pratica apoia a aprendizagem reflexiva
e A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.
Eficacia Escolha todas as que se aplicam
A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:
e Pesquisa
e Definicdo de um problema
e Brainstorming
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Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solucoes
Prototipagem

Teste

Outros: criacdo de conteudo digital

o A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
ao procurarem solucdes inovadoras para
problemas desafiantes

Eficiéncia Escolha todos os que se aplicam

e A pratica apoia as atividades de
educacio digital

e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado

e A npratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

o A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

o A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Impacto Escolha todas as que se aplicam

e A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

e Permite uma interacao dinamica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

e Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

e Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apoés a conclusao do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apds a
conclusao do Projeto DT4S
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Adequagao Escolha todas as que se aplicam

e A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e
alunos, fornece uma unidade de
avaliacao

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma
conexao a Internet

Possibilidade de duplicagdo | Escolha todas as que se aplicam

o Uma descrigao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como 0s
seus objetivos de aprendizagem e estrutura
sao documentados num dos resultados do
projeto DT4S

o Uma descricdo detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagio
cientifica

Observabilidade Escolha todas as que se aplicam

e Um exemplo de teste piloto da pratica
esta disponivel digitalmente na
Plataforma DT4S

o A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

o A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigdo da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

o As fichas informativas para a
implementagdo das atividades DT4S estao
disponiveis
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3.3. Boas praticas da Grécia

Pratica 1 - Sinal de Bolso

Quadro 23. Resumo da boa pratica- Grécia

Nome do parceiro: Universidade da Tessalia

Dados de contacto: Hariklia Tsalapata(htsalapa@inf.uth.gr)

Olivier Heidmann(olivier.heidmann@gmail.com)

Titulo da boa pratica: Sinal de Bolso

Resumo da boa pratica:

O que a torna uma boa | Mclhores praticas para estudantes sobre como

pratica? projetar softwares que ajudardo, por sua vez, a
melhor e mais facil integracdo dos surdos na
sociedade.

Quadro 24. Descri¢do da boa prdtica - Grécia

Titulo da boa pratica: Sinal de Bolso

Introdugo: Tendo em conta que 0s proprios participantes na
atividade pertencem a este grupo de pessoas e,
portanto, tém as suas proprias experiéncias pessoais
e nocdo das dificuldades que as pessoas surdas
enfrentam diariamente, pensaram em projetar uma
aplicagdo que possa ser utilizada por todos, com o
objetivo de permitir a comunicag¢do e interagdo
direta com os surdos. A ideia basica do design do
sinal de bolso consiste em projetar um dicionario
eletronico de linguagem de sinais para dispositivos
Android. A aplicagdo pode funcionar como um
dicionario eletronico de lingua de sinais, tanto para
surdos quanto para ouvintes. Pode caber num bolso
¢ estara disponivel para ser utilizado a qualquer
momento. Todos 0s usuarios de telemodveis ou
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tablets, com software Android, poderdo fazer
download da aplicagdo gratuitamente e obter o
dicionario eletrénico da Lingua de Sinais Cipriota.

A atividade foi implementada em escolas gregas.
Os principais objetivos consistiram em:

e Projetar um dicionario eletronico de
linguagem de sinais para dispositivos
Android.

e Usar Dbrainstorming e pesquisa para
entender a raiz do problema.

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

e Usar 0 pensamento inovador para fornecer
novas e melhores solugdes.

e Criar prototipos de ideias.

e Testar prototipos.

o Melhorar os prototipos de acordo com os
resultados das sessoes de teste ¢ feedback.

e Trabalhar em equipa para um objetivo
comum.

e Dar e receber feedback.

O motivo que levou a equipa a projetar a aplicagao
diz respeito a falta de meios de comunicagdo para
surdos ou pessoas com dificuldades auditivas, bem
como para deficientes auditivos. Para que as
pessoas acima mencionadas possam ser atendidas
em locais como servigos publicos, bancos, cafés e
restaurantes, aeroportos/portos/estagcdes de
comboio, muitas vezes € necessario um intérprete
de linguagem de sinais, para comunicar com 0s
ouvintes no seu proprio dialeto . Como nem sempre
isto ¢ possivel, é urgente que se encontrem novos
meios de comunicagdo para estas pessoas, razao
pela qual a equipa concebeu esta aplicacao.

Implementagdo da pratica: | A atividade de aula foi estruturada para espelhar os
principais passos da metodologia de design
thinking.
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Um conjunto de tarefas especificas foi definido
para cada etapa, nomeadamente:

1. Empatizar
- Os alunos terdo de realizar pesquisas para
descobrir qual € o problema.
- Os alunos terdo de definir o desafio e
explorar o contexto humano.

2. Definir
- Os alunos terdo de observar, compreender e
criar um ponto de vista, identificando
diferentes ideias que possam contribuir para
a reducdo do desperdicio alimentar, ideias
que possam ser aplicadas a nivel individual
ou comunitario.

3. ldealizar
- Os alunos terdo de participar numa sessao
de brainstorming para identificar possiveis
solugdes para a resolu¢ao do problema.

4. Prototipar
- O aluno terd de criar um prototipo da
solucdo identificada na etapa anterior.

5. Testar
- O aluno tera de apresentar um plano de
implementagdo da solu¢do, mostrar o que
pode ser feito e comegar a refinar a solucao
de acordo com o feedback recebido.

Resultados da prética:

Nesta atividade, os alunos encontraram a ideia
basica do software, projetaram-na e registaram os
passos para completar a sua ideia.

Li¢des aprendidas:

Quadro 15. Avaliagdo da boa pratica - Grécia

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam
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A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

(@)

O O @ e @ @ O

Literacia digital
Pensamento critico
Resolucio de problemas
Comunicacio
Colaboracao
Criatividade

Autonomia

Outro:

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

® O O O O O O

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgdo responsaveis
Acao Climatica

A vida naterra

Outro

As praticas permitem que o professor
melhore os seus métodos de ensino

Coeréncia e Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

A pratica implementa a metodologia
Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A

pratica apoia o desenvolvimento de

competéncias especificas como:

Pesquisa
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Definicao de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solucoes
Prototipagem

Teste

Outro

A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e
evoluir na procura de solugoes
inovadoras para problemas desafiantes.

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam
e A pratica apoia as atividades de
educacio digital
e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado
e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito
® A pratica otimiza o uso do tempo do
professor
® A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
Impacto

Escolha todas as que se aplicam

A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

Permite uma interacao dindmica entre
professores e alunos

Permite que os alunos aprendam a
gualquer momento

Permite que os alunos aprendam em
qgualquer lugar

Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam
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e A pratica estara disponivel na
plataforma apoés a conclusdao do Projeto
DT4S

e Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apos a
conclusio do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e
alunos, fornece uma unidade de
avaliacao

e A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma
conexao a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sio documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descricdo detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagdo
cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

® A descricao de um teste piloto da
pratica esta disponivel num dos
resultados DT4S

o A descricdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigao da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade

Escolha todas as que se aplicam
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e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdao
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacgdo das atividades DT4S
estiao disponiveis

Pratica 2 - Reduzindo o Desperdicio Alimentar

Quadro 26. Resumo da boa prdtica - Grécia

Nome do parceiro: Universidade da Tessalia

Dados de contacto: Hariklia Tsalapata(htsalapa@inf.uth.gr)

Olivier Heidmann(olivier.heidmann@gmail.com)

Titulo da boa pratica: Reduzindo o desperdicio alimentar

Resumo da boa pratica: comida, desperdicio, consumo

O que a torna uma boa | Mclhores praticas para os alunos sobre como
pratica? podem contribuir para a melhoria do meio
ambiente, utilizando formas para combater e
reduzir o desperdicio alimentar.

Tabela 27. Descri¢do da boa pratica - Grécia

Titulo da boa pratica: Problema do desperdicio alimentar

Introdugio: Através desta atividade, os alunos tém a
oportunidade de conhecer 0 conceito de
desperdicio alimentar, compreender melhor o seu
impacto no ambiente, nas comunidades e nas
atividades da vida quotidiana e promover uma
mudanca de comportamento. Diferentes ideias
podem ser discutidas sobre como ¢ possivel
promover a reducdo do desperdicio de alimentos,
como técnicas de pedidos, preparacio e
armazenamento, doagdes para alimentar pessoas
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necessitadas, reciclagem de alimentos descartados
para outros usos, incluindo racdo animal,
compostagem e geragdo de energia.

A atividade foi implementada em escolas gregas.
Os principais objetivos consistiram em:

e Obter uma melhor compreensao do
conceito de desperdicio alimentar.

e Usar brainstorming e pesquisa para
entender a raiz do problema.

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

e Usar 0 pensamento inovador para fornecer
novas e melhores solugdes.

e Criar protdtipos de ideias.

e Testar prototipos.

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

e Trabalhar em equipa para um objetivo
comum.

e Dar e receber feedback.

A pratica foi selecionada para consciencializar
sobre um problema cada vez mais reconhecido
como um grande problema global que ¢ o
desperdicio de alimentos e ajudar os alunos a adotar
um comportamento mais responsavel para reduzir
os alimentos que desperdicam, para obter uma
melhor compreensdo de quais alimentos estdo
desperdicando, por que e o que pode ser feito.

Implementagdo da pratica:

A atividade de aula foi estruturada para espelhar os
principais passos da metodologia de design
thinking.

Um conjunto de tarefas especificas foi definido
para cada etapa, nomeadamente:

1. Empatizar
- Os alunos terdo de realizar pesquisas para
descobrir qual ¢ o problema.
- Os alunos terdo de definir o desafio e
explorar o contexto humano.
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2. Definir
Os alunos terdo de observar, compreender e
criar os seus pontos de vista, identificando
diferentes ideias que possam contribuir para
a reducao do desperdicio alimentar, ideias
que podem ser aplicadas a nivel individual
ou comunitario.

3. ldealizar
Os alunos terdo de participar numa sessao
de brainstorming para identificar possiveis
solucdes para a resolu¢dao do problema.

A atividade foi criada pelos professores e
implementada pelos alunos.

Resultados da pratica:

Licdes aprendidas:

Tabela 28. Avaliagdo da boa pratica - Grécia

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

(@)

O O @ @ @ ¢ O

Literacia digital
Pensamento critico
Solucio de problemas
Comunicacio
Colaboracao
Criatividade
Autonomia

Outro:

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

O O O @€ O O O

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e producio responsaveis
Acao Climatica

A vida na terra

Outro
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o As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino
Coeréncia e Adequagao Escolha todas as que se aplicam
e A pratica implementa a metodologia de
Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos
e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa
e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva
e A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.
Eficacia Escolha todas as que se aplicam
A pritica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:
e Pesquisa
e Defini¢do de problema
e Brainstorming
e Trabalho colaborativo
e Desenvolvimento de solucoes
e Prototipagem
e Teste
o Outro
e A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e
evoluir na procura de solugoes
inovadoras para problemas desafiantes.
Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam
e A pratica apoia atividades de educacio
digital
e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado
e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito
e A pratica otimiza o uso do tempo do
professor
e A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
Impacto
Escolha todas as que se aplicam
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A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
Permite uma interacao dinamica entre
professores e alunos

Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam
e A pratica estara disponivel na

plataforma apds a conclusdo do Projeto
DT4S

Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estarao disponiveis no site apds a
conclusido do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todos os que se aplicam

e A pratica esta alinhada com os requisitos

das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e
fluxo de trabalho entre professor e
alunos fornece uma unidade de avaliagao
A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e uma conexio
com a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

(@)

Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S

Uma descrigao detalhada da pratica ¢
documentada num artigo/publicagdo
cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam
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o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

® A descricao de um teste piloto da
pratica esta disponivel num dos
resultados DT4S

o A descricdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigao da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacido das atividades DT4S
estiao disponiveis

Pratica 3 - Gestao de residuos, meio ambiente poluido, residuos descartados

Tabela 29. Resumo da boa pratica - Grécia

Nome do parceiro: Universidade da Tessalia

Dados de contacto: Hariklia Tsalapata(htsalapa@inf.uth.gr)

Olivier Heidmann(olivier.heidmann@gmail.com)

Titulo da boa pratica: Gestdao de residuos, ambiente poluido, residuos
descartados

Resumo da boa pratica: residuos, gestdo, polui¢do, meio ambiente, residuos
descartados

O que a torna uma boa | Melhores praticas para os alunos sobre como

pratica? contribuir para a melhoria do meio ambiente,
recorrendo a melhores formas de lidar com os
residuos.
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Tabela 30. Descrig¢do da boa pratica - Grécia
Titulo da boa pratica: Gestdo de residuos, ambiente poluido, residuos
descartados
Introducdo: Através desta atividade os alunos tém a

oportunidade de aprender sobre o conceito de
gestao de residuos e polui¢ao ambiental. Os alunos
foram convidados a comentar sobre o problema da
poluicdo e, além disso, sugerir varias maneiras de
lidar com este problema.

A atividade foi implementada em escolas gregas.
Os principais objetivos consistiram em:

e Obter uma melhor compreensdo do
conceito de gestao de residuos.

e Usar brainstorming e pesquisa para
entender a raiz do problema.

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

e Usar 0 pensamento inovador para fornecer
novas e melhores solugdes.

e Criar protdtipos de ideias.

e Testar protétipos.

e Melhorar os prototipos de acordo com os
resultados das sessdes de teste e feedback.

e Trabalhar em equipa para um objetivo
comum.

e Dar e receber feedback.

A pratica foi selecionada por consciencializar sobre
um problema cada vez mais reconhecido como um
desafio mundial que ¢é a polui¢ao ambiental ¢ ajudar
os alunos a adotar um comportamento mais
responsavel.

Implementagdo da pratica: | A atividade de aula foi estruturada para espelhar os
principais passos da metodologia de design
thinking.

Um conjunto de tarefas especificas foi definido
para cada etapa, como segue:
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1. Empatizar
- Os alunos terdo de realizar pesquisas para
descobrir qual € o problema dado.
- Os alunos terdo de definir o desafio e
explorar o contexto humano.

2. Definir
- Os alunos terdo de observar, compreender e
criar um ponto de vista, identificando
diferentes ideias que possam contribuir para
a redugdo do desperdicio alimentar, ideias
que podem ser aplicadas a nivel individual
ou comunitario.

3. ldealizar
- Os alunos terdo de participar numa sessao
de brainstorming para identificar possiveis
solucdes para a resolugao do problema.

4. Prototipar
- O aluno tera de criar um prototipo da
solugdo identificada na etapa anterior.

5. Testar
- O aluno tera de apresentar um plano de
implementagdo da solu¢do, mostrar o que
pode ser feito e comegar a refinar a solucao
de acordo com o feedback recebido.

A atividade foi criada pelos professores e
implementada pelos alunos.

Resultados da pratica:

Os alunos projetaram um pequeno logotipo alusivo
as suas equipas, um nome da equipa relacionado ao
trabalho que receberam e um poster que criaram
contra a polui¢do e o desperdicio.

Licdes aprendidas:

Tabela 31. Avalia¢do da boa pratica - Grécia

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam
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A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

o Literacia digital

o Pensamento critico

e Resoluciao de problemas

e Comunicacao

e C(Colaboracao

e Criatividade

o Autonomia

o Outro:

A prética permite que as organizagdes apoiem o

alcance dos objetivos de Desenvolvimento

Sustentavel

o Agua limpa e saneamento

o Energia acessivel e limpa

e C(Cidades e comunidades sustentaveis

o Consumo e produgdo responsaveis

o Acgao Climatica

o Avida naterra

o Outro

o As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Coeréncia e Adequagao Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking que faz parte do modelo
educacional de aprendizagem baseado
em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

e A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Eficacia Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de

competéncias especificas como:

e Pesquisa

e Defini¢ao de um problema

e Brainstorming

e Trabalho colaborativo

e Desenvolvimento de solucoes
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Prototipagem
Teste
Outro

A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e
evoluir ao procurarem  solugoes
inovadoras para problemas desafiantes.

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam
e A pratica apoia atividades de educacio
digital
e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado
e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito
e A pratica otimiza o uso do tempo do
professor
e A pritica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
Impacto Escolha todas as que se aplicam

A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
Garante facil acesso aos recursos de
aprendizagem

Garante uma interacao dinimica entre
professores e alunos

Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

A pratica estara disponivel na
plataforma apds a conclusio do Projeto
DT4S

Os dados de contacto dos criadores
desta pratica estarao disponiveis no site
apos a conclusio do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam
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A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e
alunos, fornece uma unidade de
avaliacao

A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma
conexao a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

(@)

Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sao documentados num dos
resultados do projeto DT4S

Uma descrigao detalhada da pratica ¢
documentada num artigo/publicacao
cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam

(@)

(@)

Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

A descri¢cao de um teste piloto da
pratica esta disponivel num dos
resultados DT4S

A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

A descrigdo da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade

Escolha todas as que se aplicam

(@)

A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

0 Os dados de contacto do parceiro
que projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

As fichas informativas para a
implementacdo das atividades DT4S
estao disponiveis
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3.4. Boas praticas de Portugal

Pratica 1 - Patrimoénio Cultural e Juventude

Tabela 32. Resumo da boa prdtica - Portugal

Nome do parceiro: Virtual Campus

Dados de contacto: marlene_faria@virtual-campus.eu
projects@virtual-campus.eu

Titulo da boa pratica: Patrimoénio Cultural e Juventude

Resumo da boa pratica: Uma maneira simples de explicar a importancia do

patrimonio cultural aos jovens

O que a torna uma boa | Esta atividade foi testada com os alunos e o
pratica? feedback foi muito positivo.

Tabela 33. Descri¢ao da boa prdtica - Portugal

Titulo da boa pratica: Patrimonio Cultural e Juventude

Introdugio: O tema, Patrimonio Cultural e Juventude, foi
abordado por uma professora do Ensino Secundario
da Escola Carlos Amarante (Braga, Portugal) com
os seus 20 alunos.

A pratica foi estruturada para que os alunos
entendessem o que € 0 patrimonio cultural e por que
¢ que este ¢ importante, tendo sempre de passar
pelas 5 fases do design thinking para finalizar a
atividade.

Os principais objetivos de aprendizagem foram os

seguintes:
e Sensibilizar os alunos para o patrimonio
cultural;

e Compreender a abordagem pedagogica do
Design Thinking;

e Aprofundar os conhecimentos dos alunos
sobre o patrimoénio cultural.

A atividade foi selecionada para ser desenvolvida
em pares pelos 20 alunos que também participavam
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no projeto Erasmus+ “O Nosso Patrimoénio Cultural
e a Juventude”. Por estar relacionado ao tema deste
projeto, foi uma forma de complementar a
formacao dos alunos sobre o tema.

Implementagdo da pratica:

Para a realizacdo da atividade, foram criados 10
grupos de trabalho e realizada uma sessdo de
apresentagdo da plataforma aos alunos, explicando
as tarefas que deveriam ser executadas em cada
fase. Todas as informagdes necessarias foram
enviadas por email, nomeadamente o link da
plataforma e o cddigo de cada grupo de trabalho.

Posteriormente, cada dupla escolheu um
monumento da cidade de Braga para desenvolver,
com base no mesmo, as tarefas propostas em cada
uma das 5 etapas do design thinking (empatia,
definir, idealizar, prototipar e testar), uma vez que
a pratica foi concebida de acordo com ao modelo
classico de design thinking.

Também € importante mencionar que os alunos
foram acompanhados por trés professores durante
as atividades, que se mostraram disponiveis para
esclarecer quaisquer duvidas que tivessem sobre a
plataforma ou as tarefas propostas. Os professores,
respetivamente, lecionavam ingl€s, portugués e
historia, fator importante, pois 0s primeiros
puderam auxiliar na perspetiva mais técnica da
plataforma, e os segundos com mais conhecimento
sobre o contetido solicitado em cada etapa da
atividade.

No final da pratica, os alunos realizaram as
melhorias sugeridas e cada grupo de trabalho
apresentou  oralmente, Numa sessao em
videoconferéncia, o trabalho produzido.

Resultados da pratica:

Quanto aos principais resultados da pratica, os
alunos apreciaram o desafio de aprofundar o
conhecimento sobre 0 monumento escolhido e a
metodologia que a plataforma adota.

Por outro lado, os professores acharam a atividade
relevante, pois puderam explorar  as
potencialidades da plataforma e entender como
aproveita-la da melhor forma.
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Licdes aprendidas:

Primeiramente, ¢ importante explorar as atividades
publicas que j& estdo criadas na plataforma, bem
como 0s seus respetivos temas, para depois
comegarem a Criar 0S seus proprios temas e
atividades.

Tabela 34. Avaliagdo da boa pratica - Portugal

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

e Literacia digital

Pensamento critico

Reolucio de problemas

Comunicagao

Colaboragao

Criatividade

Autonomia

Outro:

O @ O O O @ e

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgdo responsaveis

Ac¢do Climatica

A vida na terra

Outro

® O O O O O O

e As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino.

Comentarios

Esta experiéncia foi enriquecedora tanto para os
alunos como para os professores e pdde ser incluida
nas escolas. Economiza tempo para o professor,
pois ja existem diversas atividades prontas para
serem utilizadas e integradas as praticas
educativas. Além disso, prepara os alunos para a
sua integragdo na sociedade com vdrias
competéncias, como competéncias de resolucao de
problemas, autonomia e pensamento critico.

Coeréncia e Adequacgao

Escolha todas as que se aplicam
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A pratica implementa a metodologia

Design Thinking que faz parte do modelo

educacional de aprendizagem baseado

em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

o A pratica estimula os alunos a serem

autobnomos.

Comentarios

As atividades apresentadas na plataforma DT4S
estdo alinhadas com os curriculos e regulamentos
existentes em Portugal, permitindo aos professores
explorar novas ferramentas e implementar a
Metodologia do Design Thinking. Para as
Instituicdes de Ensino, é também uma mais valia,
pois promove o desenvolvimento de competéncias
essenciais para a sociedade e para 0 mundo do
trabalho, através da aplicacdo de uma abordagem
de aprendizagem colaborativa e reflexiva.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

Pesquisa

Definicao de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo

Desenvolvimento de solucdes
Prototipagem

Teste

Outro

e A prética ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
em busca de solugdes inovadoras para
problemas desafiantes

Comentarios

Os alunos demonstraram que aprenderam sobre o
tema e acharam a plataforma uma forma dindmica
e mais apelativa de aprender. O facto de as tarefas
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serem divididas em etapas facilitou a sua
aprendizagem e facilitou a aplicagio da
metodologia de design thinking.

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam

e A pratica apoia atividades de educagio
digital

e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado

e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

e A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

e A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Comentarios

Como a atividade ¢é estruturada em fases, cla
favorece a gestdo do tempo. Os alunos podem
estabelecer metas alcangaveis e alcanga-las de
forma mais tranquila e menos ansiosa, podendo
harmoniza-las com outros compromissos.

Impacto
Escolha todas as que se aplicam

o A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

e Permite uma interacao dinamica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

e Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

o Permite que os alunos construam hébitos de
estudo independentes

Comentarios

Os alunos sairam desta atividade satisfeitos, pois
consideraram-na muito interessante e dinamica. De
facto, esta pratica representou uma oportunidade
para os alunos aprenderem de forma autébnoma e
fora da sala de aula, sentindo-se, a0 mesmo tempo,
apoiados pela professora que, mesmo a distancia,
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se manteve sempre disponivel para esclarecer
quaisquer duvidas que tivessem.

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apos a conclusido do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apds a
conclusao do Projeto DT4S

Comentdrios

Esta pratica foi tornada publica e est4 disponivel na
plataforma. Nesse sentido, pode ser duplicada e
adaptada aos monumentos historicos desejados.

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e
alunos, fornece wuma unidade de
avaliacao

o A pratica pode ser acedida diretamente na
Plataforma DT4S e requer apenas acesso a
um computador e a uma conexao a Internet

Comentarios

Esta pratica motiva os alunos a compreender
melhor as suas origens, bem como a importancia do
patrimoénio historico das suas cidades e pais. Além
de promover o conhecimento sobre o assunto, que
¢ avaliado pela professora na fase de apresentagao,
estimula o trabalho em equipa (ja que os grupos de
trabalho foram organizados em duplas) e permite a
troca de opinides entre professor e alunos.

Possibilidade de duplicagao

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricio detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0S seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sio documentados num dos

resultados do projeto DT4S
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o Uma descricio detalhada da pratica ¢
documentada num  artigo/publicacao
cientifica

Comentarios

Este exercicio pode ser reproduzido sem quaisquer
constrangimentos, apenas 0S monumentos
histéricos devem ser redefinidos e personalizados
de acordo com as preferéncias dos professores.

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e Um exemplo de teste piloto da pratica
esta disponivel digitalmente na
Plataforma DT4S

o A descricdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

o A descricdo de um teste piloto da pratica
estd disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descricdo da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Comentarios

Apbs o teste piloto, dois questionarios de avaliagdao
foram distribuidos aos alunos e professores,
permitindo que estes avaliassem a sua experiéncia
com a atividade. O feedback geral foi bastante
positivo. A pratica foi testada, avaliada e esta
pronta para ser utilizada por outros professores na
plataforma DT4S.

Testabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estao
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementagdo das atividades DT4S estao
disponiveis

Comentdrios
O exercicio pode ser encontrado nas atividades
publicas da plataforma DT4S e os professores

podem ajusta-lo de acordo com suas necessidades.
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Pratica 2 -Nao destrua 0 nosso futuro: Recicle

Tabela 35. Resumo da boa prdtica - Portugal

Nome do parceiro: Virtual Campus

Dados de contacto: marlene faria@virtual-campus.eu
projects@virtual-campus.eu

Titulo da boa pratica: Nao destrua 0 nosso futuro: Recicle

Resumo da boa pratica: Uma abordagem dindmica e envolvente para

aumentar o comportamento mais amigavel a nivel
ambiental por parte dos jovens

O que a torna uma boa | Esta atividade foi realizada com um grupo de
pratica? alunos e o feedback foi muito positivo e
encorajador.

Tabela 36. Descri¢ao da boa prdtica - Portugal

Titulo da boa pratica: Nao destrua 0 nosso futuro: Recicle

Introdugio: Este tema foi desenvolvido por uma professora do
Colégio Internato Claret, uma escola privada
localizada em Gaia, Portugal. A atividade foi
dirigida a 20 alunos do Ensino Basico, com idades
compreendidas entre 0s 12 e 0s 14 anos.

O objetivo de aprendizagem comsistiu em
estimular os alunos a apresentar algumas
informagdes basicas sobre o problema do lixo e, de
acordo com isso, apresentar a reciclagem como
solugdo para o mesmo. Em seguida, pretendia-se
que, com as informagdes recolhidas, cada aluno
elaborasse um roteiro que servisse de base para a
criacio de um video sobre como reciclar. E
importante notar que os alunos sempre tiveram de
passar pelas fases de design thinking para concluir
a atividade.

Para desenvolver esta atividade, foram criados
varios grupos de trabalho, onde os alunos foram
distribuidos em pares.
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Implementacao da pratica:

Para implementar essa pratica, 10 grupos de
trabalho foram criados na sala de aula. A professora
apresentou a plataforma e as tarefas que deveriam
ser realizadas durante a atividade. Uma vez que
todos os alunos tinham acesso a um computador na
sala de aula, a professora convidou-o0s a criar um
registo na plataforma e a introduzir o codigo
correspondente a cada grupo de trabalho. Os alunos
sentiram-se acompanhados ao realizar esta
atividade, pois puderam esclarecer todas as dividas
diretamente com a professora enquanto
exploravam a plataforma.

A pratica foi realizada ao longo de varias aulas,
sempre seguindo o modelo classico do design
thinking. Ao longo das diferentes etapas, os alunos
tiveram a oportunidade de desenvolver as seguintes
tarefas:

e Discutir com os colegas sobre o problema
dos residuos e solugdes para a sua gestao;
Definir reciclagem;

Refletir se participavam ativamente do
processo de reciclagem;

e Refletir sobre o seu conhecimento sobre a
regra dos 3 R's;

e Incentivar os colegas a reciclar, explicando
0s seus beneficios e utilizando o
conhecimento que adquiriram sobre o
assunto.

No final da pratica, os alunos apresentaram as suas
conclusoes e 0 guia utilizado para a criagdo do
video.

Resultados da prética:

Através desta atividade, os alunos puderam obter
uma melhor compreensao da gestdo de residuos e
reciclagem. Estes ficaram muito satisfeitos com a
sua experiéncia com a plataforma e consideraram-
na muito facil de usar. Além disso, consideraram
que a atividade aumentou a sua motivagdo para
aprender sobre o tema.

Para a professora responsavel pela pratica, a
atividade também foi muito positiva, pois
introduziu um novo método de aprendizagem ativa
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com os seus alunos e cativou o seu interesse e
atencao.

Licdes aprendidas:

E importante introduzir as ideias de forma
sequencial, respeitando a ordem e o0s objetivos de
cada etapa do design thinking.

Tabela 37. Avaliagdo da boa prdtica - Portugal

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

e Literacia digital

Pensamento critico

Resolucio de problemas

Comunicagao

Colaboragao

Criatividade

Autonomia

Outro:

O @€ O @ O e o

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produc¢iao responsaveis
Ac¢ao Climatica

A vida na terra

Outro

O O O @ @€ O O

o As praticas permitem que o professor
melhore seus métodos de ensino

Comentdrios

Essa pratica foi muito relevante para todos os
envolvidos — alunos, professores e escola. Tem
contribuido para a sensibiliza¢do dos jovens sobre
um tema de extrema importincia para a nossa
sociedade e para a protecdo ambiental do nosso
planeta — é um tema que nos afeta a todos. Ao
mesmo tempo, permite que 0s jovens comecem a
desenvolver diversas competéncias, como as

competéncias verdes, entre outras j4 mencionadas.
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Coeréncia e Adequagao Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

o A pratica estimula os alunos a serem
auténomos.

Comentarios

A plataforma DT4S e as suas atividades permitem
que os professores explorem novas ferramentas e
criem experiéncias de aprendizagem mais
motivadoras para o0s alunos, aplicando a
abordagem de design thinking. Desta forma, ¢ uma
mais valia para as instituigdes de ensino, pois
permite a implementacdo de um método de ensino
inovador que também apoia a aprendizagem
colaborativa e reflexiva.

Eficacia Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

Pesquisa

Defini¢do de problema

Brainstorming

Trabalho colaborativo

Desenvolvimento de solucdes
Prototipagem

Teste

Outro

O O O @ @ 06 0 O

e A prética ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
na procura de solugdes inovadoras para
problemas desafiantes

Comentdrios

Os alunos demonstraram que aprenderam sobre o
tema, podendo passar por todas as etapas de
aprendizagem até chegarem a resolugdo do
problema.
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Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam

e A pratica apoia as atividades de
educacao digital

e A pratica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado

e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

e A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

© A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Comentarios

Esta pratica ndo requer um grande investimento de
tempo. Por ser estruturado em etapas, permite que
os alunos realizem cada fase com mais calma e
autonomia para conseguirem assimilar 0s
conteudos aprendidos.

Impacto
Escolha todas as que se aplicam

® A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

e Permite uma interacao dinamica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

e Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

e Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Comentarios

Esta pratica permite que os alunos conhecam um
tema real e crucial para o futuro da nossa
sociedade. Ao aumentar a consciencializagao sobre
a reciclagem e as questdes ambientais, os alunos
poderdo posteriormente aplicar a aprendizagem
obtida nas suas vidas gquotidianas e pesquisar mais
sobre 0 assunto no futuro. Além disso, questionario
de avaliacdao preenchido pelos alunos demonstrou
gue 0S mesmos apreciaram a atividade e que esta
contribuiu para aumentar o interesse pelo tema.
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Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apds a conclusio do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apos a
conclusdo do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

o A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e alunos,
fornece uma unidade de avaliagao

o A pratica pode ser acedida diretamente na
Plataforma DT4S e requer apenas acesso a
um computador e a uma conexao a Internet

Comentarios

Todos os alunos estdo mais conscientes dos
problemas ambientais e da importincia da
reciclagem. Além disso, também conhecem a
metodologia de Design Thinking como ferramenta
de apoio ao pensamento inovador. Nesse sentido,
representa uma pratica que os professores podem
utilizar com os seus alunos, sendo de facil acesso
através da conexdo com a internet e da plataforma
do projeto.

Possibilidade de duplicacao

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricio detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0S seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sio documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descricdo detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagdo
cientifica

Comentarios
Este exercicio pode ser replicado sem quaisquer
restrigoes.
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Links:

https://dt4s.e-
ce.uth.gr/#/lobbies/activities/presets/864/show

Observabilidade Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

e A descri¢io de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

o A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigdo da pratica piloto é apresentada
num artigo/artigo cientifico

Comentarios

A prética foi testada, avaliada e estd pronta para ser
utilizada por outros professores nas atividades
publicas da plataforma DT4S.

Links:

https://dt4s.e-
ce.uth.qgr/#/lobbies/activities/presets/864/show

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

o Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

o As fichas informativas para a
implementagao das atividades DT4S estao
disponiveis

Comentarios

O exercicio pode ser encontrado na plataforma
DT4S e os professores podem ajusta-lo de acordo
com as suas necessidades.

Pratica 3 - Mobilidade sustentavel
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Tabela 38. Resumo da boa prdtica - Portugal

Nome do parceiro: Virtual Campus

Dados de contacto: carlos_carvalho@virtual-campus.eu
projects@virtual-campus.eu

Titulo da boa pratica: Mobilidade sustentavel

Resumo da boa pratica: Sustentabilidade; energia; mobilidade.

O que a torna uma boa | Esta atividade oferece oportunidades para que 0s
pratica? alunos reflitam sobre praticas sustentaveis
aplicadas a mobilidade urbana. Devem aplicar e
melhorar as aptiddes e competéncias relacionadas
com a investigagdo, a tomada de decisdes, a
identificagdo de oportunidades ¢ a aplica¢do dos
resultados obtidos.

Quadro 39. Resumo da boa prdtica - Portugal

Titulo da boa pratica: Mobilidade sustentavel

Introdugéo: Os alunos aprenderdo sobre os custos ambientais
das opcodes atuais de mobilidade, opgdes de
sustentabilidade para mobilidade e objetivos de
desenvolvimento  sustentdvel e  descobrirdo
maneiras de incluir esses conceitos na
implementagdo e gestdo de um projeto.

A atividade foi implementada em escolas
portuguesas. No final, os alunos foram capazes de:

- Conhecer conceitos relacionados com o0s
objetivos de desenvolvimento sustentavel,
estratégias de sustentabilidade, protegdo do
ambiente, mobilidade sustentavel.

- Aplicar técnicas de gestao de projetos para
estruturar tarefas e atividades e gerir o
tempo de trabalho.

- Compreender o design thinking e aplica-lo
Noutras situagdes de formacgao

- Encontrar solucdes para problemas noutras
areas, usando o Design Thinking.

A pratica foi selecionada pelos alunos e professores
devido a sua importancia para o meio ambiente.

78

Numero do projeto: 2019-1-TR01-KA201-076710
Financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido Europeia. No entanto, a Comissdo Europeia e a Agéncia Nacional Turca
nao podem ser responsabilizadas por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nele contidas.


mailto:carlos_carvalho@virtual-campus.eu

* % 5
TURKIYE ULUSAL AJANSI : ‘;
TURKISH NATIONAL AGENCY o e

* K

Co-funded by the T
Crasmus: Programmo €, D) SiTe
of the European Union ts)

L : e 1
T.C. ISTANBUL VALILIGI

Implementacao da pratica:

A professora apresentou a plataforma e as tarefas a
serem realizadas durante a atividade. Uma vez que
todos os alunos tinham acesso a um computador na
sala de aula, a professora convidou-os a criar um
registo na plataforma e a introduzir o codigo
correspondente a cada grupo de trabalho. Grupos
de trabalho foram criados na sala de aula e a
atividade foi realizada durante uma sessao,
seguindo 0 modelo de design thinking. Ao longo
das diferentes etapas, os alunos tiveram a
oportunidade de desenvolver as seguintes tarefas:

e discutir com o0s seus colegas sobre o
problema da mobilidade urbana e solugdes
para a sua gestao;

e definir mobilidade sustentavel,

o refletir sobre como a mobilidade
sustentavel pode ser aplicada localmente;

e incentivar os colegas a aplica-lo nas suas
vidas.

No final da pratica, os alunos apresentaram as suas
descobertas e solugdes em video.

Resultados da pratica:

No final da pratica, cada grupo de alunos
apresentou as suas descobertas e solugdes num
video. Toda a turma discutiu as solugdes presentes,
0 seu impacto e aplicabilidade. Os alunos
comprometeram-se a  seguir as  praticas
identificadas.

Licdes aprendidas:

- Fornega instrugdes claras sobre as tarefas
que os alunos precisam de concluir em cada
fase da metodologia de Design Thinking.

- Fornega mais exemplos de mobilidade
sustentavel.

- E necessario alocar mais tempo para a
participagdo na atividade, pelo menos 2
horas.

- Grupos menores de alunos.

- Melhores formas de divulgar as solucdes
identificadas

Tabela 40. Avaliagdo da boa pratica - Portugal

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam
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A prética suporta competéncias essenciais do
século 21:

O © & & 6 0 ©°

Literacia digital
Pensamento critico
Solucio de problemas
Comunicacio
Colaboracao
Criatividade
Autonomia

Outro:

A pratica permite que as organizacdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

O O O O @ O O

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e producao responsaveis
Ac¢ao Climatica

A vida na erra

Outro

As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Comentarios

Coeréncia e Adequacgao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

e A pratica apoia a aprendizagem reflexiva

e A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Comentarios

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A

pratica apoia o desenvolvimento de

competéncias especificas como:

Pesquisa

e Defini¢do de um problema
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Brainstorming

Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solu¢des
Prototipagem

Teste

Outro

C © & 6 o o

e A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
ao procurarem solucdes inovadoras para
problemas desafiantes.

Comente

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam

e A pratica apoia atividades de educacio
digital

e A pratica constitui um  recurso
educacional pronto para uso

e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

e A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

e A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Comentarios

Impacto Escolha todas as que se aplicam

e A pritica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

e Permite uma interacao dinimica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

e Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

e Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes
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Sustentabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apos a conclusdo do Projeto
DT4S

o Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estardo disponiveis no site apos a
conclusao do Projeto DT4S

Adequagio Escolha todas as que se aplicam

o A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e alunos
fornece uma unidade de avaliagcao

o A pratica pode ser acedida diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma conexiao
a Internet

Possibilidade de duplicagdo | Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sio documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descrigdo detalhada da pratica ¢
documentada  num  artigo/publicagao
cientifica

Observabilidade Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

e A descricio de teste piloto esta disponivel
num dos resultados DT4S

o A descri¢ao de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigdo da pratica piloto é apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

82

Numero do projeto: 2019-1-TR01-KA201-076710
Financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido Europeia. No entanto, a Comissdo Europeia e a Agéncia Nacional Turca
nao podem ser responsabilizadas por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nele contidas.



Co-funded by the T
Erasmus+ Programme %@ DESIGN THINKING
S

. FOR SUSTAINABILITY
of the European Union

T.C. ISTANBUL VALILIGI

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

e Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estido
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacdo das atividades DT4S
estiao disponiveis
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3.5. Boas praticas da Roménia

Pratica 1 - Isto é reutilizavel?

Tabela 41. Resumo da boa pratica - Roménia

Nome do parceiro: Advanced Technology Systems SRL

Dados de contacto: ioana.stefan@ats.com.ro
anca.gheorghe@ats.com.ro
antoniu.stefan@ats.com.ro
monica.crintescu@ats.com.ro
Titulo da boa pratica: Isto ¢ reutilizavel?

Resumo da boa pratica: Embalagem; Cartao; Papel; Plastico; Metal;
Madeira; Vidro; Repensar; Reutilizar; Reduzir;
Recusar; Reciclar; Comunidade verde.

O que a torna uma boa | Osalunos podem aprender como reduzir, reutilizar,
pratica? reinventar e reciclar nas atividades das suas vidas
quotidianas, com o objetivo de proteger 0s recursos
naturais ¢ adotar um comportamento responsavel
em relacdo a prote¢ao ambiental.

Tabela 42. Descrig¢do da boa pratica - Roménia

Titulo da boa pratica: Isto ¢ reutilizavel?

Introdugéo: Através desta atividade, 0s alunos tiveram a
oportunidade de conhecer os 5 Rs — Recusar,
Reduzir, Reutilizar, Repensar, Reciclar e a
importancia da economia circular, que minimiza o
consumo de recursos, desperdicios, emissdes e
perdas de energia. Os alunos assimilardo novos
conhecimentos relacionados com a protegdo
ambiental, o uso criterioso de materiais, a
reutilizagdo de diferentes tipos de embalagens,
entenderdo melhor a necessidade de reutiliza-las,
de maneira a proteger 0s recursos naturais.

A atividade foi implementada em escolas romenas.
Os principais objetivos consistiram em:

- Os alunos devem compreender conceitos
como: economia circular, prote¢do
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ambiental, uso criterioso de recursos,
desenvolvimento sustentavel.

- Os alunos devem saber estruturar as suas
atividades e gerir melhor o seu tempo de
trabalho.

- Os alunos devem compreender o design
thinking e poder usa-lo posteriormente
noutras situagdes de formacgao.

- Os alunos aprendem a trabalhar juntos.

- Aprendem a pensar criticamente.

- Aprendem a procurar, de forma organizada,
solucdes para problemas noutras areas das
suas vidas.

- Aprendem a ser inventivos e a confiar nas
suas ideias e nos membros da equipa.

- Conseguirdo fornecer feedback e apoio.

A pratica foi selecionada porque aumenta a
conscienalizag¢ao sobre 0s problemas de gestdao de
residuos, a0 mesmo tempo em que promove um
comportamento responsavel em relagdo ao
“desperdicio zero”.

Implementagdo da pratica:

A atividade foi estruturada para espelhar os
principais passos da metodologia do design
thinking, com o objetivo de permitir que os alunos
cooperassem em equipas e discutissem em grupos
para alcancar um objetivo comum.

Um conjunto de tarefas especificas foi definido
para cada etapa, como segue:

1. Empatizar

- Os alunos assistiram a videos sobre os
recursos do planeta, tipos de embalagens
existentes e as suas caracteristicas; como
escolher uma embalagem; maneiras de
reutiliza-las e recicla-las; conceitos como:
economia  circular,  desenvolvimento
sustentavel.

- Cada aluno adicionou na plataforma
diferentes materiais, referentes a diferentes
tipos de embalagens. Podem ser links,
imagens, apresentacdes e videos.

- Cada aluno foi apoiado para compreender
melhor a importancia da reutilizagdo ou
reciclagem.
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2. Definir

- Os alunos tiveram de se documentar sobre
diferentes problemas ambientais que podem
ser resolvidos pela reutilizagio ou
reccorendo a reciclagem.

- O aluno tiveram de explicar por que nem
todas as embalagens sdo desperdi¢adas ou
indesejaveis e de criar uma lista das razdes
pelas quais os fabricantes usam embalagens
para 0s seus produtos,

3. Idealizar

- Os alunos foram incentivados a encontrar o
maior numero possivel de solucdes para o
tipo de embalagem de papelao.

- Os alunos pensaram em diferentes tipos de
embalagens e criaram ideias sobre como
diferentes objetos podem ser reutilizados,
reduzidos, repensados ou rejeitados para
evitar que acabem na reciclagem.

- Osalunos desenvolveram 3-5 ideias sobre a
reutilizacdo do tipo de embalagem
identificado, de forma a dar uma nova vida
a embalagem.

4. Prototipar

- Os alunos selecionaram a melhor ideia
escolhida no nivel 3, a mais interessante
para o grupo, a mais provavel para
implementagdo, a mais inusitada ou a
solugdo com mais opg¢des de colaboragdo
com outras pessoas.

- Os alunos projetaram um protdtipo ou uma
representacdo tridimensional do seu tipo de
embalagem reaproveitada e esbogaram-na
com mais detalhes

5. Testar

- Os alunos fizeram uma apresentacao online
e argumentaram sobre a escolha feita para a
solucdo escolhida, em termos de protecao
ambiental.

- Os alunos participaram numa sessdo geral
de brainstorming, para reunir ideias para a
melhoria ou desenvolvimento adicional dos
prototipos e para perguntas abertas.
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A atividade foi criada e implementada pelos
professores.

Resultados da prética:

A pratica foi aplicada numa atividade
piloto, organizada com um ntmero de 15 alunos,
do 9° ano, pertencentes ao Ensino Profissional,
tendo como objeto de estudo a reutilizagdo de
embalagens de cartdo. A atividade foi estruturada
de acordo com o curriculo, utilizando uma
atividade existente na sec¢ao de atividades publicas
da plataforma, mas previamente adaptada, sendo
que as tarefas foram minimizadas para que
pudessem ser concluidas durante uma hora de aula.
A atividade foi estruturada de acordo com os cinco
niveis da metodologia de Design Thinking, cada
nivel composto por 2 ou 3 tarefas a serem
resolvidas. Antes de iniciar a atividade, foram
fornecidos aos alunos materiais informativos de
trabalho. Tanto a conta do aluno como a conta do
professor foram criadas pelo parceiro romeno.

A atividade comecou com a apresentagao
aos alunos do que estes deveriam fazer em cada
nivel, como deveriam realizar as tarefas da
atividade e qual o papel da atividade de votacdo e
como esta seria colocada em pratica. A votagao foi
realizada através do chat e o aluno mais votado teve
de explicar a sua ideia e apresentar como esta
poderia ser colocada em pratica. A ideia que
arrecadou o maior numero de votos foi a de
confecionar vasos a partir de materiais reciclaveis
(caixas de leite/embalagens de sumo de papeldo)
que possibilitem o plantagao e, portanto, a venda de
mudas de diferentes plantas (no caso, tomates).

Foram criadas 52 notas durante a atividade.
As fases de prototipagem e testes nao foram
incluidas na atividade online, porque o tempo nao
0 permitiu.

Li¢des aprendidas:

As principais licdes aprendidas foram:

- Organize uma sessdo de formagdo com 0S
alunos sobre o uso da plataforma antes de
participarem na atividade, para a melhor
compreensdo do fluxo de trabalho da
plataforma.

- Certifique-se de que fornece instrugdes
claras sobre as tarefas que os alunos
precisam de realizar em cada fase da

metodologia de Design Thinking.
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Fornega mais exemplos sobre a reciclagem
de papeldo.

E necessario alocar mais tempo para a
participagdo na atividade, pelo menos 2
horas.

O sistema de votacdo era confuso para
alguns dos participantes, pelo que a
integragdo de um instrumento externo, tal
como a sondagem poderia ser mais Util para
a atividade de votacgao.

Quadro 43. Avalia¢do da boa pratica - Roménia

Relevancia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

Literacia digital
Pensamento critico
Resolucio de problemas
Comunicacio
Colaboracao
Criatividade
Autonomia

Outro: Gamificacao

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

O ®© @ @€ O O O

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produc¢io responsaveis
Acao Climatica

A vida na terra

Outro

As praticas permitem que o professor
melhore os seus métodos de ensino

Coeréncia e Adequacgao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
Design Thinking que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa
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e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

e A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Eficacia Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

Pesquisa

Definicao de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo

Desenvolvimento de soluc¢oes
Prototipagem

Teste

Outro

O O O @O e o o

e A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
na procura de solucdes inovadoras para
problemas desafiantes

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam

e A pratica apoia atividades de educagio
digital

e A pritica constitui um recurso
educacional pronto para ser utilizado

e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito

® A pratica otimiza o uso do tempo do
professor

o A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Impacto Escolha todas as que se aplicam

e A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

e Permite uma interacdo dinAmica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
gualguer momento

89

Numero do projeto: 2019-1-TR01-KA201-076710
Financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido Europeia. No entanto, a Comissdo Europeia e a Agéncia Nacional Turca
nao podem ser responsabilizadas por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nele contidas.



* % 5
TURKIYE ULUSAL AJANSI : ‘:
TURKISH NATIONAL AGENCY o Fa

LS

Co-funded by the
Erasmus+ Programme c FD{E:'S(Z':TR':E;ILPIﬁ
of the European Union ©)

T.C. ISTANBUL VALILIGI

e Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

e Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apds a conclusio do Projeto
DT4S

e Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estarao disponiveis no site apés a
conclusido do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estd alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: ¢ baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e alunos
fornece uma unidade de avaliagdo

e A pratica pode ser acedida diretamente na
Plataforma DT4S e requer apenas acesso a
um computador e a uma conexao a Internet

Possibilidade de duplicagao

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do projeto de
pratica, seus objetivos de aprendizagem
e estrutura é documentada num dos
resultados DT4S

o Uma descrigdo detalhada da pratica ¢
documentada num  artigo/publicacao
cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

e A descri¢do de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

o A descricdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descricao da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico
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Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

e Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

o As fichas informativas para
implementacdo das atividades DT4S
estdo disponiveis

Pratica 2 - Desenvolvimento sustentavel na gestao de projetos

Tabela 44. Resumo da boa pratica - Roménia

Nome do parceiro: Advanced Technology Systems SRL

Dados de contacto: ioana.stefan@ats.com.ro
anca.gheorghe@ats.com.ro
antoniu.stefan@ats.com.ro
monica.crintescu@ats.com.ro

Titulo da boa pratica: Desenvolvimento sustentavel na gestao de projetos

Resumo da boa pratica: Sustentabilidade; projeto; gestdao, ODSs

O que a torna uma boa | Os alunos podem aprender sobre a importancia de
pratica? identificar oportunidades criticas no processo de
desenvolvimento de um projeto, para garantir que
as principais decisdes reflitam uma preocupacao
com o conceito de sustentabilidade durante a
implementag¢do do projeto.

Tabela 45. Resumo da boa pratica - Roménia

Titulo da boa pratica: Desenvolvimento sustentavel na gestdo de projetos

Introducio: Através desta atividade os alunos tém a
oportunidade de aprender sobre sustentabilidade e
objetivos de desenvolvimento sustentavel e
descobrir formas de incluir estes conceitos na
implementagdo e gestdo de um projeto.

A atividade foi implementada em escolas romenas.

91

Numero do projeto: 2019-1-TR01-KA201-076710
Financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido Europeia. No entanto, a Comissdo Europeia e a Agéncia Nacional Turca
nao podem ser responsabilizadas por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nele contidas.


mailto:ioana.stefan@ats.com.ro
mailto:anca.gheorghe@ats.com.ro
mailto:antoniu.stefan@ats.com.ro
mailto:monica.crintescu@ats.com.ro

TURKIYE ULUSAL AJANSI ** * *t CO-fU nded by the . = - ) .
TURKISH NATIONAL AGENCY *; : Erasmus+ Programme c D FD(E:ISGUETIT‘N::BKI:TI:'(Y; L ul" )
el Of the European Umon U T.C iST;\NBULVALiLiCi

Os principais objetivos consistiram em:

- Os alunos compreenderdo conceitos como:
projeto, gestdo de projetos, objetivos de
desenvolvimento sustentavel, estratégias de
sustentabilidade, prote¢cdo do meio
ambiente.

- Os alunos saberdo estruturar as suas
atividades e gerir melhor o seu tempo de
trabalho.

- Os alunos compreenderao o design thinking
e poderdao usa-lo posteriormente noutras
situagdes de formagao.

- Os alunos aprenderdo a trabalhar juntos.

- Aprenderao a pensar criticamente.

- Aprenderdo a procurar de forma organizada
solucdes para problemas em outras areas de
suas vidas.

- Aprenderdo a ser inventivos e a confiar nas
suas ideias e nos membros da equipa.

- Serdo capazes de fornecer feedback e apoio.

A pratica foi selecionada porque ajuda os alunos a
entender como estabelecer uma relagdo entre a
gestdio de projetos e a aplicagdo da
sustentabilidade, com foco em areas como 0 Meio
ambiente, sociedade e economia.

Implementagdo da pratica: | A atividade foi estruturada para espelhar os trés
primeiros passos da metodologia de design
thinking, focando-se em permitir que os alunos
cooperem em equipas e discutam em grupos para
alcancar um objetivo comum. As etapas de
Prototipar e Testar ndo foram implementadas
devido a restricao de tempo.

Um conjunto de tarefas especificas foi definido
para cada etapa, nomeadamente:
1. Empatizar
- Os alunos podem realizar pesquisas sobre o
conceito de desenvolvimento sustentavel e
a sua aplicagdo na area da gestdo de
projetos. Uma lista de materiais possiveis
sera fornecida.
- Cada aluno pode adicionar o seu ID nas
notas criadas.

2. Definir
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- Os alunos podem ter de propor uma pratica
sustentavel alinhada com os Objetivos
Estratégicos para o Desenvolvimento
Sustentavel, que pode ser aplicada num
projeto (ex: confeccdo de materiais
promocionais a partir de materiais
reciclaveis).

3. ldealizar

- Os alunos podem votar no chat na ideia que
consideram a mais inovadora, a possivel de
implementar e com alto impacto na
protecdo ambiental.

A atividade foi criada e implementada pelos
professores.
Resultados da pratica: A pratica foi aplicada numa atividade-
piloto, organizada com um ntmero de 30 alunos,
do 9° e 10° ano, do Ensino em tempo integral, tendo
como objeto de estudo o significado do
desenvolvimento sustentavel e a aplicacdo desse
conceito na gestdo de projetos. A atividade foi
criada do zero, pois na plataforma ndo havia
atividade que abordasse esse tema. A atividade foi
criada de acordo com as disciplinas ministradas e
de acordo com o perfil das turmas participantes. A
atividade foi estruturada nos cinco niveis da
metodologia Design Thinking, sendo cada nivel
composto por 1 tarefa a ser resolvida. Antes de
iniciar a atividade, foram fornecidos aos alunos
materiais informativos e uma apresentacdo da
forma de trabalho. Tanto a conta do aluno quanto a
conta do professor foram criadas pelo
administrador da plataforma, do parceiro romeno.
A atividade foi realizada no laboratdrio tecnologico
do Ensino Secundario e foi dividida em dois
grupos, de 11 participantes, respetivamente 19
participantes com tempo limitado de 1 hora por
cada grupo.

A atividade foi realizada apresentando aos
alunos o que estes tém de fazer em cada nivel, como
devem responder as tarefas da atividade, qual € o
papel da atividade de votagdo e como esta sera
colocada em pratica. A atividade de votagdo foi
realizada através do chat e os alunos mais votados
tiveram explicar as suas ideias e apresentar como
estas podem ser implementadas. Trés ideias foram
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votadas como as melhores no primeiro grupo e uma
ideia no segundo grupo. As melhores ideias foram
premiadas.

Durante a atividade foram criadas 113

notas, sendo 42 do grupo 1 e 71 do grupo 2. As
fases de prototipagem e testes nao foram postas em
pratica, pois o tempo nao 0 permitiu.

Licdes aprendidas: -

Forneca instru¢des claras sobre as tarefas
que os alunos precisam de concluir em cada
fase da metodologia Design Thinking.
Forneca mais exemplos de reciclagem de
papelao.

E necessario alocar mais tempo para a
participagdo na atividade, pelo menos 2
horas.

Grupos menores de alunos. Nao mais do
que 10 porque a plataforma pode ficar mais
lenta.

Quadro 46. Avaliagdo da boa pratica - Roménia

Relevancia

OO @ O @ O O

Escolha todas as que se aplicam

A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

Literacia digital
Pensamento critico
Resolu¢ao de problemas
Comunicacio
Colaboracio
Criatividade
Autonomia

Outro: Gamificacao

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e produgao responsaveis
Acao Climatica

A vida na terra

Outro

As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino
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Coeréncia e Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
de Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

e A pratica estimula os alunos a serem
autéonomos.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia o desenvolvimento de
competéncias especificas como:

Pesquisa

Definicao de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solucoes
Prototipagem

Teste

Outro

A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e evoluir
na procura de solugdes inovadoras para
problemas desafiantes

Eficiéncia

Escolha todas as que se aplicam

A pratica apoia atividades de educacio
digital

A pratica é um recurso educacional
pronto para ser utilizado

A pratica é um recurso educacional
gratuito

A pratica melhora o uso do tempo do
professor

A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos

Impacto

Escolha todas as que se aplicam
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e A pratica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real

e Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

o Permite uma interacio dinAmica entre
professores e alunos

e Permite que os alunos aprendam a
qualquer momento

e Permite que os alunos aprendam em
qgualquer lugar

e Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica estara disponivel na
plataforma apds a conclusdo do Projeto
DT4S

e Osdados de contacto dos criadores desta
pratica estarao disponiveis no site apés a
conclusao do Projeto DT4S

Adequacao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e
alunos fornece uma unidade de avaliacao

e A pratica pode ser acessada diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma
conexao a Internet

Possibilidade de duplicagdo

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, assim como
0s seus objetivos de aprendizagem e
estrutura sio documentados num dos
resultados do projeto DT4S

o Uma descrigdo detalhada da pratica ¢
documentada num  artigo/publicacdo
cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam
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o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

e A descricio de teste piloto esta disponivel
num dos resultados DT4S

o A descricdo de um teste piloto da pratica
esta disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descrigdo da pratica piloto é apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade Escolha todas as que se aplicam

e A atividade digital esta disponivel na
seccao publica da Plataforma DT4S

e Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estdo
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacio das atividades DT4S
estdo disponiveis

Pratica 3 — Design Thinking para processos de negocios

Tabela 47. Resumo da boa pratica - Roménia

Nome do parceiro: Advanced Technology Systems SRL

Dados de contacto: ioana.stefan@ats.com.ro

anca.gheorghe@ats.com.ro

antoniu.stefan@ats.com.ro

monica.crintescu@ats.com.ro

Titulo da boa pratica: Design Thinking para processos de negocios
Resumo da boa pratica: Projeto; Design Thinking; Do utilizador; 1U;
negocio;

O que a torna uma boa | Os alunos podem adquirir uma compreensao mais
pratica? aprofundada das necessidades dos usuarios finais,
a fim de criar produtos ou solugdes de software
centradas no usuario. O processo interativo da
pratica oferece apoio para compreender 0 grupo-
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alvo num caso especifico, avaliar a solugdo e
desenvolver um conjunto de métodos praticos uteis
para enfrentar um problema desconhecido.

Tabela 48. Descri¢dao da boa pratica - Roménia

Titulo da boa pratica:

Design Thinking para processos de negocios

Introducgao:

Através desta atividade, os participantes tém a
oportunidade de conhecer a primeira etapa do
desenvolvimento de um produto/solucdo, que ¢ a
etapa de design.

Os principais objetivos consistiram em:

- Os participantes compreenderdo conceitos
como:  design, inovagdo  centrada,
pensamento integrador, gestdo do design,
design como estratégia e tomada de decisao
colaborativa.

- Os participantes saberdo estruturar as suas
atividades e gerir melhor o seu tempo de
trabalho.

- Os participantes entendem o0 design
thinking e podem usa-lo posteriormente em
outras situacdes de treinamento.

- Os participantes vao aprender a trabalhar
em conjunto.

- Aprenderao a pensar criticamente.

- Procurarao de forma organizada solugdes
para problemas noutras areas das suas
vidas.

- Aprenderdo a ser inventivos e a confiar nas
suas ideias e nos membros da equipa.

- Aprenderao a fornecer feedback e apoio.

A pratica foi selecionada porque oferece uma
abordagem nao linear e iterativa, onde grupos ou
equipas, com diferentes formagdes, podem aplica-
la para definir e entender as etapas na concepgao e
desenvolvimento de wuma solucdo inovadora,
seguida da exploragdo das necessidades do usudrio,
gerar ideias através de sessdes de brainstorming,
construir prototipos dessa solucdo e testar a
solugdo.
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Implementagao da pratica:

A atividade foi estruturada para espelhar os cinco
passos da metodologia de design thinking,
focando-se em permitir que os alunos cooperem em
equipas e discutam em grupos para alcangar um
objetivo comum.

Um conjunto de tarefas especificas foi definido
para cada etapa, nomeadamente:

1. Empatizar

- Analisar o grupo-alvo e definir os requisitos
do usuério.

- Reunir insights sobre as particularidades da
solucao a ser desenvolvida.

- Reunir ideias de design.

- Brainstorming sobre como a
solucao/produto pode ser atraente para os
usuarios finais.

2. Definir

- Definir o0os principais recursos da
solucao/produto.

- Agrupar as ideias-chave.

- Recolher propostas de design de todos 0s
grupos/equipas.

3. Idealizar

- Votar na melhor proposta de design.

- Criar insights em post-it/notas sobre a
proposta selecionada

- Brainstorming para a documentacdo das
principais funcionalidades da proposta
selecionada

4. Prototipar

- Desenvolvimento de uma representacao
autoexplicativa de templates do cenario
selecionado da proposta de design.

- Mock-ups para cada tela da solugao.

5. Testar

- Desenvolvimento da primeira solucao,
pronta para teste.

- Versao beta da solucao

- Documentagdo sobre o teste
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Resultados da pratica: A pratica foi aplicada numa atividade
piloto, organizada com um namero de 18
participantes, para ver como a metodologia Design
Thinking pode ser aplicada em processos de
negocios, de forma a projetar e desenvolver
solucdes/produtos inovadores e sustentaveis €
entender o impacto das contribuigdes escritas e
explicagdes detalhadas sobre os processos de
tomada de decisao.

No geral, a experiéncia provou que a
metodologia de Design Thinking pode ser aplicada
com sucesso na tomada de decisdo colaborativa,
mas com algumas limitag¢des. Foi disponibilizado
um manual e um clip de utilizagdo da plataforma,
sendo que a unica informagdo disponivel sobre a
atividade era a que podia ser acedida diretamente
na plataforma. 10 dos 18 participantes usaram a
plataforma antes em atividades semelhantes.
Embora os participantes tivessem fornecido
feedback para cada uma das fases, as contribui¢des
e interagcdes permaneceram limitadas. A funcao de
chat disponivel na plataforma raramente era
utilizada. Assim, foi realizada uma segunda fase da
experiéncia, sendo apoiada por vdrias sessdes de
chamadas de voz entre os membros da equipa.

Licdes aprendidas: - Uma melhor explicacio do processo de
votacado, estabelecendo regras adicionais para
contribuicoes.

- Confirmar as contribui¢des para uma atividade
com chamadas de voz e video para agilizar a
colaboragdo entre os membros da equipa

- Aatividade deve ser dividida em componentes
menores. Para este caso em particular, 0s
participantes  recomendaram  dividir a
atividade principal em duas atividades: uma
para a interface do professor e outra para a
interface do aluno.

- Fornecer informacgdes especificas sobre como
usar a plataforma DT4S.

Tabela 49. Avaliagdo da boa pratica - Roménia

Relevancia \ Escolha todas as que se aplicam
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A pratica suporta competéncias essenciais do
século 21:

Literacia digital
Pensamento critico
Resolucio de problemas
Comunicacio
Colaboracao
Criatividade
Autonomia

Outro: Gamificacao

A pratica permite que as organizagdes apoiem o
alcance dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel

0O O O O O O O

Agua limpa e saneamento

Energia acessivel e limpa

Cidades e comunidades sustentaveis
Consumo e producdo responsaveis
Acdo Climatica

A vida na terra

Outro

As praticas permitem que o professor
melhore 0s seus métodos de ensino

Coeréncia e Adequagao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica implementa a metodologia
de Design Thinking, que faz parte do
modelo educacional de aprendizagem
baseado em projetos mais amplos

e A pratica apoia a aprendizagem
colaborativa

e A pratica apoia a aprendizagem
reflexiva

e A pratica estimula os alunos a serem
autonomos.

Eficacia

Escolha todas as que se aplicam

A

pratica apoia o desenvolvimento de

competéncias especificas como:

Pesquisa
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Definicao de um problema
Brainstorming

Trabalho colaborativo
Desenvolvimento de solucoes
Prototipagem

Teste

Outro

A pratica ensina os alunos a investigar,
descobrir, idealizar, experimentar e
evoluir na procura de solugoes
inovadoras para problemas desafiantes

Eficiéncia Escolha todas as que se aplicam
e A pratica apoia atividades de educagio
digital
e A pratica constitui um  recurso
educacional pronto para ser utilizado
e A pratica trata-se de um recurso
educacional gratuito
e A pratica otimiza o uso do tempo do
professor
e A pratica elimina os custos de materiais
didaticos fisicos
Impacto Escolha todas as que se aplicam

A pritica envolve experiéncias praticas
focadas em desafios do mundo real
Garante o facil acesso aos recursos de
aprendizagem

Permite uma interacao dinimica entre
professores e alunos

Permite que os alunos aprendam a
gualquer momento

Permite que os alunos aprendam em
qualquer lugar

Permite que os alunos construam habitos
de estudo independentes

Sustentabilidade

Escolha todas as que se aplicam
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e A pratica estara disponivel na
plataforma apos a conclusido do Projeto
DT4S

e Os dados de contacto dos criadores desta
pratica estarao disponiveis no site apés a
conclusio do Projeto DT4S

Adequagao

Escolha todas as que se aplicam

e A pratica esta alinhada com os requisitos
das salas de aula digitais: é baseada em
tecnologia, inclui etapas de feedback e o
fluxo de trabalho entre professor e
alunos,fornece uma unidade de avaliaciao

® A pratica pode ser acessada diretamente
na Plataforma DT4S e requer apenas
acesso a um computador e a uma
conexio a Internet

Possibilidade de duplicagao

Escolha todas as que se aplicam

e Uma descricao detalhada do
desenvolvimento da pratica, 0S seus
objetivos de aprendizagem e estrutura é
documentada num dos resultados do
projeto DT4S,

o Uma descricio detalhada do design da
pratica ¢ documentada num
artigo/publicagdo cientifica

Observabilidade

Escolha todas as que se aplicam

o Um exemplo de teste piloto da pratica esta
disponivel digitalmente na Plataforma
DT4S

® A descriciao de um teste piloto da pratica
esta disponivel num dos resultados DT4S

o A descrigdo de um teste piloto da pratica
estd disponivel, como documento, na
Plataforma DT4S

o A descricdo da pratica piloto ¢ apresentada
num artigo/artigo cientifico

Testabilidade

Escolha todas as que se aplicam
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e A atividade digital esta disponivel na
secciio publica da Plataforma DT4S

e Os dados de contacto do parceiro que
projetou e pilotou a atividade estao
disponiveis

e As fichas informativas para a
implementacido das atividades DT4S
estao disponiveis
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4. CONCLUSOES

O guia de boas praticas visou apoiar os profissionais que planeiam implementar as
intervengdes de aprendizagem DT4S. A Tabela 50 apresenta um resumo das boas praticas.

Tabela 50. Lista de boas praticas por parceiro

Boa pratica Parceiro Pais

Educacdo Acessivel na Governo de Istambul / Gol Turquia

Pandemia

Abrace a vida Governo de Istambul / Gol Turquia

Grande Perigo de Seca Governo de Istambul / Gol Turquia

Rapida Atividade de Universidade de Talin Estonia

Brainstorming

Projeto de uma semana Universidade de Talin Estonia

Um projeto semestral Universidade de Talin Estonia

Sinal de Bolso Universidade da Tessalia Grécia

Reduzindo o desperdicio | Universidade da Tessalia Grécia

alimentar

Gestdo de residuos, ambiente | Universidade da Tessalia Grécia

poluido, residuos descartados

Patrimonio Cultural e Virtual Campus Portugal

Juventude

Nao destrua 0 nosso futuro: Virtual Campus Portugal

Recicle

Mobilidade sustentavel Virtual Campus Portugal

Isto ¢ reutilizavel? Advanced Technology Roménia
Systems SRL

Desenvolvimento sustentavel | Advanced Technology Roménia

na gestdo de projetos Systems SRL

Design Thinking para | Advanced Technology Roménia

processos de negocios Systems SRL

5. REFERENCIAS
1. DT4S 104 - Fichas de aprendizagem. Educagido Acessivel na Pandemia

N

DT4S 104 -Isto ¢ reutilizavel?

3. Gheorghe AF, Stefan [A, Stefan A., Tsalapatas H., Heidmann O. Design Thinking para
a Inovag¢do Empresarial. 17* Conferéncia Cientifica Internacional “E-Learning and
Software for Education”, Bucareste, 22 a 23 de abril de 2021.

4. Stefan IA, Stefan A., Tsalapatas H., Heidmann O, Gheorghe AF Tomada de decisdo

colaborativa em projetos de pesquisa de software: o desafio da inovagdo. Tecnologia

da Informacao e Gestao Quantitativa (ITQM 2020&2021).

105

Numero do projeto: 2019-1-TR01-KA201-076710
Financiado pelo Programa Erasmus+ da Unido Europeia. No entanto, a Comissdo Europeia e a Agéncia Nacional Turca
nao podem ser responsabilizadas por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nele contidas.



