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Fundador

Lemann Foundation.

(uma organização sem fins lucrativos focada em 

ampliar o acesso a uma educação de qualidade.)

Parceria

IDEO.

Local

Brasi l .

GATÓPOLIS 
A Digital  Literacy App for Young Learners 



O "Analfabetismo funcional"  é um problema crít ico no Brasi l .

Frequentemente,  as crianças passam pelos primeiros anos da escola

sem aprenderem a ler e a escrever ou ainda com alguma dificuldade

de aprendizagem. 

Posto isto,  as dificuldades que se sentem, podem ser,  desde a falta

de compreensão da leitura até à articulação da l inguagem 

criando grandes dificuldades nos processos de aprendizagem seguintes.

1 .  Problema

Criação de um aplicativo que ajuda a nivelar o campo de jogo/aprendizagem

para crianças brasi leiras.

2. Solução  



4. Processo de Design 

Gatópolis ,  é um jogo digital  e uma ferramenta de diagnóstico que ensina

a ler e a aprender através de jogos;

Ajuda os professores a resolver e a captar lacunas na aprendizagem;

Os alunos das escolas públicas brasi leiras aprendem a ler e escrever através

de jogos divertidos,  adaptáveis em tablets;

Gatópolis foi  projetado para ajudar os educadores a ensinarem leitura

e escrita a jovens estudantes,  incentivando a reflexão sobre os exercícios

típicos de tentativa-erro.

3. Resultados



Fundador

Centro de Serviços ANZ Technology Chengdu.

Parceria

BaiNian Vocational School (ONG);  

Local

Sichuan, China.

DIGITAL INCLUSION 



Criação de um projeto para a educação em alfabetização digital  para 

adolescentes através da adoção de tecnologia de f ronteira,  onde se inclui  

a)treinamento em codificação em sala de aula;

b)foco anual do bootcamp digital  em design e engenharia de software;  

c)fornecer apoio financeiro ao aluno para adquirir  qualificação profissional

em programação.

Foi projetada e executada por uma organização não governamental 

(ANZ Technology Chengdu).

2. Solução

Diminuição da desigualdade na educação digital  na China.

Aumentar o bem-estar psicológico dos adolescentes.  

1 .  Problema



4. Processo de Design 

Houve uma melhoria do bem-estar mental  dos adolescentes.

Aumento do número de adolescentes formados em

literacia digital/programação.

3. Resultados



Fundador

Dayn Amade.

Nomeado pela União Af ricana como um dos 50 

principais inovadores educacionais .

Parceria

Kamaleon.

Local

Moçambique.

TABLET COMUNITÁRIO 
Empower People with Digital  education



2. Solução
Proporcionar a todas as comunidades rurais um maior acesso 

à inclusão digital .   

Trazer os tablets comunitários para todas as comunidades rurais

e promover a inclusão digital .  

Garantir  a acessibi l idade a vários níveis ,  como por exemplo,  

da aprendizagem, saúde,  registo,  entre outros.

A existência de pessoas com uma notória dificuldade no acesso

à informação/serviços.  

São locais de operações muito remotas onde os usuários não têm

acesso a disposit ivos digitais .

1 .  Problema



4. Processo de Design 

Desde que chegou à estrada em 2015,  ajudou a educar mais de um 

milhão de moçambicanos em 90 comunidades.

a)  Auxíl io no ato eleitoral ;  

b)  Ensino à distância e envolvimento do meio rural  no ensino;  

c)  Empowerment/ “capacitação”;  

d)  Melhor governação;

e) Programas de Saúde.

3. Resultados



Fundadores

Voluntários;

Merceeiros;

Patrocinadores;

Organizações de serviço social .

Local

Singapura.

SHARE A POT 
Brewing Compassion,  Simply



Este projeto foi  criado para abraçar as normas culturais asiáticas

de comer e de se exercitar em comunidade.

As pessoas que de outra forma seriam socialmente isoladas agora

reúnem-se regularmente para dar e receber,  ao mesmo tempo em

 que constroem forças à medida que envelhecem.

 

1 .  Problema
Realização de sessões que reproduzem jantares em famíl ia para criar

um sentimento de pertença entre os idosos.

Os idosos reúnem-se em torno de uma panela de sopa quente para 

se encorajarem uns aos outros a fortalecerem-se e viverem bem,

independentemente da idade,  sexo,  raça e rel igião.

2. Solução



4. Processo de Design 

Os idosos sentem-se capacitados para se exercitar adequadamente,

comer al imentos nutrit ivos e criar fortes laços de amizade.

Melhoria do bem-estar social ,  f ís ico e psicológico.

A primeira parti lha de uma sopa foi  lançado no St .  Luke's Eldercare

Center em 2014 .

Expandiu para mais de 30 locais diferentes,  e ajudou a espalhar a

mensagem de saúde e fel icidade.

O programa é executado em ciclos de 12 semanas para faci l itar

o monitoramento regular dos níveis de condicionamento f ís ico

dos idosos participantes e acompanhar o seu progresso por meio

de aval iações f ís icas,  funcionais e psicossociais .  

Qualquer declínio pode ser detectado para atenção

e intervenções precoces.

3. Resultados



Fundador

Rabia Dilara Cumhur;

Kara Schlindwein;

Maxine Morris ;

Alaa Balkhy.

Local

Nova Iorque.

THERAPUPS
Therapups Dog Walking With a Purpose



2. Solução
Foi a criação de um projeto pi loto,  baseado num serviço de 

passear cães na cidade de Nova York em comum com um

programa integrado de terapia para animais de estimação

que atendeu idosos nova Iorquinos.  

Além de oferecer passeios regulares para animais de estimação,

a equipa certificada da “ Therapups” trará um cão em cada visita 

semanal de terapia com animais a idosos moradores do bairro.

Os idosos são particularmente vulneráveis ao isolamento

social  e sol idão devido à perda de amigos,  famíl ia ,  renda

e mobil idade.

1 .  Problema



4. Processo de Design 

Os resultados com os cães de terapia,  provocam a diminuição do

sentimentos de isolamento,  a diminuição da pressão sanguínea,  

melhoria da saúde cardiovascular,  diminuição da dor f ís ica,  

redução da necessidade de medicação e proporciona conforto.

Também originará idosos socialmente integrados.

3. Resultados



Participantes

Mais de 1000 usuários

55% da região de Haia;

14% de Amesterdão;

24% outras regiões holandesas;

7% moradores no exterior.

Local

Holanda.

TIMEBANK.CC



2. Solução
Criação de um projeto de TimeBanking, com vista a l iberdade 

de ação e de tempo. 

O projeto tem em vista o facto de não estar reservado a um 

espaço,  tempo ou tarefa específica.

Faci l ita ,  por esse motivo,  os serviços coproduzidos.

Desenvolveu-se com a crescente tendência de pensar nas

comunidades locais e na procura de nova autonomia dentro

do atual modelo económico (sistema de trocas) .  

1 .  Problema/Necessidade



4. Processo de Design 

O timebanking proporcionou ajuda a algumas das 

pessoas marginalizadas a possuir  um senso de autoestima e pertença.

Formação de conexões e amizades significativas e proveitosas.

Capacitação de indivíduos e grupos para promover mudanças

e assumir o controlo das suas próprias vidas.

3. Resultados
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