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|. Objetivos e Descrigéo do Projeto

O objetivo do projeto “E-DESIGN - European Digital Education for
Social Inclusion and Global Neighbourhood” & contribuir para a
promogéao da incluséo social e combate das desigualdades sociais
entre estudantes e grupos vulneraveis, especialmente migrantes e
refugiados, ao fortalecer as suas competéncias digitais para
melhorar as suas oportunidades no mercado de trabalho e a
participagdo social de acordo com os objetivos do enquadramento do
Pilar Europeu dos Direitos Sociais e da Educagéo e Formacéo (EF)
2020.

O objetivo & melhorar as estruturas sustentaveis de trabalho
voluntario nas comunidades e escolas, para melhorar as estruturas
sociais para chegar a grupos socialmente vulneraveis. Ao criar
ofertas de educacgéo digital gratuitas e facilmente acessiveis, 0s
grupos-alvo ganham interesse em participar e contactar outras
pessoas das suas comunidades para continuar a promover a
inclusao social.

O desafio universal que a UE destaca, e que este projeto procura
abordar, e permitir que futuros trabalhadores adquiram as
competéncias procuradas por um mercado de trabalho moderno em
rapida mudanga o mais depressa possivel. Desta forma, a
empregabilidade e a participagéo social podem ser realizadas num
mundo cada vez mais digitalizado. Por esta razéo, e crucial
desenvolver esforgos para evitar que grupos digitalmente excluidos
percam o0 contacto com este desenvolvimento e ajuda-los a
ultrapassar obstaculos relacionados com avangos tecnologicos.

Ao estabelecer estruturas descentralizadas de educacgéo digital
atraveés dos Hotspots de Formagéo de TIC em areas sociais, escolas
e outros locais adequados das comunidades nas regides das
organizagOes parceiras do projeto, o E-DESIGN visa proporcionar e
melhorar o acesso a formagéo em TIC e @ melhoria das competéncias
digitais de grupos desfavorecidos.




Il. Parceiros do Projeto

O consorcio do E-DESIGN - European Digital Education for
Social Inclusion and Global Neighborhood & composto por
sete organizag6es muito diversas de seis paises europeus
diferentes: ZAUG e CodeDoor da Alemanha, CEPROF de
Portugal, EILD da Greécia, CIP do Chipre, CSC da Italia e
Kauko da Lituania.

ZAUG, a coordenadora do

projeto, € uma empresa sem

fins lucrativos de formacgéo

profissional e uma instituigéo

de ensino, oferecendo

orientagéao profissional,

formacgéo para candidaturas,
definicéo de perfis de
emprego, oportunidades de
formacgéo profissional e

oportunidades de qualificagéao
para adultos e jovens.

lgGmbH

A CodeDoor € uma ONG sem
fins lucrativos da Alemanha.
Fornece uma aplicagdo web
apoiada pela |IA que capacita
CD organizagOes em todo o
mundo a ensinar aos seus
beneficiarios como adquirir
competéncias digitais atraves
da aprendizagem baseada em
projectos e de tutoria

DR

individual.
O nosso parceiro portugués,
a CEPROF, e uma escola de
EFP que contribui para as
competéncias pessoais e
profissionais dos alunos,
preparando-os para o G D
mercado de trabalho,
focando-se nas Tecnologias Escola Profissional de Espinho

e no Turismo.



Os parceiros gregos, EILD,
sdo uma ONG focada no
desenvolvimento regional,
desenvolvimento de
capacidades,
consciencializagéo, troca de
conhecimentos, coesao
social e novas tecnologias.

0s
parceiros cipriotas, sdo uma ONG
sem fins lucrativos que atende
as necessidades e exigéncias

das pessoas atraves do seu CITIZENS

envolvimento na vida social e

civica ao proporcionar-lhes IN POWER
simultaneamente formagao

gratuita em todos os campos

(STEM, Novas Tecnologias,

Educacéo Global e

Empreendedorismo).

’

CSC, o parceiro italiano, € uma
associagado sem fins lucrativos

CENTRO SV"_UPPO que oferece as comunidades

locais oportunidades de pleno

CREATIVO emprego, com o objetivo de
promover o desenvolvimento
DAN"-O DOI-CI economico e social do

territdrio local.

Finalmente, a , 0 N0SsO

parceiro da Lituadnia, € uma das

maiores instituigcdes de ensino f
superior na Lituania e oferece o A )
primeiro ciclo de estudos em

tecnologias, biomedicina, KAUNAS
humanidades, ciéncias sociais University of ‘
e artes. Eles contribuem para a Applied Sciences
implementacéo da politica

estatal de desenvolvimento

regional.



Parceiros do Projeto

A parceria € composta por organizagdes com conhecimentos,
competéncias e capacidades que se complementam e séo
necessarios para completar as atividades do projeto. Inclui
organizagfes que sao fortes na educagado digital, no
desenvolvimento de materiais e metodos de formagéo de TIC e
na implementagédo deste tipo de formagéo, assim como em
chegar aos grupos-alvo e desenvolver ofertas de apoio
personalizadas as necessidades do grupo-alvo.




UMA BREVE EXPLICACAO DE CADA MODULDO

Na proxima secgéao, os quatro modulos (Microcontroladores, Objetos
3D, Desenvolvimento de Aplicages & Desenvolvimento de Paginas
Web) que foram desenvolvidos e usados no é&mbito do Projeto E-
DESIGN seréo explicados. Os objetivos e o d&mbito de cada maodulo
seréo resumidos. Adicionalmente, as “Fichas do Formador” e “Fichas
de Atividades” com exercicios praticos podem ser encontrados no

Anexo 1.
o o0,
Modulo A - “Microcontroladores” o0
 —
Ofo)

Um dos quatro madulos principais ministrados nos chamados
Hotspots de Formacgéao de TIC & sobre Microcontroladores.

Um microcontrolador € um sistema de computador composto por um
Unico chip. O termo "system-on-a-chip" (sistema num chip) ou "SoC"
e tambéem usando para alguns microcontroladores. Num
microcontrolador, a memaria, entradas e saidas digitais e analdgicas,
temporizadores, UART, etc. sdo normalmente integrados num unico
chip para que uma aplicagédo de microcontrolador funcione muitas
vezes com apenas alguns componentes.

Na forma de "sistemas incorporados”, os microcontroladores muitas
vezes passam despercebidos em bens de consumo téecnicos, por
exemplo, em maquinas de lavar, cartdes inteligentes (cartdes de
debito, cartdes de telefone), eletronica de consumo (gravadores de
video, leitores de CD/DVD, radios, televisbes, comandos), eletrdnica
de escritdrio, veiculos a motor, telemdveis e mesmo em reldgios.
alem disso, estéo incluidos em praticamente todos os perifericos de
computador (teclado, rato, impressora, monitor, scanner, e muitos
mais).

Os microcontroladores s&o normalmente programados nas
linguagens de programacgéo Assembler, C ou C++. Outras linguagens
como BASIC, Pascal, Forth ou Ada tambeém sé&o utilizadas.

Os microcontroladores s&o adaptados em desempenho e
equipamento a respetiva aplicagdo. Portanto, tém vantagens em
relagcdo aos computadores "normais" em termos de custos e
consumo de energia.



Os microcontroladores pequenos sdo um equipamento de baixo
custo - estéo disponiveis a um baixo prego em maiores quantidades.
Assim, o0s microcontroladores podem ser usados muito
eficientemente para aprender as bases da programagéo e
engenharia eletrica de forma ludica, na qual projetos tangiveis com
relevancia diaria podem ser implementados. O espectro de projetos
possiveis vai desde simples (p. ex. controlar LEDs) a complexos (p. ex.
controlo de uma smart home). Por isso, os microcontroladores sao
adequados para iniciantes, assim como para utilizadores avancgados.

O modulo sobre microcontroladores divide-se em cinco topicos-
chave: Introdugdo ao Arduino, micro bits e Raspberry PI, Portas
Logicas, Programagéo em Blocos, Bases do Arduino & Internet das
Coisas.

O Arduino, o BBC Micro: bit e o Raspberry Pi sdo os tipos mais comuns
de microcontroladores no mercado atual. Segue uma breve
descricédo das formas como eles funcionam e, adicionalmente, €
apresentada informacgéo geral sobre a estrutura e os periféricos dos
microcontroladores sugeridos. Alem disso, os formadores podem
encontrar links para informacgéo adicional sobre 0S
microcontroladores mencionados nas Fichas do Formador.

Néo e apenas importante compreender o0s
microcontroladores, mas tambem compreender como programa-los.
Este tdpico proporciona uma bom resumo das areas de aplicagéo
das portas logicas. Hardware e software estdo sempre ligados a
teoria das portas logicas incluida (p. ex. “or”, “and”, “not and”, etc.),
por isso e importante compreender estas portas e os seus diferentes
estados.

A programacg&o ndo e uma competéncia
facil de aprender e pode ser muito frustrante. E por isso que a
programacao em blocos (uma pecga de codigo ja agrupada) € uma boa
forma de introduzir os formandos ao mundo da programacgao. O
principio da programacgdo em blocos e ajudar com a organizagao do
codigo (certos blocos apenas se encaixam com outros blocos
especificos), reduzir loops e queries a um bloco de codigo e
simplificar o codigo com blocos. Os formadores podem focar-se em
desenvolver ideias e programa-las em vez de se preocuparem com
varias coisas ao mesmo tempo (p. ex., a sintaxe do codigo, a ordem
errada do codigo a ser executado, usar uma variavel antes desta ser
declarada, etc).



O proximo passo e fazer com que os formandos
aprendam a criar scripts. Depois de aprender a programar em
blocos, a maioria dos formandos ndo tem muitas dificuldades em
rapidamente ter sucesso em programacgao de script, ao programar
sensores simples para comunicarem com o microcontrolador. O
topico Bases do Arduino tenta levar o sucesso mais alem ao
resolver mais problemas, mais complexos e ao trabalhar em
projetos concretos.

Depois de
aprenderem a criar scripts, os formandos iré&o ser confrontados com
problemas complexos neste topico. A IoT combina programacéo de
sensores, assim como programagdo de comunicagdo entre o
microcontrolador e outro dispositivo (um smartphone, outro
microcontrolar, um computador, etc.). Os projetos tipicos envolvem
pelos menos dois dispositivos que comunicam e trocam
informagdes- Luzes que podem ser ligadas atraves de um
smartphone, uma estagcédo meteoroldogica que envia informacgées
para um website ou outros projetos mais complexos séo resolvidos
neste topico.

Mddulo B - “Objetos 3D

0O segundo modulo abordado nos Hotspots de Formacgéo de TIC e

Os Objetos 3D (ou objetos tridimensionais) séo objetos
qgue possuem altura, comprimento e largura. No contexto dos
computadores, 3D descreve uma imagem que cria a iluséo de
profundidade ou distancias variaveis.

Os objetos 3D podem ser encontrados em todos os segmentos da
sociedade, incluindo filmes, graficos, jogos de computador, e
realidade virtuall. O que se tornou evidente com os
desenvolvimenots tecnologicos em constate evolugéo do seculo
XXI € que os objetos 3D estédo ca para ficar. Cada vez mais
empresas e individuos estéo a introduzir o uso de objetos 3D nas
suas vidas diarias atraves da sua aplicagdo em multiplos e diversos
setores, desde proteses de membros do corpo a construgédo de
casas e edificios, de instrumentos musicais a impresséo de pegas
para carros.

O modulo é dividido em . Modelagao 3D,
Impresséo 3D e Fotogrametria.
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A Modelagéo 3D & o processo de gerar uma imagem 3D de qualquer
objeto usando software de Desenho Assistido por Computador (CAD -
Computer-Aided Design). Existem varios fornecedores de software
gratuitos. Foram realizadas boas experiéncias com os trés seguintes:
Tinkercad, Sketchup Online e Onshape. As Fichas de Atividades neste
topico contém exercicios relacionados com a montagem de uma roda
e modelagéo de objetos simples. Estas permitem que os formadores
deem exercicios praticos aos formandos, o que ira permitir que
compreendam melhor o conteddo ensinado.

Consequentemente, o software CAD mencionado acima, na
modelagéo 3D, pode facilitar o processo de impressao 3D.

O termo impressao 3D pode referir-se a uma variedade de processos
nos quais o material € unido ou solidificado sob controlo por
computador para criar um objeto tridimensional com o material a ser
adicionado, tipicamente camada por camada. A impressdo 3D
permite-nos produzir formas muito complexas ou geometrias que de
outra forma seriam impossiveis de construir a méao, reafirmando
ainda mais a necessidade de aumentar os conhecimentos sobre o
assunto.

A esta incluida no modulo como o topico final
relacionado com objetos 3D. A fotogrametria € um metodo de
determinar indiretamente a posicéo e forma de um objeto ao usar
fotografias em 2D. O foco esta na reconstrugédo geometrica
tridimensional exata do objeto fotografado. Ao interpolar muitas
fotografias 2D de diferentes angulos e perspetivas, € obtido o
modelo digital de do objeto fotografado. Dois programas
recomendados para atingir este objetivo séo: 3D Flow Zephyr ou
Visual FSM. Este metodo € amplamente usado em varios setores da
vida, tais como Arquitetura, Arte, Geologia, Agricultura, Exploragéo
Florestal e mesmo Aplicagdes Biomedicas.

O processo de modelagéo e impresséo de objetos 3D, assim como a
pratica de fotogrametria sd&o considerados requisitos chave no
campo das TICs e serdo em breve generalizados e totalmente
integrados no fabrico tradicional, alimentando a produgéo em larga
escala na nossa economia instantdnea, on-demand e altamente
personalizada.

"



Modulo C - “Desenvolvimento de
Aplicacdes”

O terceiro modulo abordado nos Hotspots de Formagéao de TIC tem
como tdopico o Desenvolvimento de Aplicagdes. O Desenvolvimento
de Aplicagbes (ou desenvolvimento de aplicagcbes moveis) e o
processo de criar uma aplicagdo que pode ser usada num
smartphone/computador.

De pessoas mais jovens a mais idosas, de jogos a aplicagdes que
apoiam o trabalho ou facilitam a comunicagdo, a presenga e
utilizagcdo de aplicagbes para necessidades diarias ou fins de
entretenimento tem crescido exponencialmente. Hoje em dia,
existem plataformas diferentes que oferecem diferentes formas de
desenvolver aplicagdes maveis. Contudo, dependendo da plataforma
que vai ser usada, para o fazer, normalmente € necessario ter algum
conhecimento de programacéo.

Considerando o requisito acima, o MIT App Inventor 2 foi escolhido
como forma de introduzir os participantes ao mundo do
Desenvolvimento de AplicagGes. O MIT App Inventor 2 € adequado
para individuos que s&o novos na programacgéao, porque permite que
usem blocos de codigo incorporados. Por isso, para que o0s
utilizadores criem um algoritmo que desencadeie um evento
diferente, as Fichas de Atividades foram também criadas de forma a
oferecer diferentes exercicios que usem componentes com metodos
diferentes e as propriedades de uma aplicagéao.

Mdodulo D - “Desenvolvimento de
paginas Web"

O modulo final abordado nos Hotspots de Formagéo de TIC diz
respeito ao Desenvolvimento de paginas Web. O Desenvolvimento de
paginas Web & o processo de pegar em design web finalizados e
transforma-los em websites interativos totalmente funcionais. O
desenvolvimento € o que da vida e movimento aos designs estaticos.
Permite que os utilizadores interajam com o website atraves dos
seus navegadores web. Isto pode ser feito ao traduzir os design para
linguagens de programacéo que podem ser interpretadas a
apresentadas pelos navegadores web. Criar bens online envolve trés
processos chave:
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e planeamento e design, que cria a aparéncia;

e layout e estilo que os utilizadores veem;

e desenvolvimento, que da vida a estas imagens como ferramenta
web funcional.

Para obter uma compreensdo concreta das bases do
Desenvolvimento de paginas Web, € necessario que compreenda
claramente a Internet como um todo. A Internet, muitas vezes
chamada apenas de "Net,' & uma colegédo de computadores
autonomos (e redes de computadores em empresas e organizagOes)
que estéo ligados uns aos outros atraves de redes de comunicagdes.
Cada computador que tem ligagéo a Internet tem um enderego unico,
chamado endereco IP.

Um processo tipico de desenvolvimento de paginas web tem os
seguintes passos ou fases:

e Recolha de informacgé&o (Analisar o problema, pesquisar possiveis
solugbes, etc.)

e Planeamento (Analisar as necessidades e expectativas do
utilizador)

e Design (Definigéo tecnica e estrutural)

e Desenvolvimento (Programacgao)

e Teste e entrega

e Gestédo e melhorias

Como se pode ver, o Desenvolvimento de Paginas Web envolve néao
apenas a programacgao da aplicagdo, mas tambem todo o processo
de desenvolver uma solugéo para um problema especifico.

O desenvolvimento de paginas Web divide-se normalmente em duas
grandes secgoes diferentes:

e Back-end: e a programacéo das fungOes que seréo geridas pelo
servidor, como a gestdo de dados, operagdes com dados e a
comunicagd&o com a base de dados.

e Front-end: Assim que fazemos um pedido ao servidor e o codigo
de back-end faz o seu trabalho, o front-end € o que o utilizador
V&, e como o utilizador interage com a informacgao.

13



: A Linguagem de Marcacgéo de Hipertexto (HTML) € uma lingua
de layout de documentos e especificacéo de hiperligacdes estaticos
E uma linguagem para criar paginas web simples, mas poderosa,
independente de plataforma. O HTML define um conjunto de

comandos (chamados tags) que s&o colocados a volta de objetos (i.e.

texto, imagens, sons, tabelas, formularios, etc) para controlar como
aparecem num navegador. Tambeém especifica como criar links para
outros documentos.

: Com HTML temos a estrutura basica da pagina web, mas para a
apresentar de forma mais apelativa, € usado CSS (Cascade Style
Sheets - Folhas de Estilo em Cascata) para aplicar diferentes estilos
a cada um dos elementos ou tags que séo usados no documento
HTML.

: Normalmente, todo o processo de informagéo e gerido
pelo servidor, mas as vezes, para uma melhor experiéncia do
utilizador, e interessante dar alguma capacidade de processo
tambem no front-end (ou o computador utilizador), para ser capaz de
fazer alteragdes sem pedir ao servidor. Para este efeito, e utilizado o
Javascript. Por exemplo, validagéo ao vivo ao completar um
formulario online.

O WordPress € um Sistema de Gestdo de Conteudo (CMS
- Content Management System), que permite aos utilizadores
construir websites dindmicos e blogs. O WordPress € o sistema de
blogging mais popular na web e permite atualizar, personalizar e
gerir o website do seu CMS e componentes de back-end. E uma
plataforma de codigo aberto e esta disponivel de forma gratuita. Os
ficheiros CSS podem ser modificados de acordo com o design para ir
de encontro as necessidades do utilizador. Existem muitos plugins e
templates disponiveis gratuitamente que podem ser facilmente
personalizados as suas necessidades.

Alemanha - CH1 - Microcontroladores
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|. Preparar Futuros Formadores

O metodo de formagéo orientado para o formando e o processo de
Design Thinking (Design de Pensamento) caracterizam os Hotspots
de Formagéo de TIC. Tendo em consideragcéo esta forma néo
tradicional de ensinar, torna-se extremamente relevante assegurar
que os formadores - quer tenham experiéncia ou nao - se
familiarizem com as metodologias de ensino para que possam
apresentar os materiais de formag&o com sucesso. Durante o projeto
E-DESIGN, foram implementados cursos de formagao de formadores,
para preparar professores e voluntarios para lecionarem futuros
Cursos.

As organizagdes que estéo interessadas em implementar os cursos
devem:

e sensibilizar o pessoal para a importéancia das competéncias
digitais e as oportunidades que estas trazem;

e assim como ajuda-los a compreender como as ofertas de
formagdo para competéncias digitais podem ser importantes
potenciadores da inclusdo social para pessoas em Qgrupos
desfavorecidos na sociedade.

Os professores/voluntarios que estdo interessados em implementar
cursos devem prestar atencéo as seguintes recomendacdes:

e ler e usar cuidadosamente as Diretrizes do Formador;

e preparar e dar as aulas com base nos materiais de formacgéao
(Fichas do Formador e Fichas de Atividades);

e fomentar o Design Thinking nas ligbes enquanto se resolvem
problemas da vida diaria ou desafios sociais.

Il. Diretrizes do Formador

A parte seguinte tem como objetivo ajudar os formadores a
trabalharem eficazmente com os participantes. Contem dicas e
sugestOes para proceder de forma didatica e metodologica e
tambem para desenvolver estrategias de resolugéo de problemas e
lidar com a frustragéo ou o fracasso. Finalmente, as diretrizes iréo
oferecer algumas dicas praticas para comecgar.

15



A. Principios dos Cursos dos Hotspots de Formacgéo de TIC

Ao ensinar os cursos dos Hotspots de Formagéo de TIC do E-DESIGN,
os formadores devem ter em conta os seguintes principios:

e N&o existem respostas certas ou erradas.

e N&o existe apenas uma solugéo para um problema.

e N&o dé a solugdo; em vez disso, mostre/ensine aos participantes
como e que pode ser encontrada.

e Os formadores devem dar um passo atras para permitir que 0s
participantes deem um passo em frente.

e Desafie os participantes.

e O curso nédo e apenas uma formagéo em tecnologia - tem a ver
com oferecer aos participantes a oportunidade de desenvolverem
competéncias para a vida, tais como:

o Trabalho em equipa;

o Comunicagéo e colaboracgao;
Design Thinking e resolugéo de problemas;
Planeamento e gestéo;
Toleréncia a frustragao;

o Autoconhecimento.
e Fracasso pedagogico: Os participantes irdo falhar. Deixe-os
falhar! Torne o fracasso numa virtude e motive-os a continuar.

O O O

"E melhor falhar na originalidade, do que ter sucesso na imitagéao.
Aquele que nunca falhou em algum lado, ndo pode ser um grande
homem. O fracasso e o verdadeiro teste da grandeza.”

Os formandos no mundo moderno raramente tém a oportunidade de
falhar. Normalmente e visto como algo mau, e por isso ninguem quer
reprovar numa aula. Ao mesmo tempo, os formandos devem

ficar habilitados a  ultrapassar o fracasso atravées da
autoaprendizagem pratica. E importante que eles aprendam a
depender deles proprios e dos seus recursos e a dominar novos
conceitos por eles proprios, para se manterem competitivos num
mercado de trabalho em constante mudanca. O formador pode
ajudar os participantes a falhar num ambiente seguro. Isto € o
contrario do mundo do trabalho, em que € uma componente chave da
vida diaria, especialmente nos campos da tecnologicos.

Os mddulos do E-DESIGN foram desenvolvidos de forma a que os
participantes rapidamente encontrem obstaculos que néao
conseguem ultrapassar e que causam fracasso (temporério). Eles
vao aprender a lidar com isso. Isto ndo e uma falha do formador.
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A tecnologia usada oferece oportunidades adicionais para falhar. Um
codigo pode conter erros, fios podem soltar-se, pegcas podem falhar,
etc.

Usamos esta tecnologia intencionalmente para dar oferecer aos
participantes muitas oportunidades para falharem em cada aula,
num ambiente seguro, com apoio.

Apesar de as ligOes incluirem orientagfes para encontrar respostas,
ndo dao explicitamente a resposta "certa". Intencionalmente, ndo séo
incluidas respostas adicionais nas Fichas do Formador, para que os
formadores sejam encorajados a ser criativos com 0Ss seus
formandos.

Lembre aos participantes que o fracasso néo e algo negativo.
Apenas o fracasso ira levar a um efeito de aprendizagem
sustentavel.

Nessa altura, o formador pode intervir para ensinar algumas
"técnicas para lidar com a frustracgao" (ver abaixo).

No paragrafo seguinte, existe um espectro de opgbes para o0s
participantes seguirem quando estiverem a sentir-se frustrados. O
formador pode aplicar/sugerir estas opgfes caso a frustragéo se
torne percetivel.

Respire fundo;

Andar a volta da salg;

Tentar uma abordagem diferente;

Verificar os seus materiais;

Explicar o problema a alguem;

Pedir ajuda aos seus colegas;

Verificar os seus pressupostos;

Trabalhar noutra coisa durante um bocado;
Procurar orientagdes onlineg;

Colocar as coisas em perspetiva;

e Lembrar-se da recompensa. Lembrar-se da razéo pela qual esta
NO Curso e o que se espera aprender dele.
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e Estimule-os a falar/discutir possiveis solugdes para ultrapassar
um problema

e Dé reconhecimento ao seu trabalho

e Encoraje-os a trabalhar com os seus pares.

e Encoraje-os a procurar respostas online. "O que & que diz o
Google?"

e Sugira que fagam uma pausa.

Relembre aos participantes estas tecnicas para lidar com a
frustragéo, e ajude-os tambem a pratica-las.

ndo perturbar ou interromper o processo de autoaprendizagem do
participante, que deve ser apenas acompanhado pelo formador, e
néo controlado:

e Nao intervenha e permita que os participantes explorem e falhem
Permita que os participantes aprendam a fazer
N&o os "ajude" com os seus projetos
Dé sugestdes "a margem"
Pemita que os participantes cheguem ao ponto de frustragéo,
mas intervenha antes que desistam.

N&o seja o "professor”

Os Hotspots de Formagéo de TIC funcionam mais como um
laboratorio do que como uma aula tradicional. Como tal, os
formadores ndo devem fazer apresentages mais longas do que 15-
30 minutos. Para alem de instrugdes simples, os participantes devem
ser encorajados a procurar eles proprios a informagéo de que
precisam.

Deixe os participantes aprenderem ao fazer. Mesmo que o fagam da
forma errada varias vezes, irédo lembrar-se de mais do que se lhes
disser como fazer algo.
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As caracteristicas chave do formador devem ser:

e Competéncias interpessoais e de vida fortes, com a capacidade
de:
o sentir empatia;
o escutar ativamente;
o compreender e responder bem aos outros;
o construir relagdes de confianga ao longo do tempo.

e Demonstragéo e promogdo de competéncias de pensamento
positivo e dedicagédo a uma mentalidade de crescimento com
orientacéo para a resolugéo de problemas criativa e persisténcia.

e E importante ter algum nivel prévio de experiéncia em disciplinas
técnicas e de STEM, com interesse e curiosidade em aprender o
suficiente para apoiar os participantes no seu trabalho.

e Capacidade de identificar e recorrer a mentores tecnicos ou
especialistas quando necessario (reconhecer que recorrer a
especialistas € um exemplo a seguir para os participantes
persistirem e pedirem ajuda quando necessario.)

e Rede: € benefico para os formadores possuirem uma rede que
podem usar na comunidade ou online. Ou como alternativa
sentirem-se confortaveis para procurar especialistas (p. ex.,
trazer um orador combinado ou encorajar os seus participantes a
contactarem um especialista no campo por email/tweet/etc.

A comunicacao e um elemento-chave

A comunicacéo € um topico amplo que inclui comunicagéo verbal e
néo-verbal, questionamento e escuta e comunicagéo escrita.

A forma de comunicagdo pode ou aumentar a inseguranga ou
frustragédo ou, no melhor dos casos, ajudar a tornar a situagéo mais
produtiva e construtiva para todos os membros envolvidos num
Hotspot de formag&o de TIC. E vantajoso para o formador estar
sempre consciente dos efeitos comunicativos das suas acgoes.

Evite questbes fechadas porque elas forgam uma resposta breve e
muitas vezes de apenas uma palavra. Alem disso, deve ter em conta
as perguntas complexas. Uma pergunta sugestiva ou complexa
normalmente de forma subtil, aponta a resposta do participante
numa certa diregao.
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Em contraste com as respostas fechadas, as questbes abertas
permitem respostas muito mais longas e por isso potencialmente
mais criativas e informativas. Existem muitos tipos diferentes de
questdes abertas.

Exemplos de questdes abertas/eficazes:
e Como se poderia alterar o resultado?

O que achade X, Y, Z?

Como e que criou este design?

Que estrategias tentou anteriormente?

Que questdes tem?

Coloque-me duas questoes.

Os formadores devem passar algum tempo a refletir sobre como
podem usar questdes eficazes para melhorar a sua oferta de
aprendizagem no Hotspot!

Micro Mensagens

As micro mensagens s&o na maioria das vezes semi-conscientes e
podem ser enviadas por expressoes faciais ou linguagem corportal.
Os formadores tém de estar conscientes destas mensagens, muitas
vezes néo intencionais, que podem estar a enviar.

Reconhecimento

O reconhecimento do trabalho dos seus formandos € uma boa forma
de motiva-los.

Por exemplo, pode perguntar:
e "Fale-me mais do seu projeto.”
e "Do que é que gostou neste trabalho?"
e "O que é que achou desafiante?"
e "Estou impressionado/a com o seu trabalho neste projeto.”

s
<

‘Importa-se que partilhe o seutre._alho com a turma?”
O formador pensa que o seu trabalho € bom o suficiente para ser
partilhado com a turma.

Um exemplo interessante:

Um aluno timido n&o ira querer ser colocado no centro das atengdes
para de repente fazer uma apresentacéo para a turma. Isto da-lhes
reconhecimento sem os prejudicar. Dizer apenas que & bom o
suficiente para apresentar a turma passa a mesma mensagem.



Criar um espacgo seguro

Para que os participantes falhem e aprendam a lidar com a sua
frustragéo, a sala de aula deve ser um local seguro para os
participantes tentarem novas coisas.

Cada formador tem expectativas diferentes para o comportamento
no Hotspot de Formacgé&o. No inicio de um curso, pode estabelecer
uma serie de regras, deixando os participantes ajudar a cria-las.
Usar as regras que os formadores e os participantes criaram juntos
ira estabelecer um Hotspot de Formagéo de coisas partilhadas e
propriedade partilhada onde os participantes podem ajudar-se
mutuamente com confrontos educados quando necessarios. As
regras tambem permitem que defina uma disposigéo e atitude para o
seu espaco. Muitos participantes podem enfrentar desafios
significativos fora do Hotspot de Formacgé&o. O espago deve ser um
espaco seguro (fisica e emocionalmente) para se afastarem desses
desafios pelo menos durante um bocado.

A primeira regra no Hotspot de Formacgéo € “Seguranga em Primeiro
Lugar’l Use a seguranca para discutir uma atitude nos cursos em
que nos ajudamos mutuamente e assumimos responsabilidade. O
curso néo funciona se apenas o formador for responsavel pela
seguranga. E importante notar que no Hotspot de Formagé&o s&o
utilizadas tecnologias caras e que todos s&o responsaveis por elas.
Todos os materiais no Hotspot de Formagéo pertencem a todos os
participantes. Eles devem ser encorajados a usar aquilo que
precisam, assim que compreenderem como utiliza-lo com segurancga.

Como criar um ambiente seguro, nao discriminatorio:

e Crie um ambiente visivelmente seguro. Isto pode ser realizado ao
pendurar sinais que promovam um ambiente ndo-discriminatorio.

e Se possivel, tenha disponivel o numero de telefone de um
profissional com experiéncia em trabalhar com minorias e ou
individuos traumatizados.

e Se ocorrer uma situagéo de discriminagéo, racismo ou assedio,
deve ser levada muito a serio e e importante que exista um
sistema para reportar tais incidentes. Devem ser estabelecidas
medidas de acompanhamento para garantir que o0
profissionalismo e a integridade s&o cumpridos durante a
formacéo.
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O que fazer com os telemaoveis? “

Os participantes provavelmente irédo usar telefones para procurar
informag&o neste curso. E muito Util, especialmente quando né&o
existem computadores suficientes para cada participante. Alem
disso, ao usarem os seus dispositivos pessoais, eles podem guardar
links ou criar contas para encorajar a sua aprendizagem fora da sala
de aula.

Por vezes pode ser dificil "controlar" para que € que os participantes
usam o0s seus telefones. Fique a vontade para perguntar a um
participante o que € que estéo a procurar ou se encontraram alguma
informacgéo util que gostariam de partilhar com os seus pares.

Recapitulando... _: 'l:

e Os participantes comegam de uma variedade de niveis de
competéncias

o Encoraje os participantes a tentar

o Reconhecga o sucesso e o fracasso

o Ajude-os a ultrapassar a frustragéo

o Dé-lhes reconhecimento em frente aos seus pares
o Dé reconhecimento ampla e livremente

o Esteja consciente de favoritismos

e Dé reconhecimento a pessoas que se esforgam. O esforgo
tambem e importante, nédo apenas os resultados. Porqué? Aquele
carro incrivel controlado por ultrassons ja ndo parece téo incrivel
se o aluno ja tiver feito um.

e Encoraje-os a experimentar coisas que nunca fizeram antes e a
desafiarem-se.

e Encoraje os participantes a esforgarem-se ao se expressarem e
serem positivos quando falham. Reconhega o fracasso. Lembre-
se: os Formadores devem ensinar o fracasso.

e Reconhega o0s sucessos dos participantes. Mesmo 0s mais
pequenos. Isto pode ser a primeira coisa que lhes correu bem
durante todo o dia.

e Crie um espago seguro e envolva todos os participantes no
desenvolvimento de regras para o mesmo.
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B. Problemas interculturais

Trabalhar com migrantes e refugiados pode trazer novas
dificuldades a sala de aula: barreiras linguisticas, diferengas
culturais, assim como diferengas em competéncias digitais basicas e
capacidades de aprendizagem. Nesta seccgéo, pode seguir algumas
sugestdes sobre como resolver ou reagir a esses problemas:

Faca apresentacgOes e Fichas em varias linguas

Use pictogramas e imagens culturalmente neutras

Seja sensivel ao mostrar sketches ou ao fazer piadas

Escreva e fale claramente em qualquer lingua

Fagca pares de participantes que falam linguas diferentes e
certifique-se de que, desta forma, pelo menos cada par saiba a
lingua do pais de acolhimento + inglés

e Use ferramentas online internacionais que tém diferentes opgoes
de linguas, tais como Scratch, sites do Google, Mblock, e varios
tutoriais em linguas diferentes. Ou simplesmente use o plug-in
Google Translate no Google Chrome

Ao trabalhar com pessoas que vém de diferentes contextos culturais,
podem surgir diferengas interculturais. S&o necessarias abordagens
diferentes em cada situagéo, ndo pode ser feita apenas uma uUnica
sugestdo. E importante ouvir os seus participantes e compreender as
suas necessidades.

e Peca feedback regularmente: compreenda até que ponto os
participantes gostaram da licdo e do tdpico. Pode pedir aos
participantes que escrevam depois de cada aula uma coisa
negativa e uma positiva sobre a aula. Se houver uma barreira
linguistica no feedback, a utilizagcédo de um "seméforo" pode ser
uma opgéo: e uma ferramenta simples em que uma bolinha €
colocada no ponto mais apropriado entre um emaoji feliz e um
triste. Pode wusar o feedback para fazer as alteragOes
necessarias.

e Fagca uma ligagdo das atividades aos interesses pessoais e
adapte-as as normas culturais e valores, se necessario. Por
exemplo, para o desenvolvimento de um website baseado num
grupo-alvo especifico (ver Ficha de Atividades relevante), os
grupos-alvo do website devem enquadrar-se com 0s
participantes. Por isso, por exemplo, ao trabalhar com um grupo
de estudantes italianos na escola, os grupos-alvo podem incluir
criangas, pessoas com deficiéncias, seniores, apaixonados por
animais, equipas desportivas, etc.
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Contudo, ao trabalhar com um grupo de migrantes e refugiados
num Hotspot de Formagéo na comunidade, os grupos-alvo podem
incluir a sua equipa de futebol favorita, a sua familia que pode vir
visitar a cidade onde vivem agora, etc. Quanto mais personalizada
for a experiéncia, maior € a motivagéo dos alunos.

Um dos problemas mais dificeis e a diferenga nos niveis de
competéncias/conhecimentos entre os participantes. Isto pode
ocorrer frequentemente entre grupos desfavorecidos, uma vez que
podem n&o ter computadores em casa e por isso nao estar
acostumados e usar um computador, a internet, ou a escrever com
um teclado. Contudo, com migrantes e refugiados, isto e
frequentemente o caso, especialmente em paises como o Chipre, a
Grecia ou ltalia, em que os migrantes e os refugiados podem vir de
areas rurais e muitas vezes tém menos competéncias digitais. Para
garantir que estas diferengas néo séo um desafio significativo para
as suas aulas, tente o seguinte:

e Fagca pares de pessoas com diferentes niveis de educagéo e
competéncias digitais, para que se possam ajudar mutuamente.
Contudo, tenha em atengéo os tracos de carater diferentes: nem
todas as pessoas tém paciéncia para explicar coisas a alguem
que néo sabe como usar um computador.

e Use ferramentas intuitivas e apropriadas para iniciantes. Por
exemplo, para o Desenvolvimento de Paginas Web, usar o
w3schools quando os participantes n&o falam bem inglés, nem
sabem como usar um teclado, nem a fung&o de pesquisa num
website, ira resultar em frustracéo e talvez mesmo fazer com que
0s participantes desistam. Por isso, ao trabalhar com um grupo
de nivel misto ou baixo, experimente comegar com programagao
em blocos, mesmo para o desenvolvimento de paginas web (por
exemplo, codedragon), onde possivel.

e Use “desafios de programacgéo"” que séo desafios diferentes, de
dificuldade crescente, impressos em cartdes diferentes. Desta
forma, os participantes que sé&o mais avangados, podem fazer isto
independentemente dos outros participantes. Pode ver alguns
exemplos de desafios de programacé&o nas Fichas de Atividades
para o Desenvolvimento de Paginas Web (fazer o seu primeiro
website com codedragon ou na Ficha de Atividades de
programacao por blocos. Os desafios de programacéo podem
tambem ser bons para o formador ver as diferengas no nivel, e
por isso usar esta informagéo para planear melhor a proxima
aula.

e A preparacgao e essenciall Tente preparar o mesmo topico para
varios niveis, para que se possa adaptar de acordo com a forma
como corre a ligéo.
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e Quando for possivel, permita que os participantes mais
avancgados expliquem ou ajudem alguns dos participantes
menos avangados.

e Apoio individual. Os migrantes e refugiados também podem
sentir mais insegurancga. Claro que isto nem sempre € o caso,
mas ja aconteceu durante as aulas. Tente capacita-los tanto
quanto possivel e apoie o seu desenvolvimento e autonomia.

O apoio individual e essencial, mas tambem precisa de encontrar o
equilibrio entre o apoio individual e motiva-los a procurar por eles
proprios.

Dica final: Quando precisar de uma ferramenta ou uma ideia para
explicar algo numa linguagem facil, procure uma atividade para
criancas. Por exemplo, o Scratch, CodeDragon ou MIT APP Inventor 2
s80 programas usados para ensinar programacgao a criangas, mas
tambeém funcionam muito bem com adultos.

C. O Processo de Design Thinking

O Design Thinking € uma metodologia que foi adotada para resolver
problemas ao desenvolver novas ideias ou solugdes (tecnicas). Nos
recomendamos esta abordagem como um metodo produtivo que os
formadores podem usar durante as sessOes dos Hotspots de
Formac&o para fomentar o processo de gerar ideias para projetos
pessoais.

Os formadores podem incorporar flexivelmente unidades de
aprendizagem de Design Thinking ou sessOes de brainstorming nas
suas licbes para estimular os processos de pensamento com base
em projetos dos participantes. Neste capitulo, séo apresentadas
algumas opgOes de como usar este metodo para pensar em
problemas da vida diaria, mais pequenos ou maiores, que podem ser
resolvidos tecnicamente.

O Design Thinking baseia-se no pressuposto de que os problemas
podem ser melhor resolvidos se pessoas de diferentes campos
colaborarem num ambiente que promova a criatividade. Devem
desenvolver de forma conjunta um problema de pesquisa, considerar
as necessidades e motivagéo das pessoas e depois desenvolver
conceitos que sao testados multiplas vezes. O metodo baseia-se no
trabalho de designers, que € compreendido como uma combinagéo
de compreenséo, observagéo, brainstorming, aperfeicoamento,
execugao e aprendizagem.
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Existem muitos modelos de Design Thinking, que s&o igualmente
Uteis. Todos os modelos teém um ciclo em comum em torno da
compreenséo de um problema para resolver e das necessidades dos
utilizadores, gerar ideias, tentativa e erro (falhar depressa e tentar
novamente), fazer modelos e prototipos, testar e repetir:

Figura 1. Exemplo "Circulo A" do conceito Design Thinking
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Figura 2: Exemplo "Circulo B" do conceito Design Thinking
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EMPATIZAR Pense no seu utilizador, observe e interaja com o(s)
seu(s) utilizador(es). Compreenda a sua
experiéncia, pergunte quais s&8o0 as suas
necessidades e interesses relacionados com a sua
ideia. O que e importante para eles? Pode ser
necessario pesquisar mais para compreender o
ponto de vista do utilizador.

DEFINIR Sintetize as suas conclusbées do passo de
empatizar para destacar as necessidades dos
utilizadores e outras impressoes.

IDEAR Identifique a melhor solugdo de um leque de
possibilidades. Gere ideias atraves de
brainstorming, mind mapping, storyboarding e
outras tecnicas. Lembre-se de que € um processo
- pode n&o haver uma solugéo perfeita no inicio.

Nesta fase, deve planear a sua abordagem: pense
nos materiais de que precisa e considere o seu
utilizador a medida que se organiza para construir
0O seu primeiro prototipo. Faga alguns esbogos
iniciais com etiquetas para pegas e medidas onde
for necessario.

Pense sobre como ira testar o seu prototipo e
melhorar novos prototipos.

Para apoiar os participantes a compreender melhor os principios
basicos do Design Thinking, os formadores podem ajuda-los ao fazer
as perguntas certas. Abaixo encontram-se algumas sugestfes sobre
como proceder como formador na pratica de cada passo do Ciclo de
Design Thinking. Certifique-se de que os participantes tomam nota
dos seus processos de pensamento e reflexdo. Tambem existe a
possibilidade de tirar notas colaborativamente num documento
partilhado.

1.Empatizar

Este € o elemento mais importante do processo. A maioria das
pessoas costumam comegar a construir algo rapidamente, sem
sequer conhecer o problema. Pense sempre no grupo
alvo/utilizadores.
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Em primeiro lugar, um passo muito importante e fazer a
pergunta, Quem? Como um Design Thinker, pergunte-se a si proprio:
Quem ira usar o produto? Para quem e que trabalho? Qual € o meu
grupo-alvo?

Por exemplo:

e Trabalho para uma instituicdo em particular (um hospital, uma
escola, em empresa, etc.)?

e Trabalho para um grupo especifico de individuos? P. ex., pessoas
com deficiéncias (pessoas cegas, surdas, mudas, com
deficiéncias) ou trabalho para um certo grupo profissional: Por
exemplo, tenho como alvo um hospital: para quem & que trabalho
exatamente? Trabalho para um cirurgido, para os/as
enfermeiros/as, para um/a certo/a enfermeiro/a (talvez ele ou ela
tenha algum tipo de deficiéncia), para o pessoal de seguranga,
para 0s pacientes ou para o paciente de uma unidade especial no
hospital (p. ex. o servigo de urgéncias)?

Os formadores devem apelar aos participantes que sejam téo
especificos quanto possivell E importante tirar algumas notas neste
passo:

e Quem séo eles?
Que idade tém?
Onde vivem?
Qual e a sua situagéo econdmica?
Que problemas enfrentam?
O que e importante para eles?
o Observe e interaja com os seus utilizadores!
o Compreenda as suas experiéncias.
o Pode ser necessario investigar mais para compreender o
ponto de vista do utilizador .

2. Definir

0 segundo passo do Design Thinking faz as perguntas O QUE e
PORQUE:

° - Qual € o problema especifico?

J - Porque e que isto e um problema para o publico-alvo?

Isto tem a ver com adotar a perspetiva do grupo-alvo tao
precisamente quanto possivel:
1.Verifique suas notas de empatia.
2.Limite o seu projeto a um unico problema especifico.
3.Como é que este problema afeta o utilizador/grupo-alvo?
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4. Quais sao os limites para possiveis solugdes?

a.Quanto dinheiro € que o utilizador iria gastar?

b.0O utilizador e capaz de aplicar a solugdo?

c.Porque e que o problema ainda néo foi resolvido?
5. Aponte tantos pontos especificos quanto possivel sobre o
problema do seu utilizador.

Nesta altura, sera enfatizado que os participantes podem encontrar
solugbes para os seus proprios problemas diarios.

3. Idear

1.Comece por escrever ideias sobre como resolver o problema do
utilizador
o Lembre-se de que néo existem mas ideias na fase de ideagao
o Aponte tudo, ndo importa o quédo viavel seja
2.Gere 3 paginas de ideias (tente chegar a 100 ideias)
o N&o julgue ideas
o Aponte tudo
o Né&o elimine ideias
o Quanto mais ideias, melhor
3.Comega a abrandar? Adicione algumas restricbes ou remova
algumas restrigcOes
o Como poderia resolver este problema sem quaisquer recursos
monetarios?
o Como poderia resolver este problema com os materiais na
sala?
o Como poderia resolver este problema se tem apenas 5
minutos?

1.Avalie as suas ideias da fase de ideagéo.

2.Comece por agrupar as ideias em blocos.

3.Limite as suas ideias a uma Unica solugéo que ira construir.

4.Planeie a sua abordagem. Pense nas necessidades do utilizador
ao construir o seu primeiro prototipo.

5.Pense sobre e defina os materiais de que ira precisar para o seu
primeiro prototipo. Faga uma lista de materiais de que ira
precisar. Reuna todos os materiais necessarios.

6.Faga um esbogo do aspeto que devera ter o produto final. Faga
esbogos iniciais com identificagdo das partes e dimensfes onde
necessario. Desenhe diagramas-chave para o0s seus circuitos,
construgdes, e outras criagfes para que 0s outros possam
compreender 0 seu processo.



7. Construa o seu primeiro prototipo. Aponte 0s seus passos a

medida de constroi o seu prototipo.

8. Pause e teste.

9. Aponte os problemas que ocorreram. O que e que fez?

10. Avalie e considere melhorias, alteragdes ou novas ideias. Como
iréd proceder com a sua proxima verséo? Que caracteristicas
adicionais, conhecimentos previos precisa para melhorar a sua
proxima versao?

Importante: No caso de grupos de trabalho (2 a 4 pessoas no max.):
Os participantes criam (podem ser
esquematicos). Isto pode ajudar a decidir que prototipo € melhor.

Nota: Os passos 1. - 3. tambem podem ser imaginados

1.D€& o seu prototipo ao utilizador.

2.Pecga ao utilizador para experimentar o seu design.

3.Escute atentamente aquilo que lhe disser, do que gosta e do que
né&o gosta.

4. Aponte o feedback.

5.Empatize com o utilizador e volte a primeira fase do processo.

B.Repita este processo (Emptizar — Definir = Idear — Prototipar —
Testar) até que tenha criado varios protdtipos para este problema
e utilizador em particular.

Depois de terminar o Passo 5, os participantes podem repetir o
ciclo comegando novamente pelo Passo 1 ou redefinindo os Passos
2 ou 3.

1.Crie um poster do Processo de Design Thinking, que pode
pendurar na parede da sala do curso. Caso esteja a trabalhar
digitalmente, pode criar um Whiteboard partilhado com os
participantes.

2.Nas primeiras sessoes, 0s formadores irdo introduzir lentamente
a pratica de Design Thinking, com exemplos simples. P. ex.: Um
desafio de Design Thinking com fita adesiva: O que & que pode
criar com fita adesiva para resolver um problema real? E
importante que os participantes fagam o ciclo completo.

3.Exija que os participantes abrandem e sigam o processo de
Design Thinking para cada desafio que lhes dé/eles tenham. Isto
ira ajuda-los a desenvolver as capacidades de empatia, auto-
eficacia, perseverancga.

4. Os participantes devem ter um diario de curso - como um livro de
registos de pensamentos e ideias. Isto ajuda-os a organizar as
suas ideias e a seguir o seu proprio processo de pensamento.
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5. Se os participantes ficarem presos, encoraje-os a, mentalmente,

comecgarem o processo do inicio.

6. Importante: Tenha em conta que os participantes devem criar as suas
proprias solugOes para um problema. N&do devem apenas produzir
solugbes existentes!

7. Lembre-se: O curso néo tem a ver apenas com ensinar competéncias
tecnologicas: Deve ser dada aos participantes a oportunidade de
melhorar as suas competéncias da vida diaria em geral, para terem
mais sucesso no trabalho e na comunidade.

8. Aqui pode encontrar outros PDFs uUteis sobre Design Thinking
(outras figuras do processo):

a) Uma introdugé&o ao Design Thinking - UM GUIA DO PROCESSO
b) 5 Etapas do Processo de Design Thinking

Coisas que os formadores devem estar preparados para mostrar:
e Projetos exemplificativos
e Projetos anteriores de Hotspots de Formacgéo de TIC
e Canal YouTube: https://www.youtube.com/channel/UC?W-Uv-
myhERYNnbv13ggieQ/featured
e Plataforma para Intercambio de Aprendizagens (Forum):
https://www.e-designproject.eu/index.php/index

Coisas com as quais os formadores devem estar familiarizados antes
de comecgar o curso:
e Tarefas de exemplo das Fichas e Atividades e Fichas do Formador
e O Processo de Design de Pensamento
e Pensar em ideias para os projetos pessoais dos participantes
(problemas da vida diaria dos participantes que podem ser
resolvidos por um projeto). Por exemplo, trabalho, hobbies, escola,
instrumentos, etc.
e Colocar algumas dessas ideias em pratica

Nota: Os formadores podem tentar obter algumas informag6es dos
participantes atraves de um formulario online, sobre os seus
interesses e nivel, para que o formador possa organizar a prima aula
de acordo com esses dados.

Em geral, as sessfOes presenciais sdo mais apropriadas para a
aplicagdo da metodologia E-DESIGN para atingir os objetivos de
aprendizagem pretendidos. Devido as circunstancias da pandemia de
SARS-CoV-2, tornou-se claro que os formatos online ou hibridos
podem tambem ser usados. Um formato online tambem pode ser util se
0s participantes estiverem dispersos por uma area geografica
extensa, tiverem problemas de deslocagéo ou se néo forem
encontradas instalag6es adequadas para realizar o Hotspot de
Formacéao.


https://www.youtube.com/channel/UC7W-Uv-myhERYnbv13gqieQ/featured
https://www.e-designproject.eu/index.php/index

Com base na experiéncia dos parceiros do projeto E-DESIGN, aqui
estdo algumas formas de ensinar os mesmos topicos, seguindo as
Fichas do Formador e de Atividades, mas num formato online. Além
disso, s&o apresentadas algumas dicas e sugestdes que
funcionam com qualquer topico.

Antes de comecar: online, mesmo mais do que presencialmente, &
importante trabalhar no "sentimento de grupo". Por isso pode
comegar as aulas com algumas atividades para quebrar o gelo ou
energizar, apresentacdes e partilha de sonhos para o futuro. Pode
parecer que nao tem nada a ver com 0 curso, mas ajuda mesmo 0s
participantes a sentirem-se mais confortaveis e conectados. Pode
também usar os videos produzidos nos outros Hotspots, com
referéncia especifica aos projetos realizados durante os cursos
online, para que os participantes vejam o que podem atingir.

: pode usar o Tinkercad (www.tinkercad.com) em
vez do fisico Arduino, para estimular o meétodo de aprender ao fazer,
pode usar salas simultdneas no ZOOM e deixar os proprios alunos
descobrir como funcionam na primeira vez. Com base nesta
experiéncia, pode adaptar as suas explicagbes para as sessfes
seguintes, ao usar gravagOes de ecrd ou a fungéo de partilha de
ecra, pode mostrar aos participantes o processo passo-a-passo..
Lembre-se de verificar as Fichas do Formador e de Atividades com
antecedéncia e adaptar, se necessario, com "passos" que se referem
ao Tinkercad em vez do verdadeiro Arduino. Para tornar a experiéncia
mais "real" pode usar uma segunda cémara para mostrar o circuito
real (preparado com antecedéncia).

Para o Desenvolvimento de
Paginas Web, as fichas de atividades funcionam muito bem tal como
estéo. Adicione apenas algumas sessdes plenarias nas quais mostra
0s passos atraves de gravagOes de ecrd ou partilha de ecra.
Certifique-se tambem de que toda a gente tem uma conta que
funciona se usar codedragon (www.codedragon.org). Nos
compreendemos que alguns programas nao sdo muito intuitivos, por
isso deve ser dedicado algum tempo extra no inicio das aulas online
para explicar o programa com o qual estdo a trabalhar. Se alguns
dos participantes precisarem de encorajamento, pode usar um bloco
de notas simples com um codigo HTML muito basico, guarda-lo como
HTML e depois abri-lo num browser (pode usar partilha de ecra),
informando-o0s de que os programas usados séo apenas um bloco de
notas "avancado", que ird tornar a programacéao mais facil.
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a modelagéo 3D & mais apropriada para
aulas online do que a impresséo 3D. Pode usar o Tinkercad para
modelagéo 3D, usando o modo de Edigéo de Circuitos ou o OnShape.
Isto permite que os participantes e o formador colaborem na
interface e tambem vejam as decisbes uns dos outros ao
trabalharem simultaneamente no mesmo modelo. Pode tambem
imprimir os modelos 3D criados pelos alunos, e fazer um showroom
"virtual" com a impressora 3D ao imprimir.

Uma vez que o desenvolvimento de
aplicagbes requer software online para programar, este topico e
apropriado para sessfOes online. Pode usar a aplicagdo MITApp
Inventor (https://appinventor.mit.edu/), que & muito intuitiva e gratuita
e contem aplicagdes desenvolvidas por outros utilizadores, que
podem ser usadas para inspiragéo em projetos. Comece por partilhar
0O seu ecréd para explicar primeiro como trabalhar com o MITApp
Inventor, depois faga grupos e deixe os participantes divertirem-se
ao fazer as Fichas de Atividades.

Dicas Gerais
1.Salas simultaneas no ZOOM: pode utilizar salas simultaneas no
Z0OOM. Desta forma, os alunos podem ainda trabalhar juntos, em
grupos pequenos, e resolver desafios juntos. O formador pode
"‘passar' por cada sala simultdnea para ver o progresso dos
alunos.

Aconselhamos a ter alguma ajuda para os formadores (por exemplo,
de um segundo formador) caso existam muitas salas simultéaneas ao
mesmo tempo. Certifique-se de que dentro de cada sala simultédnea
pelo menos um participante esta a usar um computador e pode
partilhar o ecra.

2. utilizagédo de multimedia: pode usar videos para mostrar exemplos
da vida real de, por exemplo, microcontroladores ou Design Thinking.

3. Jamboard (https://jamboard.google.com/): pode usar um Jamboard
para muitas coisas. Por exemplo, pode usa-lo para fazer
brainstorming no inicio da aula sobre as formas de utilizagdo do
Arduino na vida real. Pode também usa-lo para monitorizar o
progresso dos seus alunos. Por exemplo, na imagem abaixo pode ver
um Jamboard da Ficha de Atividades de Desenvolvimento de Paginas
Web. Houve 10 grupos (salas simultaneas) e todos os grupos tinham
um numero que correspondia a um post-it. Com base nas
necessidades e progresso dos grupos, eles podiam mover os seus
post-its no Jamboard para que o formador pudesse ver que grupo
precisava de ajuda e a velocidade de progresso.
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Poderia ainda fazer uma caixa para cada atividade em caso de
multiplos desafios, para que possa saber exatamente que grupo esta
a trabalhar em que desafio. Um Jamboard tambem pode ser util para
avaliar (ver Figura #).

4. Quizzes Online: pode usar quizzes online, tais como Kahoot
(www.kahoot.com), Mentimeter (https://www.mentimeter.com/), ou
mesmo Google Forms, para testar e recapitular os conhecimentos
dos alunos.

E-DESIGN sessione 4 < > @=- : Q
© Q - Set background Clear frame E_\OpenonaJamboard
Finished working on it! Stuck! help!
'/0.
Group group 1
ra 8
group
o 3
group
= 5
= group
O group 7
2 group
6
£
group group
10 grguP 4

Figura 3: Exemplo da utilizagéo do Jamboard para registo do progresso
dos participantes numa sesséao online

E-DESIGN sessione 4 < > . : oQ
S Q - Set background Clear frame G3J Open on a Jamboard

what did you like
about today?

wHO@ TS v

What did you not like
about today? What
can we impove

Figura 4: Exemplo da utilizagdo do Jamboard para a avaliagéo
de uma sesséao online


https://jamboard.google.com/
https://jamboard.google.com/
https://jamboard.google.com/

Italia - CH1 - Desenvolvimento de
AplicagOes

Alemanha - SH1

Chipre - SH1 - Desenho e
Impressao 3D

Grécia- H4
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LOGISTICA PARA
IMPLEMENTAR UM HOTSPOT
DE FORMACAO DE TIC

l. NO QUE E QUE CONSISTE UM BOM HOTSPOT DE
FORMAGAO DE TIC?

Os parceiros do projeto E-DESIGN organizaram no total 42
Hotspots de Formacgédo de TIC ao longo de 2 anos, em escolas e
centros comunitarios. Os cursos em cada Hotspot variam de 1 a 3

ofertas de aprendizagem. As razbes para contactar ou escolher

uma escola ou associagdo comunitaria como parceiro de
colaboragéo foram variadas e sédo descritas abaixo.

Localizag&o geografica (facil de chegar para os grupos-alvo ou a
presenga de grupos de migrantes/desfavorecidos): um dos
principais objetivos do projeto E-DESIGN era chegar a grupos
desfavorecidos. Por isso, procurar um Hotspot que esta proximo ao
grupo-alvo, ou uma area com bons acessos a transportes publicos,
e essencial para o sucesso das ofertas de aprendizagem. Isto e
verdade tanto para os Hotspots em escolas como centros
comunitarios.

Acesso/rede de Hotspots capaz de chegar aos participantes: E
especialmente importante para os Hotspots comunitarios que os
parceiros de cooperacdo se envolvam ativamente no recrutamento
de participantes. Isto inclui associagbes comunitarias que tém uma
larga rede de migrantes ou outros grupos desfavorecidos, empresas
Ou municipios que tenham um interesse em oferecer 0s cursos e
por isso consigam trazer participantes, etc. Como o recrutamento e
a obtengdo de participantes sdo os aspetos mais dificeis de
organizar cursos de TIC, o apoio do parceiro de cooperagéo e
essencial.
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Os cursos do E-DESIGN enquadram-se bem na missé&o e viséo do
Hotspot: isto relaciona-se com o ponto anterior. Ao procurar uma
localizagdo para um Hotspot, qualquer escola ou associagao
comunitaria ou municipio que ja tenha interesse em oferecer cursos
de TIC estard mais disposto e capaz de ajudar ao recrutar
participantes e disseminar as ideias do projeto.

Acesso a ligagéo Wi-Fi e salas apropriadas (especialmente
importante nos Hotspots comunitarios): apesar de as escolas ja
possuirem uma infraestrutura digital que pode responder as
necessidades dos cursos de TIC, os Hotspots em centros
comunitarios podem estar menos equipados. E sempre possivel
trazer portateis para os cursos, contudo, os Hotspots comunitarios
com uma infraestrutura basica em termos de WiFi e alguns
computadores seréo extremamente Uteis.

CH2_Portugal - Microcontroladores e Objetos 3D
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1. CONTACTAR PARTES INTERESSADAS LOCAIS:
SELECIONAR QUEM CONTACTAR, MEIOS DE COMUNICAGAQO

Entdo como e que chama a atengdo para os Hotspots de
Formacgéo de ICT? Existem duas opgfes principais, 1) um convite
aberto e escolher o "melhor" com base nos candidatos (como foi
feito no Chipre), ou 2) tecnicas de pesquisa especifica com base nos
indicadores e caracteristicas descritas acima.

Mapeamento de partes interessadas relevantes com base no seu
potencial: em Italia, foram contactadas escolas secundarias no
campo cientifico, sendo-lhes oferecido um curso pratico que
poderia complementar os cursos existentes no curriculo da escola.
Mas tambeém, em Portugal e no Chipre, os Hotspots foram
escolhidos em primeiro lugar pelos parceiros com base nas suas
caracteristicas e depois contactados para estabelecer um acordo
de cooperagéo. Alguns podiam ja estar na rede da organizagéao;
outros foram contactados apos uma pesquisa aprofundada quanto
a sua adequacao.

Envolvimento das autoridades educativas locais: na Alemanha,
foram organizadas reunides com autoridades educativas locais e, a
partir dai, foram escolhidas as escolas que mostraram interesse e
corresponderam as caracteristicas relevantes.

ReuniGes pessoais: depois de receber interesse de escolas ou
associagbes comunitarias, € essencial ter uma reunido pessoal
para discutir as implicag6es de organizar um Hotspot de Formacgéao
de TIC, assim como visitar a localizagéo potencial do Hotspot e ver o
espago e materiais no local. Pode finalizar a colaboragéao
formalmente com um contrato de colaboragéo assinado por ambas
as partes.

0O que dizer? Sublinhe as vantagens de oferecer cursos de
formagcéo de TIC: ao procurar por potenciais localizagbes de
Hotspots de Formagéo, € importante descrever os beneficios dos
cursos de TIC para o novo parceiro de colaboragdo. No Anexo #,
pode encontrar materiais de disseminagdo para partes
interessadas, descrevendo os beneficios dos cursos de TIC. Alem
disso, para os Hotspots em escolas, os parceiros do E-DESIGN
apresentaram o0s cursos do E-DESIGN como disciplinas
complementares aos curriculos escolares tradicionais. Por exemplo,
em Italia, a abordagem pratica foi recebida pelas escolas
secundarias cientificas e tecnicas que ainda n&o oferecem pratica
(suficiente), ou na Alemanha, os cursos do E-DESIGN foram
recebidos como uma adigdo inovadora as disciplinas opcionais.
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IIl. REQUISITOS DE ESPAGCO E MATERIAL

As instalagbées para implementar os cursos dos Hotspots de
Formacéo de TIC devem oferecer espaco suficiente para trabalhar
em grupo. Crie um espago que seja tdo aberto quanto possivel e
tenha um aspeto de atelier. Na pratica, a seguinte constelagéao
relevou-se como uma disposicdo espacial particularmente
favoravel:

v A 2B 28 2B <
2 i ik g g

Tt 1t 1

Claro que, como alternativa, grupos mais pequenos de 2-4 pessoas
podem ser colocados pela sala em mesas separadas. E importante
que os participantes se movam livremente a qualquer altura, para
VEer o que 0s outros estéo a fazer e para se inspirarem e aprenderem
uns com os outros. As trocas e os contactos dos participantes ou
dos grupos uns com os outros devem ser apoiadas pelo formador.

Um projetor de video deve estar disponivel. Flipcharts ou quadros
brancos s&o tambem vantajosos para se discutirem e
documentarem ideias em conjunto (contudo, isto tambem pode ser
feito digitalmente). Uma ligagéo estavel a Internet € essencial. Alem
disso, sdo preferiveis portateis a computadores de mesa , para
promover o trabalho conjunto para garantir que os participantes se
vVeEEem uns aos outros.

Em geral, os materiais necessarios para implementar os Hotspots
de Formacgéo de TIC n&o sé&o necessarios para todos os Modulos e
Fichas de Atividades do E-DESIGN (exceto computadores,
obviamente): Os modulos de Desenvolvimento de Paginas Web e de
Desenvolvimento de Aplicagdes podem ser implementados de forma
totalmente digital e nédo requerem nenhum hardware adicional para
alem de computadores. Implementar 0 modulo de
Microcontroladores com materiais fisicos e benefico e e fortemente
recomendado, mas né&o obrigatdrio, uma vez que ha simuladores de
circuitos disponiveis online.
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Para o modulo de Objetos 3D, apenas necessita de hardware fisico
para a impresséao 3D. Todas as outras Fichas de Atividades deste
modulo podem ser implementadas digitalmente sem qualquer
material adicional. No d&mbito dos Mddulos e Fichas de Atividades
do E-DESIGN mencionados anteriormente, todos os materiais
necessarios, assim como os recomendados, software e hardware
etc. estao listados (ver Anexo 1).

V. RECRUTAMENTO DE PARTICIPANTES

Como ja foi mencionado, a forma com mais sucesso e mais facil de
recrutar participantes € com a ajuda do proprio Hotspot. Esta forma
teve sucesso em todos os paises parceiros no caso das escolas,
assim como em muitos dos Hotspots comunitarios. Abaixo estéo
descritas algumas tecnicas que os parceiros do E-DESIGN usaram
Nnos seus paises, e alguns exemplos de materiais de recrutamento
visual:

: pode organizar um evento no potencial Hotspot para

chegar a mais participantes pessoalmente. Para este objetivo, &
ideal apresentar algum material pedagogico atrativo (p. ex.
pequenos projetos de microcontroladores, objetos impressos em
3D, aplicagbes ou websites criados nas formacgdes) para atrair o
interesse de potenciais multiplicadores ou participantes no curso.
E importante em eventos neste formato n&o dar aos participantes a
sensagédo de que o conteudo oferecido pelo curso e demasiado
complicado. Deve sublinhar-se que o programa do E-DESIGN e
explicitamente destinado a iniciantes. Alem disso, e importante
destacar a relevancia dos topicos do curso para a vida diaria e o
mercado de trabalho.

esta foi a técnica mais utilizada pelos parceiros
do projeto e incluiu posts no Facebook e/ou brochuras online,
artigos em websites parceiros e no jornal da comunidade. Aqui esta
um exemplo de um convite aberto no website do CSC Danilo Dolci
em Italia e na pagina do Facebook do CSC.

caTRD SLUPPO
pode ver no Anexo VI, uma brochura SEE. B

feita para os participantes que contéem a
informagé&o mais importante sobre as razées
para se juntar & formac&o. Contudo, na parceria, A\ wiminsn

competenze digitali

foram também criadas outras brochuras

in continua evoluzione

competenze digitali

(por vezes pelos proprios Hotspots Nas escolas/ s deicos aie oesien per potensare

le tue competenze digitali e trasversali

comunidades) para recrutar participantes. e
Por exemplo, em lItalia: i ' & £l

* lavor:

are in squa
pensiero flessibile, critico e creativo

WWW.E-DESIGNPROJECT.EU
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|. Destaques dos Hotspots de Formacéao de TIC

CH1_Heuchelheim - Comunidade: Microcontroladores & Objetos
3D (Alemanha)

Projetos: Um dispositivo antirroubo: Um alarme acustico e otico e
acionado quando um sensor de aceleragao regista um movimento néo
autorizado. Todo o dispositivo pode ser ativado e desativado por um chip
RFID.

Tambeém um dispositivo que permite detetar a sua localizagdo GPS ao
simplesmente enviar um SMS para o dispositivo. A localizagéo GPS exata
e enviada de volta por SMS para o telemdvel da pessoa que pediu a
localizagéo, para que uma bicicleta, um carro ou outros objetos grandes
possam ser encontrados se perdidos ou roubados.

Além disso, um veiculo robd automatico com quatro sensores
ultrassonicos: O veiculo move-se na diregdo oposta ao aproximar-se
dele e afasta-se sempre de si.
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Projetos: Usando critéerios de construgdo de Bidnica, foram criadas as
chamadas "sementes aladas", capazes de voar (p. ex. sementes de acer
ou Zanonia), com o programa CAD Onshape e depois foram impressas em
3D.

Formacgéo de Professores no Hotspot Escolar "LLG" (Alemanha)
Ficamos muitos felizes com o grande interesse que tantos professores
demonstraram no Landgraf-Ludwigs-Gymnasium em Giessen: Um total de
18 professores completaram uma Formagéo de Professores de varios
dias sobre os topicos: Impresséo 3D, Modelagao 3D e Digitalizagéo 3D.
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Em grupos, os participantes
trabalharam em diferentes
projetos apds uma sessao de
brainstorming e aplicando
técnicas de design thinking: um
grupo criou um sistema de alarme
antirroubo usando programacéo e
sensores, engquanto que outra
equipa desenvolveu um vaso
hidroponico regulado por um
circuito Arduino para
abastecimento de agua e ar, e
ainda um robd controlado
manualmente.
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CH1_Booq Palermo - 2° & 3°
curso sobre Arduino,
Desenvolvimento de Paginas
Web, IoT (Italy)

Projetos: usando critérios de
construcao de Bionica, foram
criadas as chamadas "sementes
aladas", capazes de voar (p. ex.
sementes de acer ou Zanonia), com
o0 programa CAD Onshape e depois
foram impressas em 3D.




Um grupo de participantes
apaixonados por Tl e sem
conhecimento prévios do topico
juntaram-se no curso E-DESIGN num
suburbio de Palermo. O Hotspot foi
um verdadeiro "local para
trabalharem juntos em projetos de
TIC", chegando a participantes de
todas as idades, contudo, devido a
entrada livre, nem toda a gente
terminou ou trabalhou em projetos
pessoais. Alguns dos projetos
desenvolvidos foram: um sistema de
alarme com um sensor de movimento
e luzes LED intermitentes, e um
'‘temporizador tomate' equipado com
um alarme que usa um ecra LCD e
um sinal sonoro para controlar o
tempo (e pausas), e um suporte para
auscultadores que foi modelado e
impresso.

SH1_Escola Profissional de Cortegaca: Microcontroladores, Objetos 3D
& Desenvolvimento de Aplicag8es (Portugal)

Os participantes deste HF foram varios formandos de diferentes areas
do EFP com formagdes diferentes, que mostraram interesse em
conhecer as vantagens e exigéncias da Industria 4.0. Neste HF, uma
simulagéo de um sistema de controlo de iluminagdo com controlo de
luminosidade e movimento foi criada no Tinkercad, e depois replicada
na vida real.
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Neste Hotspot, o0s participantes
criaram diferentes circuitos, usando
0s varios componentes disponiveis e
sugeridos pelo formador, usando o
software de simulagéo Tinkercad.
Circuitos como semaforos, ligar um
LED ao pressionar um botdo e
Sensores de Luz foram alguns dos
circuitos mais populares que o0s
participantes desenvolveram.
Depois da simulagéo, para por o seu
conhecimento em  pratica, os
participantes foram encorajados a
reproduzir o0s circuitos simulados
que tinham criado usando
componentes fisicos.

Neste HF, o projeto documentado foi
a criagdo de um dispensador de gel
desinfetante para as maos, ativado
através de sensores; portanto (e
seguindo as medidas de higiene
contra a COVID19) ndo sendo
necessario tocar em nada.

CH1_Universidade de Nicosia - Desenvolvimento de Paginas Web (Chipre)
“Eu escolhi criar um website para artesanato para ajudar os outros,
especialmente mulheres e estudantes, a encontrar trabalho e a ter um
rendimento ao publicarem aqui os seus produtos” (Fidaa, participante no

CH1_C1)
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“Eu adoro microcontroladores, néo
se trata tanto da teoria, mas mais
da parte técnica. E desafiante,
mas eu adoro um desafio”
(Iskender Zamar, participante no
CH1_C1&C2)

SH1. Escola Profissional de
Limassol - Desenvolvimento de
Paginas Web & Impressédo 3D
(Chipre)

“Eu vim a esta aula para aprender
sobre Modelagéo e Impresséo 3D
e foi exatamente isso que aprendil
Estou téo orgulhoso de mim
mesmo e espero aprender ainda
mais atraves destes cursos!”
(Fotis, aluno da Escola Profissional
B’ Technical em Limassol)

@ - v @€ Q@ dA Q%
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0O Instituto Europeu para o
Desenvolvimento organizou cursos
no contexto do 1° Hotspot de
Formacdo de TIC na 12 Escola
Primaria de Gerakas. Os dois cursos

selecionados foram sobre
Desenvolvimento de Paginas
Web/Aplicagdes e
loT/Microcontroladores. Os

participantes tinham idades entre
os 17-34 e vinham todos de
contextos de formacgéo diferentes. O
numero total de participantes para
ambos os cursos foi de 38.

CH2 - |oT/Microcontroladores e
Desenvolvimento de Paginas Web
(Grecia)

O EILD conseguiu langar o seu 2°
Hotspot de Formacgéo de TIC em
colaboragédo com o Municipio de
Metamorfossi, em Attica, na Grecia.

Os primeiros cursos foram
presenciais, mas devido as novas
medidas contra a Covid-19

implementadas pelo governo, os
restantes cursos foram realizados
online. O Instituto forneceu aos
participantes todo o equipamento
adequado, assegurando uma
experiéncia de alta qualidade.

O EILD, em colaboragdo com a
SocialPolis, conseguiu realizar o
4° Hotstop de Formagdo de TIC.

Durante 0 periodo de
implementagdo do 4° Hotspot, os
participantes tiveram a
oportunidade de receber

formagéo na tematica da loT e
Desenvolvimento de Paginas Web
e produzir 0s seus proprios
projetos.
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ANEXQOS

No website do projeto E-DESIGN (https://www.e-designproject.eu/)
pode encontrar todos o0s Anexos relacionados com e/ou
mencionados neste Manual. Estes estéo todos disponiveis para
leitura online e podem ser descarregados gratuitamente.

Depois da concluséo deste projeto, o Manual e os Anexos estarao
disponiveis online na Plataforma Europeia de Resultados de

Projetos.

ANEXO | - Fichas do Formador

ANEXQO |l - Fichas de Atividades Mddulo A:
Microcontroladores

ANEXO Ill - Fichas de Atividades Modulo B: Objetos 3D

ANEXO IV - Fichas de Atividades Modulo C:
Desenvolvimento de Aplicagdes

ANEXO V - Fichas de Atividades Mdodulo D:
Desenvolvimento de Paginas Web

ANEXQO VI - Materiais de Disseminagéao
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https://www.e-designproject.eu/
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects_en
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