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Uma aplicacdo de literacia digital para criangas

2015

FUNDADOR
IDEO

PARCERIA

Fundagdo Lemann
(Organizagéo sem fins lucrativos)

LOCAL

Brasil



Algumas criangas passam pelos primeiros
anos da escola sem aprender realmente
a ler e escrever. Este problema leva a
uma falta de compreensao por parte das
mesmas, tanto na leitura como na escrita,
dificultando e limitando varios aspetos da
sua educacao e posteriores oportunidades
de carreira. Esta questdo é conhecida
como “analfabetismo funcional” e é um
problema preocupante no Brasil.



"Gatdpolis” ajuda criangas dos quatro aos
sete anos nas escolas publicas brasileiras
a aprender a ler e escrever através de
jogos divertidos, adaptaveis aos tablets.
Promove também a aprendizagem e
interag@o, das criangas com as novas
tecnologias. Para manter as criancas
envolvidas por mais tempo em exercicios
reflexivos, os jogos apresentam perguntas
abertas e incentivam os alunos a encontrar
respostas corretas, fornecendo dicas
baseadas em vocabulario conhecido,
como nomes proprios, nomes dos colegas
de classe e palavras conhecidas.



PROCESSO DE DESIGN

OPORTUNIDADE

COMO?

IMPLEMENTAGCAO

REALIZAGAO

falta de compreenséo por parte das cri-
ancas tanto na leitura como na escrita

aprender a ler e escrever através de um jogo
digital, didatico aleado ds novas tecnologias.

através de uma interface digital

alunos aprendem a ler e escrever mais
facilmente através de jogo divertidos e
didéticos.



TEMATICAS

Este projeto promove a alfabetizacao das criangas visto que, estas aprendem com maior
facilidade a ler e escrver, para além de ganharem uma maior destreza no uso das novas
tecnologias.
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SIMBIOZA

20Mm

FUNDADOR
SIMBIOZA

PARCERIA

Societe Generale Group
Generali

Microsoft

VAL 202

Radio Slovenija

Simobil

LOCAL

Eslovénia



PROBLEMA

Na Eslovénia mais de 80% das pessoas
com idade superior a 65 anos de idade,
nunca usaram um computador ou sabem
o que é internet. Tendo em conta estes da-
dos, conclui-se que a geracao idosa esta a
ser deixada fora da era digital.



“Simbioza” é um workshop de cinco
dias que coloca idosos com pouca ou
nenhuma pratica digital numa sala com
criangas dispostas a ensinar conceitos
digitais basicas. O principal objetivo é
criar oportunidades educacionais para
inclusdo social por meio de cooperagao
intergeracional e promoveraaprendizagem
ao longo da vida.



PROCESSO DE DESIGN

OPORTUNIDADE

CcomMO?

IMPLEMENTAGAO

REALIZAGAO

geracédo idosa deixada de fora da era digital

utilizar o conhecimento e experiéncia das
criangas nas novas tecnologias, para ensi-
nar os idosos a utilizar as mesmas

workshop de 5 dias que coloca na mesmo
espago idosos e criangas

idosos aprendem habilidades digitais basi-
cas



TEMATICAS

Este projeto promove a interagéo entre duas fachas etdrias distintas, a popu-
lagdo idosa e as criangas , com o objetivo de transmitir conhecimento entre as
criangas e 0s idosos.

Este projeto enaltece a aprendizagem das habilidades bésicas digitais da
populagdo idosa, com base em atividades entre criangas e idosos.






2017

FUNDADOR

Pasi Majasaari

PARCERIA
Organizagdes de assiténcia social
locais

LOCAL

Finlandia



Tendo em conta o facto de vivermos numa
era de constante evolugdo tecnoldgica,
as escolas na Finlandia tentam manter-
se a par de toda a tecnologia que surge,
equipando regularmente as suas escolas.
No entanto sdo inUmeros os professore
que relatam ter dificuldade em se manter
atualizados, visto que muitos destes nao
sabem como usar as tecnologias na sua
totalidade ou ndo tém tempo suficiente
para dedicar a essa tarefa.



“Agentes escolares” foi um projeto desenvolvido
por Pasi Majasaari, diretor da escola Hameenkyla,
na cidade de Vantaa, proxima a capital Helsinki.
Consiste numa inovadora inversdao de papeis,
sendo que, os alunos dao diversas aulas aos
professores de forma ensinar os mesmos a
otimizar o uso de tecnologias de informacao
e comunicagdo nas escolas. Baseia-se num
modelo para desenvolver as competéncias
tecnolégicas nao apenas dos docentes, mas de
toda a comunidade escolar - e também do seu
retorno: os alunos da escola Hameenkyla, por
exemplo, também dao aulas aos idosos de um
asilo local sobre como usar redes sociais, iPads
e outros dispositivos.



PROCESSO DE DESIGN

OPORTUNIDADE

COMO?

IMPLEMENTAGCAO

REALIZAGAO

professores relatam ter dificuldade em usar
as tecnologias que estdo em constante
evolugdo

utilizar o conhecimento e experiéncia das
criangas nas novas tecnologias, para en-
sinar os professores e manté-los atualiza-
dos e também idosos

lecionamento de diversas aulas dadas
pelas criangas, direcionadas ao ensina-
mento tanto de professores como de
idosos

professores conseguem manter-se a par
do avango tecnoldgico e idosos apren-
dem habilidades digitais basicas



TEMATICAS

Este projeto promove a interagéo entre diferentes faixas etdrias sendo que
para além dos professores e os idosos sairem beneficiados por aprenderem
a usar as tecnologias, as criangas sentem-se tambem Uteis visto que tém um
papel benéfico e ativo na sociedade.






2012

FUNDADOR
FutureGov
The Settlement

PARCERIA
Innovate UK (formerly Technology Strategy Board)

LOCAL

Londres



Diversas pesquisas mostram que mais de
um terco dos estagiarios nao remunerados
que trabalham em Londres ndo tém
possibilidades de pagar aluguer de casa
devido aos altos precos do mercado. Por
outro lado, existem cada vez mais idosos
que sofrem de isolamento social.



O “Room for Tea" € um novo tipo de rede de
partilha de residéncias que liga estagiarios que
precisam de acomodacgdes acessiveis e de
curto prazo em Londres a anfitrides mais velhos
gue tenham quartos extra nas suas casas.

O servico oferece acomodacgbes a precos
acessiveis para jovens que realizam estagios de
trabalho de curto prazo, ajudando-os a trabalhar
na busca de uma carreira de sonho. Também é
uma maneira simples e sem complicagdes para,
anfitribes mais antigos, usarem bem os seus
quartos extras e beneficiarem de uma renda
adicional e da oportunidade de compartilhar
a sua casa com alguém, de forma flexivel para
atender as suas necessidades.



PROCESSO DE DESIGN

OPORTUNIDADE

CcomMO?

IMPLEMENTAGAO

REALIZAGAO

estagiarios que precisam de alojamento,
idosos que precisam de companhia

idosos alugam quartos vazios nas suas ca-
sas de forma a acumodar estudantes

pagamento de quantias simbdlicas que
servem para as despesas da moradia

estudandes conseguem casa e idosos com-
panhia



TEMATICAS

Através deste projeto € promovida a interacdo entre duas fachas etérias
distintas, a populagao idosa e o publico mais jovem, com o objetivo de criar
afinidades e melhorar a qualidade de vida de ambas as partes.
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TRADING TIMES

20Mm

FUNDADOR
Dr. Jonathan Collie

PARCERIAS

Departementof Health
Media Trust

Design Council
Nominet Trust

Barnet

CDG

LOCAL
Reino Unido



PROBLEMA

Estima-se que 670.000 pessoas no Reino
Unido cuidem de alguém com deméncia.
Um estudo mostrou que mais da metade
fornece mais de 35 horas de cuidados
informais por semana. Consequentemente
muitas pessoas tém de deixar o trabalho
por ndao conseguir conciliar ambas as
tarefas.

Diversas pessoas expressaram um desejo
claro de melhorar o acesso ao trabalho
remunerado e permanecer ligados a
sociedade. Afirmaram que queriam
horarios flexiveis e a capacidade de
trabalhar em casa.



O Trading Times é uma empresa social on-line
que combina as capacidades e a disponibilidade
de adultos acima de 50 anos e prestadores de
cuidados com os requisitos flexiveis de recursos
ad hoc das empresas locais. E gratuito para
guem procura emprego e é pago de forma
transacional pelos empregadores.



PROCESSO DE DESIGN

OPORTUNIDADE

COMO?

IMPLEMENTAGAO

REALIZAGAO

criagdo de empregos com horérios flex-
iveis, para pessoas, que despendem ho-
ras de trabalho informal a cuidar de fa-
miliares com doengas como a deméncia.

utilizar meios ditais de forma a criar uma
plataforma que liga empregadores com
pessoas que procuram trabalhos.

Trabalhadores séo remonerado pelos em-
pregadores das empresas.

Trabalhadores conseguem empregos
com os requesitos que desejavam.



TRANDING TIMES

TEMATICAS

7.JOB CREATION

Este projeto promove a empregabilidade de pessoas aptas a tra-
balhar, mas que nao tém horérios flexiveis.
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FUNDADORES

Jip Pulles
Niek Van Hengel

PARCERIA

Organizagdes de assiténcia social locais

LOCAL

Amesterdao, Haia, Hutrecht e Roterdao



Dos 2,6 milhdes de pessoas com mais
de 65 anos na Holanda, cerca de um
milhdo de idosos sofre com a solidao.
Os efeitos da soliddo causam grandes
problemas de saude. Devido ao declinio
dos orgcamentos, sdo organizadas cada
vez menos, atividades sociais e de bem-
estar e o isolamento social é cada vez mais
crescente.



WHO MADE
MY CLOTHES?
24.04.17

FASHION
REVOLUTION

A populacado idosa na Holanda tem a tradicdo
de fazer algumas pecas de roupa da familia
manualmente. Para a maioria deles, ainda é
um hobby e fazem-no durante diversas horas
por semana, embora a maioria das roupas
hoje em dia venha do exterior. O “Granny'’s
Finest” convida os idosos que gostam de fazer
tricO e outros tipos de artesanato a colaborar
com designers para fazer roupas. Ao fazé-lo,
a solidao é anulada, a coeséao social é criada
e os conhecimentos sdo transmitidos entre
geragdes. Atribuir aos participantes uma
funcdo e a sensacao de ter grande valor, sdo
um objetivo do “Granny'’s Finest’, uma vez que,
sem avos, a marca nao existe.



PROCESSO DE DESIGN

OPORTUNIDADE

COMO?

IMPLEMENTAGAO

REALIZACAO

soliddo e abandono dos idosos

utilizar o conhcecimento e experiéncia dos
idosos no desenvolvimento de produtos, para
produzir artigos de elevada qualidade

comercializar os produtos produzidos

Produtos de elevada qualidade. Enaltecimento

do trabalho da populagéo idosa e luta contra a
soliddo e abandono.



TEMATICAS

Compartilhamento de sabedoria entre geragoes.

Este projeto enaltece a luta contra a soliddo e abandono da populagéo idosa,
com base em atividades em grupo, promovendo relagdes entre inumeras
pessoas.



