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ADaPT4Future — Pessoas Adultas Criam Tecnologias para o Seu Futuro

O ADaPT4Future foi um projeto Erasmus+ que ajudou adultos e educadores a adquirir competéncias
digitais e criativas através da impressao 3D. Os parceiros criaram um kit de ferramentas com materiais de
aprendizagem e orientagdes, utilizando tarefas praticas e Design Thinking. Apdés uma formacgéo
internacional, foram realizados workshops locais para mais de 200 adultos, incluindo pessoas com
barreiras sociais ou digitais. Os participantes melhoraram as suas competéncias em tecnologia, trabalho
em equipa e resolugao criativa de problemas, aplicando-as a situacoes do dia a dia. O projeto apoiou o
envolvimento comunitario, a inclusdo social e a inovagao sustentavel.

O projeto ADaPT4Future foi iniciado em resposta a uma lacuna crescente e significativa de competéncias

digitais entre populag¢des adultas, especialmente no que diz respeito a novas tecnologias como impressao
3D e design digital. Desde o inicio, era claro que muitos adultos enfrentavam barreiras substanciais no
acesso a oportunidades relacionadas com os avangos tecnologicos. Os adultos — especialmente aqueles
de contextos vulneraveis ou desfavorecidos, como desempregados, migrantes, refugiados e idosos —
muitas vezes careciam ndo s6 das competéncias técnicas, mas também da confiangca necessaria para se
envolverem ativamente com ferramentas digitais. Além disso, os educadores, incluindo bibliotecarios e
agentes comunitarios, necessitavam de apoio direcionado para integrar eficazmente as novas tecnologias
nas suas atividades de ensino e comunitarias.

Reconhecendo estes desafios, a parceria ADaPT4Future decidiu abordar a questao diretamente através de
métodos educativos praticos, acessiveis e envolventes. Os principais grupos-alvo identificados eram
educadores de adultos que trabalhavam em bibliotecas publicas, FabLabs e centros comunitarios locais,
que seriam capacitados para facilitar sessbes de aprendizagem de forma eficaz. Outro grupo-alvo
igualmente importante incluia os adultos aprendentes — especialmente individuos desempregados,
jovens adultos nao atualmente envolvidos em educacgao ou formacgao (NEETs), e migrantes ou refugiados
que necessitavam de apoio direcionado para ultrapassar barreiras ao emprego e a integragao.

Esta iniciativa fazia parte de uma Parceria Estratégica Erasmus+ KA2 mais ampla, reunindo organizagoes
da Lituania, Poldnia e Italia. A colaboragéo visava desenvolver um conjunto abrangente de ferramentas
metodolégicas para facilitar a aprendizagem pratica das tecnologias de impresséao 3D. O kit de ferramentas
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incluia materiais praticos para os alunos, diretrizes claras para educadores e ferramentas de investigagao
estruturadas para avaliar e aperfeicoar continuamente o processo de aprendizagem. Os workshops
combinavam instrucdo técnica com resolugdo criativa de problemas, permitindo aos participantes
enfrentar desafios reais ao desenhar e produzir objetos que fossem significativos e praticos para eles.

Desta forma, o ADaPT4Future respondeu as necessidades educativas e sociais imediatas e de longo prazo.
As necessidades imediatas incluiam competéncias digitais basicas e competéncias de resolucao de
problemas, enquanto os objetivos a longo prazo envolviam promover a inclusdo social, empregabilidade,
participagdo comunitdria e confianga no uso da tecnologia. O projeto deu especial énfase a
sustentabilidade, ensinando os participantes nao s6 a operar ferramentas digitais, mas também a aplicar
o pensamento inovador para resolver problemas do dia a dia de forma sustentavel.

O projeto ADaPT4Future teve como objetivo colmatar a falta de competéncias digitais praticas e de
capacidade criativa de resolucao de problemas entre os aprendentes adultos, especialmente aqueles que
enfrentam barreiras sociais e econdmicas. O seu principal objetivo era criar uma metodologia inovadora e
acessivel que combinasse tecnologia de impressao 3D e principios do Design Thinking com as melhores
praticas de educacgao de adultos. Esta metodologia destinava-se a envolver os adultos de forma ativa,
ajudando-os a desenvolver competéncias técnicas e ao mesmo tempo que incentivava a criatividade e o
pensamento sustentavel.

Um objetivo chave foi fortalecer as competéncias e a confianga dos educadores de adultos que trabalham
em ambientes comunitarios, como bibliotecas publicas, FabLabs e centros locais. Ao fornecer formagao
abrangente e ferramentas praticas, o projeto visou capacitar estes educadores para ministrarem
workshops eficazes de forma independente, garantindo a sustentabilidade e escalabilidade da pratica para
além da duragéo do projeto.

A pratica procurou também melhorar a participagdo e a empregabilidade de aprendentes adultos
vulneraveis — incluindo individuos desempregados, NEETs, migrantes, refugiados e idosos — oferecendo-
lhes oportunidades de aprendizagem pratica diretamente relevantes para as suas vidas. Os participantes
foram incentivados a usar a impressao 3D para tarefas praticas, como desenhar e produzir pegas de
substituicao para objetos domésticos, promovendo competéncias de resolugéo de problemas e inovagéao.

Por fim, o projeto visava fomentar um envolvimento comunitario mais amplo e a inclusao social, divulgando
a sua metodologia e resultados através de eventos multiplicadores, publicacdes e uma plataforma online.
Esta divulgacdo procurou inspirar outras organizagdes em toda a Europa a adotarem e adaptarem a
abordagem, criando assim um impacto sustentdvel na educacéao digital de adultos e no desenvolvimento

comunitario.
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O projeto ADaPT4Future foi implementado através de uma sequéncia cuidadosamente planeada de
passos, combinando colaboragao internacionalcom agao local. O processo comegou com 0 mapeamento
das competéncias e necessidades existentes tanto dos educadores de adultos como dos aprendentes nos
trés paises parceiros — Lituénia, Poldnia e Italia. Esta avaliacao inicial ajudou a adaptar os materiais e
atividades de aprendizagem aos contextos e competéncias especificas dos participantes.

De seguida, foi desenvolvido um conjunto abrangente de ferramentas metodolégicas. Este kit incluia
apresentacgoes de diapositivos, projetos guiados e abertos usando software acessivel para iniciantes como
o Tinkercad, e ferramentas mais avangadas como o Onshape. Os materiais introduziram os alunos a
tecnologia de impressdao 3D combinada com Design Thinking, incentivando-os a trabalhar em projetos
sustentaveis como o design e impressao de pecas para reparar ou melhorar objetos domésticos.

Em setembro de 2022, realizou-se uma formacgao internacional de cinco dias em Kaunas, na Lituania, onde
20 educadores de adultos e facilitadores de organizacdes parceiras receberam formacao pratica.
Praticaram o uso do kit de ferramentas, aprenderam aspetos técnicos da impressao 3D e desenvolveram
competéncias de facilitacdo baseadas nos principios da formagédo de pessoas adultas. Esta formagao
garantiu que os educadores pudessem conduzir workshops locais com confianga.

Entre dezembro de 2022 e abril de 2023, os educadores formados lideraram mais de 20 workshops locais
de impresséo 3D nas suas comunidades, envolvendo mais de 200 adultos aprendentes, muitos de grupos
vulneraveis. Estes workshops combinavam ensino tedrico com atividades praticas, permitindo aos
participantes desenvolver competéncias digitais, criatividade e trabalho em equipa. Os workshops
duraram varias semanas, dependendo dos horérios locais, proporcionando apoio e envolvimento
continuos.

Ao longo do projeto, os dados foram recolhidos através de inquéritos e entrevistas para avaliar o progresso
e o impacto. As atividades de divulgacéo, incluindo eventos multiplicadores, publica¢des e partilha online,
decorreram em paralelo para garantir uma ampla sensibilizagcdo e adogdo da metodologia.

Todo o processo de implementagédo durou 2 anos, desde os preparativos de 2021 até as atividades de
divulgacdo no final de 2023, combinando conhecimento internacional com envolvimento da comunidade
local para um impacto sustentavel.

O projeto ADaPT4Future proporcionou resultados tangiveis e significativos tanto para aprendentes adultos

como para educadores na Lituania, Polénia e Italia. Um dos resultados mais concretos foi o
desenvolvimento de um conjunto de ferramentas metodoldgicas abrangente, que incluia materiais praticos
de aprendizagem, guias passo a passo e exemplos de projetos que permitiram aos facilitadores conduzir
workshops envolventes de impressao 3D adaptados a adultos com diferentes niveis de competéncia. Este
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kit de ferramentas foi disponibilizado publicamente numa plataforma Moodle, garantindo uma usabilidade
a longo prazo e alcance para além da vida util inicial do projeto.

Mais de 200 alunos adultos participaram em workshops locais, muitos dos quais pertenciam a grupos
vulneraveis como desempregados, migrantes, refugiados, idosos e pessoas com pouca literacia digital. De
acordo com inquéritos aos participantes, a maioria melhorou significativamente as suas competéncias de
modelacdo 3D e impressdo — antes dos workshops, quase metade reportou competéncias nulas ou
fracas, enquanto depois, mais de 75% classificaram as suas capacidades como boas ou excelentes. Para
além das competéncias técnicas, os participantes desenvolveram competéncias criticas do século XXI,
incluindo criatividade, resolucdo de problemas e trabalho em equipa, que aplicaram em tarefas reais,
como desenhar e produzir pecas de substituicdo para artigos domésticos.

Os educadores de adultos também beneficiaram imenso: 20 facilitadores realizaram uma formagao
internacional intensiva de cinco dias, adquirindo tanto conhecimentos técnicos como métodos de
educacao de adultos. Isso permitiu-lhes ministrar workshops de qualidade e apoiar com confianca alunos
de diversas origens. Os inquéritos revelaram um elevado nivel de satisfagado entre os formadores no que diz
respeito ao conteudo e a metodologia da formagéao.

Nos meses seguintes aos workshops, pesquisas ex-post revelaram que muitos participantes consideraram
as novas competéncias adquiridas Uteis nas suas vidas pessoais e profissionais, com alguns a relatarem
maior empregabilidade e motivagéo para prosseguir estudos adicionais. A ampla divulga¢éo do projeto —
através de eventos, publicacoes e recursos online — garantiu que o impacto da pratica se estendesse para
além dos participantes imediatos, inspirando outras organizacdes a adotar a abordagem.

No geral, o ADaPT4Future promoveu a inclusao social, fortaleceu competéncias digitais e construiu um
modelo sustentavel para a educagédo comunitaria de adultos em tecnologias emergentes.
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O sucesso do projeto ADaPT4Future resultou de varios fatores-chave que tornaram a pratica eficaz e
inovadora. Em primeiro lugar, a combinacdo da tecnologia de impressdo 3D com o Design Thinking e os
principios da educacdo de adultos criou uma experiéncia de aprendizagem Unica e pratica, adaptada
especificamente para aprendentes adultos. Esta abordagem foi além da formacéo tradicional em
competéncias digitais, incentivando a criatividade, a resolucéo de problemas e a aplicagcdo no mundo real.
Os participantes nao aprenderam apenas a usar software; aplicaram as suas competéncias ao desenhar e
imprimir objetos tangiveis que respondiam as necessidades do dia a dia, 0 que aumentou a motivagdo e o
envolvimento.

Em segundo lugar, o forte foco do projeto no desenvolvimento de capacidades entre educadores de adultos
foi essencial. A formacgao internacional intensiva de cinco dias proporcionou aos facilitadores néao sé
conhecimentos técnicos, mas também estratégias de ensino eficazes adequadas a adultos com origens
diversas. Este empoderamento dos educadores garantiu a realizagdo de workshops de alta qualidade e
contribuiu para a sustentabilidade da pratica para além da duragéo do projeto.

Em terceiro lugar, a abordagem inclusiva a grupos vulneraveis — incluindo adultos desempregados, NEETs,
migrantes, refugiados e alunos mais velhos — foi inovadora no combate a exclusao digital. Ao situar
workshops em espagos comunitarios acessiveis, como bibliotecas e FablLabs, o projeto reduziu barreiras
a participacao e promoveu um ambiente de aprendizagem favoravel.

Por fim, a extensa colaboragao entre paises e setores acrescentou uma dimensao criativa, permitindo aos
parceiros partilhar as melhores praticas e adaptar métodos aos contextos locais. O desenvolvimento e a
disseminagdo de um conjunto abrangente de ferramentas metodoldgicas de acesso aberto garantiram
ainda mais que a abordagem pudesse ser amplamente replicada. Em conjunto, estes elementos criaram
um modelo escaldvel e sustentavel que uniu eficazmente tecnologia, criatividade e inclusao social.

A pratica do ADaPT4Future é altamente transferivel e pode ser implementada com sucesso em varios
contextos de educagao de adultos para além dos paises parceiros originais. O seu conjunto de ferramentas
metodolégicas, que inclui diretrizes detalhadas, apresentagdes em diapositivos e modelos de projetos, foi
concebido para ser flexivel e facil de usar, permitindo que educadores e organizagdes de diferentes regides
implementem workshops adaptados as suas necessidades e contextos locais.

Para uma implementagcao bem-sucedida noutros locais, varias condi¢gbes sdo importantes. Em primeiro
lugar, é essencial proporcionar formagdo completa para que os facilitadores desenvolvam as suas
competéncias técnicas em impressao 3D, bem como as suas capacidades pedagdgicas na educacao de
adultos e no envolvimento dos aprendentes. Em segundo lugar, € necessario acesso a equipamentos
basicos de impressao 3D e software adequado pararealizar workshops praticos. Em terceiro lugar, envolver
espagos comunitarios como bibliotecas, FabLabs ou centros locais ajuda a reduzir barreiras de
participacdo e cria um ambiente de apoio para os aprendentes, especialmente para os de grupos
vulneraveis.
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Além disso, a adaptagao do conteudo para refletir linguas locais, contextos culturais e origens dos alunos
melhora a relevancia e o envolvimento. O apoio, monitorizagdo e mecanismos de feedback continuos
também contribuem para a manutencéo da qualidade e sustentabilidade. Por fim, fomentar a colaboragéo
entre educadores, autoridades locais e organizacdes comunitdrias incentiva a partilha de recursos e
amplifica o impacto.

Ao cumprir estas condigdes, a abordagem ADaPT4Future pode ser amplamente replicada, capacitando
adultos diversos e educadores a desenvolver competéncias digitais e criativas vitais de forma inclusiva e
sustentavel.

Podemos identificar cinco fatores-chave de sucesso para a implementacdo do ADaPT4Future, cada um

claramente apoiado por documentos do projeto e relatérios de avaliagao:
1. Formacéo de Educadores

Uma formacgéao abrangente de cinco dias equipou os facilitadores com competéncias técnicas e de ensino,
garantindo a realizacdo de workshops de alta qualidade.

2. Abordagem Centrada no Aprendente

O mapeamento inicial de competéncias permitiu adaptar materiais e métodos para responder as
necessidades especificas de diversos aprendentes adultos.

3. Kit de Ferramentas Metodoldgicas

Foi desenvolvido um conjunto detalhado de guias, apresentacgdes e exercicios para apoiar uma facilitagao
consistente e eficaz.

4. Espacos Acessiveis

Os workshops foram realizados em espagos comunitarios, como bibliotecas e FablLabs, para incentivar a
participacéo e o conforto.

5. Aprendizagem Pratica

O foco em projetos reais, como imprimir pegas de substituigao, ajudou os alunos a aplicar competéncias

de forma pratica e a manter-se envolvidos.
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Fonte: ADaPT4Future. (s.d.). Projeto ADaPT4Future: Impressdo 3D na educagéo de adultos. Consultado a
23 de junho de 2025, de https://adaptdfuture.gaminu.eu

PERFIL DE PRATICA - LISTA DE CLASSIFICAGAO
Por favor, assinale todas as categorias que se aplicam a pratica

descrita. Pode escolher mais do que um.
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TIPO DE PRATICA

COXXOOXODOK

XOOODX XXX

Aprender fazendo

Aprendizagem intergeracional
Aprendizagem baseada na comunidade
Aprendizagem digital / mista
Aprendizagem entre pares

Mentoria / coaching

Abordagens culturais/criativas
Colaborativo / baseado em parceiros
Outros (especificar):

RUPO-ALVO

Adultos com baixas qualificagdes

NEETs (Not in Education, Employment, or Training)
Migrantes / Refugiados

Adultos mais velhos

Mulheres

Pessoas com deficiéncia

Outros grupos vulneraveis

Populagéo adulta geral

AMBIENTE DE APRENDIZAGEM

O
X
X

Formal
N&o formal

Informal

COMPETENCIAS / CAPACIDADES DESENVOLVIDAS

OO00O0O000OXOXDOAO

o

XOX

Literacia (leitura, escrita, compreensao)
Numeracia (matematica, pensamento légico)
Competéncias digitais

STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica)
Pessoal, social e aprender a aprender
Competéncias civicas

Empreendedorismo

Consciéncia cultural e expressao
Competéncias linguisticas

Competéncias profissionais / vocacionais
Competéncias verdes

Outros (especificar):

OTENCIAIS UTILIZADORES

Professores / Educadores
Pessoal administrativo
Gestao da escola/ centro
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‘ Decisores politicos / Administragédo publica
‘ ONGs / Organizagdes comunitarias
‘ Outros (especificar):

Glossario de Categorias (Explicacdo dos Itens da Lista de Verificagao)

Tipo de Pratica

Aprender fazendo — aprender através de atividades praticas, métodos praticos como
workshops ou tarefas reais.

Aprendizagem intergeracional — atividades envolvendo participantes de diferentes faixas
etdrias a aprender uns com os outros.

Aprendizagem baseada na comunidade — aprendizagem que ocorre dentro da
comunidade local, muitas vezes através de envolvimento na vida real.

Aprendizagem digital / mista — educacao usando ferramentas digitais (online), ou uma
combinacao de métodos online e presenciais.

Aprendizagem entre pares — aprendizagem entre participantes de estatuto ou
experiéncia semelhante, apoiando-se mutuamente.

Mentoria / coaching — apoio individual de uma pessoa mais experiente para ajudar na
aprendizagem e crescimento pessoal.

Abordagens culturais/criativas — uso das artes, musica, teatro, narrativa, etc., como
ferramentas de aprendizagem.

Colaborativa / baseada em parceiros — praticas que envolvem cooperagéao entre
organizagdes ou grupos.

Outro (especificar) — qualquer outro método que néo esteja listado acima.

Grupo-alvo

Adultos com baixas qualificagdes — adultos com baixos niveis de educagao formal ou
competéncias basicas.

NEETs - pessoas que ndo estdo em Educacao, Emprego ou Formacéo (frequentemente
jovens adultos).

Migrantes / Refugiados - individuos que se mudaram de outro pais, frequentemente
enfrentando desafios de integraco.

Adultos mais velhos — Adultos com 65+ anos

Mulheres — praticas que abordam especificamente as necessidades das mulheres.
Pessoas com deficiéncia — individuos com deficiéncias fisicas, sensoriais, intelectuais
ou de saude mental.

Outros grupos vulneraveis — grupos em risco de exclusao (por exemplo, desempregados
de longa duragao, sem-abrigo).

Populagao adulta geral — adultos em geral ndo pertencentes a categorias especificas.
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Ambiente de Aprendizagem

Formal — aprendizagem nos sistemas oficiais de ensino, cursos certificados (por
exemplo, escolas, universidades).

Nao formal — aprendizagem organizada fora do sistema formal (por exemplo,
workshops, formag¢édo comunitaria).

Informal — aprendizagem através de experiéncias do dia a dia, sem um curso
estruturado (por exemplo, voluntariado, familia).

Competéncias / Capacidades Desenvolvidas

Literacia — leitura, escrita e compreensao de textos (incluindo textos funcionais como
formas).

Numeracia — usando matematica e raciocinio légico.

Competéncias digitais — utilizagdo de ferramentas digitais, por exemplo, criagcado de CV,
ferramentas online, plataformas online.

STEM - ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica.

Pessoal, social e aprender a aprender —autoconsciéncia, motivacao, trabalho em
equipa, competéncias de aprendizagem ao longo da vida.

Competéncias civicas — cidadania ativa, compreensao da democracia e
responsabilidades sociais.

Empreendedorismo - criatividade, inovacéo, gestdo de projetos, assumir riscos.
Consciéncia e expressao cultural — apreciacao e criagao de conteudos culturais (por
exemplo, artes, musica).

Competéncias linguisticas — capacidade de comunicar numa ou mais linguas
estrangeiras.

Competéncias relacionadas com o trabalho / vocacionais — competéncias praticas
Uteis em empregos ou profissdes especificas.

Competéncias verdes — conhecimentos e comportamentos que apoiam a
sustentabilidade e o cuidado ambiental.

Outros — quaisquer outras competéncias desenvolvidas (por favor, especifique).

Potenciais utilizadores — grupos que poderiam beneficiar de aplicar, adaptar ou inspirar-se
nesta pratica no seu contexto de trabalho.

Nota: Estas categorias seguem quadros da UE como as Competéncias Chave para a
Aprendizagem ao Longo da Vida (2018), o Plano de Agéo sobre Competéncias Basicas (2025) e
0 Guia do Programa Erasmus+ 2025 — Glossario
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