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Alunos reclusos 
de Paços de Ferreira 
vencem "Apps for good" 

Ganharam dois prémios em concurso nacional 
de aplicações que teve 22 finalistas. Mobiliário é o alvo 

Mórztea Ferreira 
locaisejn.pt 

AM" 

_ cays 

• 

INCLUSÃO  Um grupo de alu-
nos reclusos da Escola Se-
cundáriade Paços de Ferrei-
ra venceu o concurso nacio-
nal "Apps for good", com 
duas aplicações para smart-
phones ou tablets, ligadas 
ao setor do mobiliário. 

Num concurso nacional 
promovido pela CDI, uma 
organização não governa-
mental de inclusão e inova-
ção social e digital, que pre-
meia as melhores aplica-
ções para aquekes equipa-
mentos, um grupo de alu-
nos da Secundária de Paços 
de Ferreira, reclusos no Es-
tabelecimento Prisional do 
Vale do Sousa, conquistou 
dois dos 22 prémios atribuí-
dos, com as aplicações Res-
taurA rt e e Movel4You, 
ambas ligadas ao setor do 
mobiliário. 

PARA QUE SERVEM 
Apoiados pela professora 
Emerência Teixeira, os alu-
nos conquistaram o prémio 
"Melhor App", que foi atri-
buído à aplicação Restau-
rArte, que promove a comu-
nicação entre profissionais 
de restauro de mobiliário e 
os seus possíveis clientes, 
assumindo ainda, como ob-
jetivos, a diminuição do 

' 

consumo de recursos, pre-
servação do ambiente, e a 
economia circular. 

O primeiro prémio na cate-
goria "Cooler Planet", veio 
também pana Secundária de 
Paços de Ferreira, com o pro-
jeto "Movel4You", protótipo 
que lança as bases para uma 
"plataforma agregadora" de 
fornecedores e vendedores 
de mobiliário, invertendo o 
paradigma da compra offline 
de mobiliário nos tradicio-
nais motores de busca. 

Permite ao utilizador, de 
uma forma rápida, segura e 
simples, encontrar o móvel 
que deseja, sem ter de des-
pender muito tempo. 

Para Valentim Sousa, di-
retor da Escola Secundária 
de Paços de Ferreira, "a con-
quista destes prémios é um 

49 

orgulho e tem um duplo sa-
bor porque temos o dever de 
integrar estes alunos reclu-
sos na vida ativa e no mer-
cado de trabalho". 

Além disso, defende, "os 
projetos envolvem muito 
mais do que o desenvolvi-
mento das aplicações a con-
curso". "Estamos a falar de 
algo que não estava integra-
do no horário normal destes 
alunos. Houve aqui muito 
trabalho além das habituais 
aulas, mas todos se mostra-
ram supermotivados e con-
fiantes no seu trabalho", 
concluiu. 

Conquistados os prémios, 
o objetivo da escola é não 
deixar cair estas aplicações, 
divulgando-as em colabora-
ção coma Associação Empre-
sarial de Paços de Ferreira. • 

Notícia foi recebida à distância mas com alegria 
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A2 Reclusos vencem prémio nacional com aplicações móveis Alunos da Escola Secundária
de Paços de Ferreira no Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 09/10/2021

Meio: Imediato Online Autores: Ricardo Rodrigues

URL: https://www.imediato.pt/reclusos-vencem-premio-nacional-com-aplicacoes-moveis/

 
Alunos da Escola Secundária de Paços de Ferreira no Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa
 
Um grupo de reclusos estudantes do Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa foi o grande vencedor
do concurso nacional  Apps for Good , que premeia as melhores aplicações para smartphones ou
tablets desenvolvidas por alunos e professores dos quatro cantos do país, levando dois dos prémios
atribuídos.
 
Ao IMEDIATO, o diretor da Escola Secundária de Paços de Ferreira (ESPF), Valentim Sousa, escola
associada do Estabelecimento Prisional, explicou que por detrás desta conquista estão duas equipas de
alunos-reclusos, que criaram, com o apoio da professora Emerência Teixeira, as aplicações
RestaurArte  e  Movel4You , ambas ligadas ao setor do mobiliário.
 
O prémio  Melhor App  foi atribuído ao protótipo da aplicação  RestaurArte , que promove a
comunicação entre profissionais de restauro de mobiliário e os seus possíveis clientes, assumindo
ainda como objetivos a diminuição do consumo de recursos, preservação do meio ambiente, e a
economia circular.
 
Já a  Movel4You  venceu o prémio na categoria  Cooler Planet . O protótipo lança as bases para uma
plataforma agregadora de fornecedores e vendedores de mobiliário, "invertendo o paradigma" da
compra online de mobiliário nos tradicionais motores de busca. Permite ao utilizador, "de uma forma
rápida, segura e simples", encontrar o móvel que deseja adquirir, sem ter de despender muito tempo.
 
Na fase final do concurso, os participantes levaram um 'pitch' de venda de forma a convencer os 21
jurados que analisaram as propostas e escolheram os vencedores.
 
Dupla vitória
 
"A conquista destes prémios é um orgulho para a nossa escola e tem um duplo sabor porque temos o
dever de integrar estes alunos-reclusos na vida ativa e no mercado de trabalho", defendeu o diretor
da ESPF.
 
Valentim Sousa destacou o empenho de todos os envolvidos no projeto, que envolveu muito mais do
que o desenvolvimento das aplicações a concurso. "Estamos a falar de algo que não estava integrado
no horário normal destes alunos, houve aqui muito trabalho além das habituais aulas, mas todos se
mostraram super motivados e confiantes no seu trabalho", revela o diretor.
 
Com os prémios conquistados, o objetivo da ESPF é não deixar cair estas aplicações, divulgando-as
em colaboração com a Associação Empresarial de Paços de Ferreira.
 
Ricardo Rodrigues
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A3

Aplicação criada por alunos para encontrar objetos perdidos vence concurso nacional
Apps for Good
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 07/10/2021

Meio: Visão Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=1b767575

 
Quem nunca perdeu o passe, o casaco ou um guarda-chuva na escola, levante a mão. Foi a pensar
nisso que seis alunos do 5ª ano da Escola Secundária Camilo Castelo Branco, em Vila Nova de
Famalicão, criaram a aplicação My Own que, através de uma etiqueta aplicada nos objetos, permite
encontrar o dono facilmente
 
A ideia valeu-lhes o primeiro lugar no concurso Apps for Good (aplicações para o bem, em inglês) que,
todos os anos, distingue a melhor aplicação para smartphones e tablets criada por jovens entre os 10
e os 18 anos. Todas têm de ter o mesmo objetivo: ajudar a resolver problemas que afetam a
sociedade.
 
O concurso, que já vai na 7ª edição, é promovido pela organização não governamental CDI (Centro de
Inclusão Digital) e permite aos alunos do Ensino Básico e do Secundário aprenderem com a ajuda de
professores da área tecnológica a desenvolver uma aplicação ao mesmo tempo que encontram
soluções para problemas do dia-a-dia.
 
A festa final, em que foram divulgados os vencedores, teve lugar no dia 29 de setembro, na Fundação
Calouste Gulbenkian, em Lisboa, e contou com 22 equipas de alunos e professores finalistas que
demonstraram o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo.
 
Os finalistas foram selecionados pelo júri durante os três encontros regionais que se realizaram entre
junho e julho deste ano e que contaram com cerca de 170 equipas.
 
Foi durante a final, na Fundação Calouste Gulbenkian, que os vencedores foram divulgados. Este foi o
momento do anúncio de vitória da My Own
 
Os jovens criadores da My Own, Carolina Gomes, Leonardo Cunha, Miguel Azevedo, Tomás Castro,
José Lisboa e Pedro Mesquita estavam nervosos, sobretudo porque iam falar em público (ainda que
através de videochamada) para explicar como funciona a aplicação que inventaram e desenvolveram
ao longo do ano letivo que passou.
 
A ideia veio quando um de nós perdeu um equipamento e fomos aos perdidos e achados da escola.
Ficámos chocados com a quantidade de roupa que lá estava , conta Carolina. Estava encontrado o
problema, faltava a solução.
 
Reuníamo-nos uma ou duas vezes por semana por videochamada para falar do projeto , explica
Leonardo. E a pandemia acabou por facilitar a conjugação de horários entre todos, uma vez que o
projeto foi realizado durante o confinamento, adianta o professor de Matemática, Carlos Castro, que
acompanhou os alunos nesta aventura digital.
 
Para incentivar a devolução por parte de quem encontra os objetos perdidos, a app My Own conta com
um sistema de pontos que permite ganhar pontos por cada devolução bem sucedida. Com os pontos
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que ganhou, a pessoa pode adquirir as etiquetas para pôr nos seus objetos de forma grátis ou com
desconto.
 
Além do trabalho em equipa e da das aprendizagens digitais houve quem encontrasse através deste
projeto a sua vocação.  Descobri que quero ser engenheiro informático , diz Leonardo, convicto.
 
Outras ideias premiadas
 
O segundo lugar na categoria Ensino Básico foi atribuído à app Eco Benefit, da Escola Básica Irmão
Passos, em Matosinhos, e tem por objetivo reduzir o impacto da poluição e o terceiro lugar à app
4Planet ,da Escola Secundária Camilo Castelo Branco, que pretende que todos os utilizadores sejam
desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos sustentáveis.
 
Na categoria do Ensino Secundário venceu a app RestaurArte, da Escola Secundária de Paços de
Ferreira, que facilita a comunicação entre clientes e profissionais do restauro de móveis.
 
Nos segundo e terceiro lugares ficaram, respetivamente, a UniAccess, da Escola Secundária da Quinta
do Marquês, que vai ajudar os estudantes do ensino secundário a escolher o curso e a universidade
para onde vão, e a SafeShop, da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que pretende ajudar as
pessoas a saberem se um espaço comercial está cheio ou se podem dirigir-se até lá para fazer as suas
compras comodamente.
 
Bárbara Bettencourt
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A5

Aplicações RestaurArte e MyOwn vencem 7ª Edição do Apps for Good
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 06/10/2021

Meio: Oeiras Digital Online Autores: Diana Gonçalves

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=a42fba11

 
A Fundação Calouste Gulbenkian foi, mais uma vez, palco da grande final da maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação vencedora do 1º Prémio
da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que permite
facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os clientes.
 
Nos segundo e terceiro lugares do Ensino Secundário ficaram, respetivamente, a 'UniAccess', da
Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os estudantes do ensino secundário a
escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que
pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está lotado ou se podem dirigir-se
para fazer as suas compras.
 
Da linha do Básico, a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da Escola
Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
O Prémio do Público foi atribuído à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que tem como objetivo facilitar
a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à aluna Evina Pimenta da
aplicação '11 Fontes'.
 
Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A grande final decorreu durante a tarde de ontem, dia 29 de setembro, na Fundação Calouste
Gulbenkian, e contou com 22 equipas de alunos e professores finalistas que demonstraram o trabalho
desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam
problemas reais.
 
As 22 equipas finalistas - que podem ser conhecidas aqui - foram selecionadas pelo júri durante os
três encontros regionais que se realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a
presença de cerca de 170 equipas.
 
O Evento Final contou com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, de José Vitor Pedroso, Diretor-Geral da
Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI Portugal, entre outros convidados.
 
Diana Gonçalves
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Alunos da Júlio Brandão 
vencem concurso 

de aplicações 
para telemóveis 

Um grupo de alunos da escola EB 2,3 Júlio Brandão ficou em 
I, lugar, na categoria do Ensino Básico, no evento "Apps for 
Good" que distingue as mais inovadoras aplicações para te-
lemóveis desenvolvidas por alunos, de vários escalões. 

Os alunos da escola famalicense venceram na sua catego-
ria com o projeto "My Own", criado no ano letivo passado e 
que apresenta uma solução para roupa e objetos perdidos na 
escola. 

Esta solução conta com uma aplicação nativa para tele-
móveis Android e uma etiqueta personalizada. Através da 
aplicação, e fazendo o scanner da etiqueta, é possível iden-
tificar com rapidez e fiabilidade o dono das peças de roupa e 
os objetos perdidos. 

Refira-se que ao concurso "Apps for Good" apresentaram-
se 170 equipas, mas apenas 22 foram escolhidas para a ava-
liação final do júri. 

r,:

 

tiv 
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A7

Escola Açoriana em terceiro lugar em concurso nacional de tecnologia
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 06/10/2021

Meio: Rádio Pico Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=72f6e35e

 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada com o terceiro prémio ... Mais
 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada com o terceiro prémio no concurso
nacional de tecnologia APPS for Good, no nível do ensino secundário.
 
"Este foi o melhor resultado obtido por uma escola açoriana neste projeto", diz Sofia Ribeiro,
Secretária Regional da Educação.
 
O Apps for Good é um programa educativo que "desafia alunos e professores a trabalharem em equipa
e a criarem aplicações tecnológicas que desenvolvam as comunidades onde se inserem".
 
A equipa desenvolveu uma solução de administração de espaços comerciais "para melhorar a gestão
do tempo e a sensação de segurança das pessoas".
 
Através de "um sistema de semáforo", a aplicação Safe Shop indica "se um determinado espaço
comercial está com a capacidade lotada ou não".
 
Nesta edição da competição participou ainda a Escola Básica e Secundária da Madalena, do Pico.
 
No ano letivo de 2020/2021 inscreveram-se, inicialmente, 13 escolas, "mas devido à pandemia,
apenas as duas escolas desenvolveram o seu protótipo e participaram no encontro regional, que este
ano, e à semelhança do ano anterior, decorreu em formato online".
 
A fase nacional e final do programa decorreu no dia 29 de setembro, na Fundação Calouste Gulbekian,
em Lisboa.
 
Lavaimagem Web & Brands Agency
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A8

Escola Açoriana em terceiro lugar em concurso nacional de tecnologia
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 04/10/2021

Meio: Açores 9 Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=d8e327a2

 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada com o terceiro prémio no concurso
nacional de tecnologia APPS for Good, no nível do ensino secundário.
 
"Este foi o melhor resultado obtido por uma escola açoriana neste projeto", diz Sofia Ribeiro,
Secretária Regional da Educação.
 
O Apps for Good é um programa educativo que "desafia alunos e professores a trabalharem em equipa
e a criarem aplicações tecnológicas que desenvolvam as comunidades onde se inserem".
 
A equipa constituída pelos alunos Bernardo Cabral, Diogo Branco, João Loura e Marco Medeiros, e
orientada pelos professores Anabela Ferreira e Duarte Cota desenvolveu uma solução de
administração de espaços comerciais "para melhorar a gestão do tempo e a sensação de segurança
das pessoas".
 
Através de "um sistema de semáforo", a aplicação Safe Shop indica "se um determinado espaço
comercial está com a capacidade lotada ou não".
 
De acordo com a titular da pasta da Educação, neste programa, e ao logo do ano letivo, "através da
metodologia de desenvolvimento de projeto, os alunos passam pelos aspetos principais de criação de
um produto, desde o desenvolvimento da ideia, a viabilidade técnica, o design, a escolha do modelo
de negócio, a divulgação e a construção do plano de marketing".
 
Nesta edição da competição participou ainda a Escola Básica e Secundária da Madalena, do Pico.
 
No ano letivo de 2020/2021 inscreveram-se, inicialmente, 13 escolas, "mas devido à pandemia,
apenas as duas escolas desenvolveram o seu protótipo e participaram no encontro regional, que este
ano, e à semelhança do ano anterior, decorreu em formato online", no dia 8 de julho de 2021.
 
A fase nacional e final do programa decorreu no dia 29 de setembro, na Fundação Calouste Gulbekian,
em Lisboa.
 
O Apps for Good é um programa internacional, sediado em Londres desde 2010, e que está em
Portugal desde janeiro de 2015. No nosso país, o Apps for Good já desenvolveu mais de mil soluções
tecnológicas, envolvendo 13 080 alunos e 1 133 professores portugueses.
 
Facebook Notice for EU!
 
You need to login to view and post FB Comments!
 
Jornal Açores 9
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TECNOLOGIA: ESCOLA DOS AÇORES CLASSIFICA-SE EM TERCEIRO LUGAR EM
CONCURSO NACIONAL
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 05/10/2021

Meio: Praia Expresso Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=7c3fa989

 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada com o terceiro prémio no concurso
nacional de tecnologia "APPS for Good", no nível do ensino secundário, informou esta segunda-feira o
Governo dos Açores.
 
"Este foi o melhor resultado obtido por uma escola açoriana neste projeto", diz Sofia Ribeiro,
secretária regional da Educação, citada na nota do executivo enviada às redações.
 
O Apps for Good é um programa educativo que "desafia alunos e professores a trabalharem em equipa
e a criarem aplicações tecnológicas que desenvolvam as comunidades onde se inserem".
 
A equipa constituída pelos alunos Bernardo Cabral, Diogo Branco, João Loura e Marco Medeiros, e
orientada pelos professores Anabela Ferreira e Duarte Cota desenvolveu uma solução de
administração de espaços comerciais "para melhorar a gestão do tempo e a sensação de segurança
das pessoas".
 
Através de "um sistema de semáforo", a aplicação 'Safe Shop' indica "se um determinado espaço
comercial está com a capacidade lotada ou não".
 
De acordo com a titular da pasta da Educação, neste programa, e ao logo do ano letivo, "através da
metodologia de desenvolvimento de projeto, os alunos passam pelos aspetos principais de criação de
um produto, desde o desenvolvimento da ideia, a viabilidade técnica, o design, a escolha do modelo
de negócio, a divulgação e a construção do plano de marketing".
 
Nesta edição da competição participou ainda a Escola Básica e Secundária da Madalena, do Pico.
 
No ano letivo de 2020/2021 inscreveram-se, inicialmente, 13 escolas, "mas devido à pandemia,
apenas as duas escolas desenvolveram o seu protótipo e participaram no encontro regional, que este
ano, e à semelhança do ano anterior, decorreu em formato online", no dia 08 de julho de 2021.
 
A fase nacional e final do programa decorreu no dia 29 de setembro, na Fundação Calouste Gulbekian,
em Lisboa.
 
O Apps for Good é um programa internacional, sediado em Londres desde 2010, e que está em
Portugal desde janeiro de 2015. No nosso país, o Apps for Good já desenvolveu mais de mil soluções
tecnológicas, envolvendo 13 080 alunos e 1 133 professores portugueses.
 
© GRA | Foto: DR | PE
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Escola Açoriana em terceiro lugar em concurso nacional de tecnologia
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 04/10/2021

Meio: InvestIn Praia da Vitória Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=f3f2b06a

 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada com o terceiro prémio no concurso
nacional de tecnologia APPS for Good, no nível do ensino secundário.
 
"Este foi o melhor resultado obtido por uma escola açoriana neste projeto", diz Sofia Ribeiro,
Secretária Regional da Educação.
 
O Apps for Good é um programa educativo que "desafia alunos e professores a trabalharem em equipa
e a criarem aplicações tecnológicas que desenvolvam as comunidades onde se inserem".
 
A equipa constituída pelos alunos Bernardo Cabral, Diogo Branco, João Loura e Marco Medeiros, e
orientada pelos professores Anabela Ferreira e Duarte Cota desenvolveu uma solução de
administração de espaços comerciais "para melhorar a gestão do tempo e a sensação de segurança
das pessoas".
 
Através de "um sistema de semáforo", a aplicação Safe Shop indica "se um determinado espaço
comercial está com a capacidade lotada ou não".
 
De acordo com a titular da pasta da Educação, neste programa, e ao logo do ano letivo, "através da
metodologia de desenvolvimento de projeto, os alunos passam pelos aspetos principais de criação de
um produto, desde o desenvolvimento da ideia, a viabilidade técnica, o design, a escolha do modelo
de negócio, a divulgação e a construção do plano de marketing".
 
PUB
 
CONTINUAR A LER
 
Nesta edição da competição participou ainda a Escola Básica e Secundária da Madalena, do Pico.
 
No ano letivo de 2020/2021 inscreveram-se, inicialmente, 13 escolas, "mas devido à pandemia,
apenas as duas escolas desenvolveram o seu protótipo e participaram no encontro regional, que este
ano, e à semelhança do ano anterior, decorreu em formato online", no dia 8 de julho de 2021.
 
A fase nacional e final do programa decorreu no dia 29 de setembro, na Fundação Calouste Gulbekian,
em Lisboa.
 
O Apps for Good é um programa internacional, sediado em Londres desde 2010, e que está em
Portugal desde janeiro de 2015. No nosso país, o Apps for Good já desenvolveu mais de mil soluções
tecnológicas, envolvendo 13 080 alunos e 1 133 professores portugueses.
 
Super User
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Aplicações RestaurArte e MyOwn vencem 7ª Edição do Apps for Good
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 04/10/2021

Meio: PME Magazine - Portugal. Mundo. Empresas Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=bf361c79

 
Programa educativo Apps for Good pretende que jovens utilizem a tecnologia para resolverem
problemas relacionados com a sustentabilidade do mundo (Foto: Divulgação)
 
Aplicações RestaurArte e MyOwn vencem 7ª Edição do Apps for Good
 
A RestaurArte e a MyOwn foram as vencedoras da 7ª edição do Apps for Good, um programa
educativo tecnológico, que desafia alunos e professores a desenvolverem aplicações para smartphones
ou tablets, mostrando-lhes o potencial da tecnologia na transformação do mundo e das comunidades
onde se inserem. A final decorreu na Fundação Calouste Gulbenkian, no decorrer da passada semana.
 
No total, foram atribuídos 11 prémios, sendo que a RestaurArte foi a aplicação vencedora do 1º
Prémio da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que
permite facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os clientes. Os jovens
foram seguidos pela UniAccess', da Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os
estudantes do ensino secundário a escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de
Novas Tecnologias dos Açores, que pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial
está lotado ou se podem dirigir-se para fazer as suas compras.
 
Quanto ao básico, a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da Escola
Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
No que toca ao prémio do Público, este foi atribuído à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que tem
como objetivo facilitar a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à
aluna Evina Pimenta da aplicação '11 Fontes'.
 
Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A cerimónia final contou com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto
Educação 2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, de José Vitor Pedroso, Diretor-Geral
da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI Portugal, entre outros convidados.
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Escola açoriana em terceiro lugar em concurso nacional de tecnologia
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 04/10/2021

Meio: Rádio Atlântida Online

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=5a1ff3d5

 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada [...]
 
A ENTA - Escola Novas Tecnologias dos Açores ficou classificada com o terceiro prémio no concurso
nacional de tecnologia APPS for Good, no nível do ensino secundário.
 
"Este foi o melhor resultado obtido por uma escola açoriana neste projeto", diz Sofia Ribeiro,
secretária regional da Educação.
 
O Apps for Good é um programa educativo que "desafia alunos e professores a trabalharem em equipa
e a criarem aplicações tecnológicas que desenvolvam as comunidades onde se inserem".
 
A equipa constituída pelos alunos Bernardo Cabral, Diogo Branco, João Loura e Marco Medeiros, e
orientada pelos professores Anabela Ferreira e Duarte Cota desenvolveu uma solução de
administração de espaços comerciais "para melhorar a gestão do tempo e a sensação de segurança
das pessoas".
 
Através de "um sistema de semáforo", a aplicação Safe Shop indica "se um determinado espaço
comercial está com a capacidade lotada ou não".
 
De acordo com a titular da pasta da Educação, neste programa, e ao logo do ano letivo, "através da
metodologia de desenvolvimento de projeto, os alunos passam pelos aspetos principais de criação de
um produto, desde o desenvolvimento da ideia, a viabilidade técnica, o design, a escolha do modelo
de negócio, a divulgação e a construção do plano de marketing".
 
Nesta edição da competição participou ainda a Escola Básica e Secundária da Madalena, do Pico.
 
No ano letivo de 2020/2021 inscreveram-se, inicialmente, 13 escolas, "mas devido à pandemia,
apenas as duas escolas desenvolveram o seu protótipo e participaram no encontro regional, que este
ano, e à semelhança do ano anterior, decorreu em formato online", no dia 8 de julho de 2021.
 
A fase nacional e final do programa decorreu no dia 29 de setembro, na Fundação Calouste Gulbekian,
em Lisboa.
 
O Apps for Good é um programa internacional, sediado em Londres desde 2010, e que está em
Portugal desde janeiro de 2015. No nosso país, o Apps for Good já desenvolveu mais de mil soluções
tecnológicas, envolvendo 13 080 alunos e 1 133 professores portugueses.
 
Fonte: Governo dos Açores
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Secundária de Paços de Ferreira venceu concurso nacional de aplicações para
smartphones e tablets
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 04/10/2021

Meio: Verdadeiro Olhar Online (O)

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=c464c0fc

 
Um grupo de alunos de professores da escola secundária de Paços de Ferreira venceu a sétima edição
do 'Apps for Good', o maior concurso a nível nacional do género, promovido pela CDI Portugal, uma
Organização Não Governamental de inclusão e inovação social e digital. Com a aplicação (app)
'RestaurArte' os alunos arrecadaram o primeiro prémio [...]
 
Inicio
 
Destaques Secundária de Paços de Ferreira venceu concurso nacional de aplicações para
smartphones...
DestaquesPaços de Ferreira
 
Secundária de Paços de Ferreira venceu concurso nacional de aplicações para smartphones e tablets
 
'Apps for Good' é a maior competição do género em Portugal e 'Prémio Cooler Planet' também veio
para a capital do móvel
 
Por Verdadeiro Olhar - Out 4, 2021 0
 
Partilhar no Facebook
Tweet no Twitter
 
Um grupo de alunos de professores da escola secundária de Paços de Ferreira venceu a sétima edição
do 'Apps for Good', o maior concurso a nível nacional do género, promovido pela CDI Portugal, uma
Organização Não Governamental de inclusão e inovação social e digital.
 
Com a aplicação (app) 'RestaurArte' os alunos arrecadaram o primeiro prémio desta competição que
pretende "resolver problemas sociais" ao "facilitar a comunicação entre profissionais do restauro de
móveis e os clientes", avançou a organização, em comunicado.
 
Assim, e porque o restauro de móveis é utilizado para "valorizar financeiramente uma peça antiga
e/ou para adaptar um móvel para a realização de uma nova função", a app servirá como "alavanca
para o restauro de móveis", contribuindo para a "diminuição do consumo de recursos, preservando o
meio ambiente" e incrementando "a economia circular".
 
Na categoria Cooler Planet, 'Movel4You', o primeiro prémio também veio para a secundária Paços de
Ferreira. Segundo a organização, esta app "é uma plataforma agregadora", de fornecedores e
vendedores de mobiliário, "socialmente e ecologicamente sustentável", que vai contribuir para "a
inversão do paradigma da compra online de mobiliário nos tradicionais motores de busca".
 
É que o utilizador, "de uma forma rápida, segura e simples, encontrará o móvel que deseja adquirir,
sem ter de despender muito tempo", sendo que a Movel4You vai ao encontro das necessidades do
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cliente que, cada vez mais, opta pela compra de móveis online".
 
Na final, que decorreu na Fundação Calouste Gulbenkian, juntaram-se 22 equipas, constituídas por
aluno e professores, que "demonstraram o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo,
apresentando as suas ideias, através das apps", criadas com o intuito de solucionarem "problemas
reais".
 
Secundária de Paços de Ferreira também venceu na categoria 'Cooler Planet, Move 4 You' (DR)
 
Nesta sétima edição, foram atribuídos 11 prémios, num evento que contou com as presenças de
Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação 2030, João Costa, Secretário de Estado da
Educação, de José Vitor Pedroso, Diretor-Geral da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do
CDI Portugal, entre outros convidados.
 
O júri, que avaliou as 22 aplicações finalistas e que fez a entrega dos prémios, foi constituído por
representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da Direção-
Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas da
Fundação Altice, Snezana Djurisic, da OutSystems, Nelson Pereira, da Synopsys, e Joana Silvestre. da
Microsoft, entre outros.
 
A 'Apps for Good' é um programa lançado pelo CDI Portugal, uma Organização Não Governamental de
inclusão e inovação social e digital, que pretende aliciar jovens, entre os 10 e 18 anos, assim como
professores, para a utilização da tecnologia como forma de resolver os seus problemas, propondo um
novo modelo educativo mais intuitivo, colaborativo e prático.
 
Este programa, lançado pela CDI Portugal,passa por desenvolver aplicações (apps) para smartphones
e tablets que possam contribuir para a resolução de questões relacionados com a sustentabilidade do
mundo em que vivemos.
 
Verdadeiro Olhar
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Escolas do Norte destacam-se em prémios tecnológicos
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 03/10/2021

Meio: Jornal de Notícias Online Autores: Diana Cardoso

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=5d9a5a9a

 
A aplicação "MyOwn", que pretende facilitar o encontro de peças de roupa e outros objetos esquecidos
nos perdidos e achados, através de uma etiqueta que permite a identificação do seu dono, ganhou o
primeiro lugar do programa "Apps for Good", que pretende incentivar a elaboração de aplicações
tecnológicas para smartphones e tablets nas escolas.
 
Os responsáveis por este feito foram os alunos do ensino básico da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco, de Vila Nova Famalicão. Os alunos do secundário da Escola Secundária Paços de Ferreira
também conquistaram o primeiro lugar com o projeto "RestauArte", que pretende ser um canal
facilitador da comunicação entre os profissionais do restauro e os clientes, tendo como objetivo a
sustentabilidade, através do incremento do comércio de objetos restaurados, reduzindo o consumo de
recursos. As escolas do norte do país tiveram um lugar de destaque no pódio.
 
A final da 7ª edição do programa "Apps for Good" decorreu no passado dia 29 de setembro na
Fundação Calouste Gulbenkian, em Lisboa, onde foram apresentadas as 22 soluções tecnológicas
desenvolvidas por crianças e jovens desde o ensino básico ao ensino secundário envolvidos nesta
iniciativa.
 
Onze prémios, traduzidos em equipamentos tecnológicos, distinguiram as melhores ideias, tendo os
primeiros lugares do básico e secundário sido atribuídos a escolas do norte do país. A elaboração de
aplicações tecnológicas para smartphones e tablets desde a primeira etapa de criação da ideia,
protótipo, design do produto até à escolha de modelo de negócio e marketing, foi o desafio lançado
aos alunos e aos seus professores.
 
Consciência ecológica
 
Organizado pela CDI Portugal, organização não governamental de inclusão e inovação social e digital,
em parceria com a Direção-Geral da Educação, o programa educativo e tecnológico internacional foi
realizado pela primeira vez em Portugal, no ano de 2015.
 
Todas as soluções tecnológicas apresentadas tiveram em conta os 17 objetivos de desenvolvimento
sustentável das Nações Unidas, tendo em vista sensibilizar os jovens para o tema da sustentabilidade,
pois em edições anteriores notou-se que detinham "pouca informação sobre o assunto", disse João
Baracho, diretor executivo do CDI Portugal, em declarações ao JN.
PUB
Várias foram as aplicações que, nesta edição, demonstraram a consciência ecológica dos alunos, como
foi o caso da app "Eco Benefit" da Escola Básica Irmãos Passos, de Guifões, Matosinhos, que é dirigida
à recolha de resíduos e da app "4Planet" da Escola Secundária Camilo Castelo Branco de Vila Nova de
Famalicão, que venceram o segundo e terceiro lugar do ensino básico, respetivamente.
 
A Escola Secundária Quinta do Marquês, de Oeiras, apostou na aplicação "UniAcess" direcionada à
entrada no ensino superior, questão que muito está presente na vida dos estudantes do secundário. E
a Escola de Novas Tecnologias dos Açores investiu na "SafeShop" que quer aumentar a segurança das
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pessoas ao fazerem compras em espaços comerciais, informando por exemplo sobre a lotação do
espaço.
 
Nesta 7ª edição, 170 equipas participaram, mas só 22 chegaram à final. Os vencedores foram
selecionados pensando de modo "equitativo", para não gerar desvantagens entre os alunos de
diferentes idades, já que em competição estavam tanto o ensino básico como o secundário, afirmou
João Baracho. Dos 11 prémios atribuídos houve primeiro, segundo e terceiro lugar, em cada nível de
ensino.
 
Outras categorias
 
Existiram também outras categorias de prémios, como a "Jovem Aluna.PT", da qual saiu vencedora a
aluna Evina Pimenta, o "prémio tecnológico", ganho pela Escola secundária da Maia, o "prémio do
público", o prémio "Future Up: GreeenTasks" atribuído à Escola Básica N.1 Saboia dedicado ao
ambiente e que teve direito a ser desenvolvido profissionalmente, assim como o prémio Cooler Planet:
"Movel4You". Esta última foi feita pelos alunos da Escola Secundária Paços de Ferreira no
Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa e também está relacionada com mobiliário, pela criação de
uma plataforma de fornecedores/vendedores, que simplifica a sua compra e a venda online.
 
Este prémio em particular teve "um valor acrescentado", pois o "impacto no estabelecimento prisional
foi grande", os alunos "foram vistos como heróis, dando lhes motivação", ficou evidente para eles que
a tecnologia pode abrir-lhes portas, segundo o diretor executivo do CDI.
 
O programa "Apps for Good" pretende apostar na evolução do modelo educativo e na formação
diferenciada de professores . O sistema educativo poderá evoluir com a ligação do aluno com a
realidade económica, estabelecendo contacto entre este e os especialistas, empresas, hospitais, etc.
"A tecnologia não é um fim, mas um meio", não é necessário que todos os envolvidos no projeto
venham a trabalhar na área de tecnologia, porém a tecnologia deve ser vista como uma ferramenta de
suporte fundamental nas suas vidas, reforçou.
 
A mudança reside, por outro lado, no lugar do professor como "líder" para "facilitador". Os professores
têm de "deixar de ser os sabe tudo", porque às vezes os alunos sabem tanto ou mais que estes,
acrescentou João Baracho.
 
Diana Cardoso
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"Apps for Good Portugal"

http://pt.cision.com/cp2013/ClippingDetails.aspx?id=df03b7b6-a882-439f-a6bf-

4c120d84a338&userId=e6e8ed04-d611-4fc2-b373-792a003ff60d

 
Já são conhecidos os vencedores da sétima edição do "Apps for Good". A maior competição em
Portugal que procura a melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. A aplicação
"Eco Benefit" dos alunos da Escola Básica Irmão Passos, em Matosinhos, ganhou o segundo prémio na
categoria do ensino básico.
Comentários de João Baracho, diretor executivo, CDI Portugal.
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Alunos da Escola de Novas Tecnologias dos Açores 
conseguem terceiro lugar com aplicação que indica 
lotação de lojas em tempo real

A equipa da Escola de Novas Tecnologias 
dos Açores - ENTA conseguiu alcançar o ter-
ceiro lugar na 7ª edição da Apps For Good, que 
decorreu este ano novamente online, com a apli-
cação Safe Shop. A equipa, constituída pelos 
alunos João Loura, Marco Medeiros, Bernardo 
Cabral e Diogo Branco, e orientada pelos pro-
fessores Duarte Cota e Anabela Ferreira, foi a 
terceira escolha do júri ao nível do ensino se-
cundário.

Os jovens explicam que “independente-
mente do resultado, estamos todos orgulhosos 
com todo o trabalho que já foi feito até aqui por 
esta equipa dedicada em dar o seu melhor” e 
acrescentam que quando ouviram o nome da 
Safe Shop entre os três melhores do concurso 
“foi uma sensação óptima e é o reflexo destes 
últimos meses de trabalho”.  

A aplicação Safe Shop, desenvolvida pe-
los alunos, pretende fornecer informação aos 
utilizadores sobre a lotação das lojas e espaços 
comerciais. Permite ainda subscrever notifica-
ções para que o utilizador seja avisado quan-
do uma determinada loja que pretenda visitar 
estiver disponível. A equipa dos Açores que 
participou neste concurso que pretende encon-
trar soluções tecnológicas para problemas de-
tectados pelos alunos do ensino básico e ensino 
secundário, dá conta que este projecto é com-
posto por três partes. “Na loja irá encontrar-se 

um dispositivo que envia, em tempo real, a in-
formação da quantidade de pessoas que estão 
a entrar e a sair das lojas, para um servidor. 
Quando o utilizador aceder à aplicação, esta irá 
obter essa informação. Visto que ainda é um 
protótipo o nosso objectivo inicial seria usar em 
centros comerciais, pois a ideia por detrás da 
nossa aplicação é exactamente evitar aglomera-
dos especialmente em sítios fechados e de certa 
forma ajudar as pessoas a gerirem melhor o seu 
tempo quando tiverem que frequentar estes es-
paços. Mas poderá ser adaptada a qualquer tipo 
de espaço comercial”, explicam os alunos. 

É efectivamente uma app que pode ser viá-
vel? “Sim. A nossa equipa tem total confiança 
neste projecto e estamos todos com uma enor-
me vontade de colocá-lo em funcionamento 
num futuro próximo”, explicam.

No entanto, João Loura, Marco Medeiros, 
Bernardo Cabral e Diogo Branco acrescentam 
que o futuro desta aplicação, que tão bem in-
corpora uma das principais dificuldades vi-
vidas durante a pandemia, “sempre será uma 
consequência do que for feito agora. Efecti-
vamente, a equipa está motivada e ambiciosa, 
mas só o tempo dirá onde todo este esforço 
nos levará”. É que para que uma aplicação 
seja disponibilizada ao público não basta que-
rer e “é necessário passar por um processo de 
certificação e pagar licenças à Google Play ou à 

App Store (Apple). Embora tenhamos feito al-
guns questionários e as pessoas pareçam recep-
tivas à nossa aplicação, gostaríamos de ter mais 
certezas antes de fazer esse investimento”.

Apesar do 3º lugar no concurso Apps For 
Good, nada muda nessa intenção dos jovens 
estudantes. “A nossa intenção sempre foi a 
de disponibilizar a aplicação ao público, nada 
muda. O objectivo de garantir a saúde e se-
gurança dos consumidores sempre foi a nossa 
prioridade máxima”, garantem.

Tanto assim é que os quatro alunos da Esco-

la de Novas Tecnologias dos Açores têm conti-
nuado a melhorar a tecnologia que desenvolve-
ram utilizando o software Xamarin.Forms que 
é uma frame work da Microsoft para desenvol-
ver iOS, Android e Windows apps com .NET 
através de uma única base de códigos partilha-
da. “No presente momento estamos a trabalhar 
num sistema de promoções exclusivas, no qual 
os utilizadores da nossa aplicação poderão 
efectuar compras com descontos nas lojas que 
aderirem à tecnologia Safe Shop”, explicam.  

Carla Dias

João Loura, Marco Medeiros, Bernardo Cabral e Diogo Branco foram os alunos responsáveis por 
desenvolver a app SafeShop
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As pessoas devem ter cuidado para evitar problemas com a vista

Depois de um ano a “meio gás” devido 
à pandemia de Covid-19, o Wine In Azores 
volta este ano ao seu formato habitual e sem 
limitações de entrada. O evento que se realiza 
nos dias 8,9 e 10 de Outubro, no Parque de 
Exposições de São Miguel, situado na Asso-
ciação Agrícola, contará, na sua 13ª edição,” 
com 70 stands de vinhos, 7 restaurantes e 20 

stands de outros negócios”, como explica Joa-
quim Coutinho, responsável pela organização 
do evento.  Joaquim Coutinho, que lidera o 
Wine In Azores desde a sua primeira edição, 
realça que apesar das limitações sentidas no 
ano passado, “houve muita gente que gostou 
mais porque, na edição de 2020, existiu uma 
maior intimidade.
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Wine In Azores arranca 
em força no dia oito com
setenta stands de vinho
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Porto de Abrigo 
afirma que as quotas
estão a sufocar 
pescarias nos Açores

Os idosos bem merecem sentir  
o calor solidário dos mais novos 

Misericórdia da Ribeira Grande celebra Dia do Idoso

Alunos da Escola de 
Novas Tecnologias 
conseguem 3º lugar 
com aplicação que 
indica lotação de lojas 
em tempo real

A equipa da Escola de Novas 
Tecnologias dos Açores - ENTA conse-
guiu alcançar o terceiro lugar na 7ª edição 
da Apps For Good, que decorreu este ano 
novamente online, com a aplicação Safe 
Shop.  pág. 6 pág.2
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Alunos da Escola de Novas Tecnologias dos Açores conseguem terceiro lugar com
aplicação que indica lotação de lojas em tempo real
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A equipa da Escola de Novas Tecnologias dos Açores - ENTA conseguiu alcançar o terceiro lugar na 7ª
edição da Apps For Good, que decorreu este ano novamente online, com a aplicação Safe Shop. A
equipa, constituída pelos alunos João Loura, Marco Medeiros, Bernardo Cabral e Diogo Branco, e
orientada pelos professores Duarte Cota e Anabela Ferreira, foi a terceira escolha do júri ao nível do
ensino secundário.
 
Os jovens explicam que "independentemente do resultado, estamos todos orgulhosos com todo o
trabalho que já foi feito até aqui por esta equipa dedicada em dar o seu melhor" e acrescentam que
quando ouviram o nome da Safe Shop entre os três melhores do concurso "foi uma sensação óptima e
é o reflexo destes últimos meses de trabalho".
 
A aplicação Safe Shop, desenvolvida pelos alunos, pretende fornecer informação aos utilizadores sobre
a lotação das lojas e espaços comerciais. Permite ainda subscrever notificações para que o utilizador
seja avisado quando uma determinada loja que pretenda visitar estiver disponível. A equipa dos
Açores que participou neste concurso que pretende encontrar soluções tecnológicas para problemas
detectados pelos alunos do ensino básico e ensino secundário, dá conta que este projecto é composto
por três partes. "Na loja irá encontrar-se um dispositivo que envia, em tempo real, a informação da
quantidade de pessoas que estão a entrar e a sair das lojas, para um servidor. Quando o utilizador
aceder à aplicação, esta irá obter essa informação. Visto que ainda é um protótipo o nosso objectivo
inicial seria usar em centros comerciais, pois a ideia por detrás da nossa aplicação é exactamente
evitar aglomerados especialmente em sítios fechados e de certa forma ajudar as pessoas a gerirem
melhor o seu tempo quando tiverem que frequentar estes espaços. Mas poderá ser adaptada a
qualquer tipo de espaço comercial", explicam os alunos.
 
É efectivamente uma app que pode ser viável? "Sim. A nossa equipa tem total confiança neste
projecto e estamos todos com uma enorme vontade de colocá-lo em funcionamento num futuro
próximo", explicam.
 
No entanto, João Loura, Marco Medeiros, Bernardo Cabral e Diogo Branco acrescentam que o futuro
desta aplicação, que tão bem incorpora uma das principais dificuldades vividas durante a pandemia,
"sempre será uma consequência do que for feito agora. Efectivamente, a equipa está motivada e
ambiciosa, mas só o tempo dirá onde todo este esforço nos levará". É que para que uma aplicação
seja disponibilizada ao público não basta querer e "é necessário passar por um processo de
certificação e pagar licenças à Google Play ou à App Store (Apple). Embora tenhamos feito alguns
questionários e as pessoas pareçam receptivas à nossa aplicação, gostaríamos de ter mais certezas
antes de fazer esse investimento".
 
Apesar do 3º lugar no concurso Apps For Good, nada muda nessa intenção dos jovens estudantes. "A
nossa intenção sempre foi a de disponibilizar a aplicação ao público, nada muda. O objectivo de
garantir a saúde e segurança dos consumidores sempre foi a nossa prioridade máxima", garantem.
 

Página 20



Tanto assim é que os quatro alunos da Escola de Novas Tecnologias dos Açores têm continuado a
melhorar a tecnologia que desenvolveram utilizando o software Xamarin.Forms que é uma frame work
da Microsoft para desenvolver iOS, Android e Windows apps com .NET através de uma única base de
códigos partilhada. "No presente momento estamos a trabalhar num sistema de promoções
exclusivas, no qual os utilizadores da nossa aplicação poderão efectuar compras com descontos nas
lojas que aderirem à tecnologia Safe Shop", explicam.
 
[Additional Text]:
Alunos da Escola de Novas Tecnologias dos Açores conseguem terceiro lugar com aplicação que indica
lotação de lojas em tempo real
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Aplicações RestaurArte e MyOwn vencem 7ª Edição do Apps for Good
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Aplicações RestaurArte e MyOwn vencem 7ª Edição do Apps for Good
 
0Aplicações, Tecnologias1 de Outubro de 2021
 
A+
 
A-
 
Email
 
Print
 
Na 7ª Edição do Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação
vencedora do 1º Prémio da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de
Ferreira, que permite facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os
clientes.
 
Fundação Calouste Gulbenkian
 
A Fundação Calouste Gulbenkian foi, mais uma vez, palco da grande final da maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação vencedora do 1º Prémio
da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que permite
facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os clientes.
 
Nos segundo e terceiro lugares do Ensino Secundário ficaram, respetivamente, a 'UniAccess', da
Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os estudantes do ensino secundário a
escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que
pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está lotado ou se podem dirigir-se
para fazer as suas compras.
 
Da linha do Básico, a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da Escola
Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
O Prémio do Público foi atribuído à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que tem como objetivo facilitar
a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à aluna Evina Pimenta da
aplicação '11 Fontes'.
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Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A grande final decorreu durante a tarde de ontem, dia 29 de setembro, na Fundação Calouste
Gulbenkian, e contou com 22 equipas de alunos e professores finalistas que demonstraram o trabalho
desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam
problemas reais..
 
Por Computerworld
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Foto: Fundação Calouste Gulbenkian / Apps for Good
 
As aplicações RestaurArte e MyOwn venceram a última edição do programa educativo Apps for Good
destinado a apoiar jovens que utilizem a tecnologia para resolverem problemas relacionados com a
sustentabilidade do mundo.
 
A Fundação Calouste Gulbenkian foi, mais uma vez, palco da grande final da maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação vencedora do 1º Prémio
na categoria para alunos do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de
Ferreira, que permite facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os
clientes.
 
Nos segundo e terceiro lugares da categoria 'Ensino Secundário' ficaram, respetivamente, a
'UniAccess', da Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os estudantes do ensino
secundário a escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de Novas Tecnologias dos
Açores, que pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está lotado ou se podem
dirigir-se para fazer as suas compras.
 
Da linha do 'Ensino Básico', a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo
Castelo Branco em Vila Nova de Famalicão  - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade
o dono das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da
Escola Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
Alem destes o programa atribuiu ainda o Prémio do Público à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que
tem como objetivo facilitar a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído
à aluna Evina Pimenta da aplicação '11 Fontes'.
 
Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A grande final decorreu durante a tarde de ontem, dia 29 de setembro, na Fundação Calouste
Gulbenkian, e contou com 22 equipas de alunos e professores finalistas que demonstraram o trabalho
desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam
problemas reais.
 
Empreendedor
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Fundação "la Caixa" premeia 24 projetos de inclusão social com 700 mil euros
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24 projetos de várias instituições sociais receberam ontem 700 mil euros no âmbito da 6.º edição do
Prémio BPI Fundação "la Caixa" Solidário.
 
Os projetos em questão, aos quais foram atribuídos em média 29 mil euros a cada, irão apoiar 5.000
pessoas em situação de vulnerabilidade.
 
Numa nota enviada à imprensa, é referido que, as candidaturas vencedoras (de um total de 114)
compreendem programas criados para apoiar os mais diversos grupos em situação vulnerável:
capacitação e empreendedorismo dirigido a mulheres migrantes; criação ou ampliação de negócios
solidários; reintegração laboral de pessoas com mais de 50 anos; capacitação de jovens NEET (não
trabalham, não estudam nem seguem uma formação); programa educativo tecnológico que desafia
reclusos a desenvolverem aplicações para smartphones ou tablets; acesso gratuito a apoio
psicossocial, alimentar e de saúde; entre outros.
 
Associações cujos projetos foram distinguidos no Prémio BPI Fundação "la Caixa" Solidário 2021
 
- AC-Associação Cuidadores, melhorar a vida de quem cuida
 
- Ad Gentes - Associação Leigos Missionários da Consolata
 
- AI9 PT - Associação Portuguesa para a Inovação e Empreendedorismo Social e Digital
 
- Amanhecer Esperança - Associação
 
- Associação A4 - Acolher, Aceitar, Agir, Adaptar
 
- Associação Ares do Pinhal
 
- Associação de Moradores do Complexo Habitacional de Ringe
 
- Associação dNovo
 
- Associação Protectora dos Diabéticos de Portugal
 
- Associação Social Recreativa Cultural Bem Fazer Vai Avante
 
- Associação Terra dos Sonhos
 
- BADL - Bairros Associação de Desenvolvimento Local
 
- Banco Alimentar Contra a Fome do Algarve
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- CDI Portugal
 
- Comunidade Hindu de Portugal
 
- Comunidade Vida e Paz
 
- CONFIAR - Associação de Fraternidade Prisional - Portugal
 
- Cozinha com Alma
 
- CRESCER
 
- Instituto de Desenvolvimento e Inclusão Social - IDIS
 
- Mundo A Sorrir - Associação de Médicos Dentistas Solidários
 
- Oikos
 
- Santa Casa da Misericórdia de Sintra
 
- Youth Coop
 
Inês Amado
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7ª Edição do Apps for Good já elegeu os vencedores
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7ª Edição do Apps for Good já elegeu os vencedores
 
Por Green Savers
 
11:23 - 1 Outubro 2021
 
Fundação Calouste Gulbenkian
 
Partilhar
 
A grande final da competição nacional Apps for Good decorreu ontem, dia 29 de setembro, na
Fundação Calouste Gulbenkian, com a presença de 22 equipas de alunos e professores finalistas. O
Programa educativo desafia os jovens a utilizar a tecnologia para resolverem problemas relacionados
com a sustentabilidade, estando alinhados com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS)
das Nações Unidas.
 
Nesta 7ª Edição foram atribuídos um total de 11 prémios, distribuídos pelas categorias "Linha do
Básico", "Linha do Secundário", "Prémio Tecnológico", "Prémio do Público", "Future Up", "Cooler
Planet" e "Jovem Aluna.PT"
 
A 'RestaurArte' foi a aplicação vencedora do 1º Prémio da Linha do Secundário, uma app criada pelos
alunos da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que permite facilitar a comunicação entre os
profissionais do restauro de móveis e os clientes. Nos segundo e terceiro lugares do ficaram,
respetivamente, a 'UniAccess', da Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os
estudantes do ensino secundário a escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de
Novas Tecnologias dos Açores, que pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial
está lotado ou se podem dirigir-se para fazer as suas compras.
 
Na Linha do Básico, o 1º prémio foi entregue à aplicação 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão, uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos. Em segundo lugar ficou a 'Eco Benefit' da Escola Básica
Irmão Passos em Matosinhos, uma app que tem por objetivo promover a reciclagem e reduzir o
impacto da poluição, e em terceiro lugar, a '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco, que
desafia os utilizadores a reduzir a sua pegada ecológica através de novos comportamentos.
 
Relativamente às restantes categorias, o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da
Escola Secundária da Maia; o Prémio do Público foi para a 'UpCM' do Colégio Militar; o Prémio Future
Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks' da Escola Básica N.º1 de Saboia; o Prémio Cooler Planet foi
entregue à 'Movel4You' da Escola Secundária de Paços de Ferreira; e o Prémio Jovem Aluna.PT foi
atribuído à aluna Evina Pimenta, do Colégio Senhor dos Milagres, que desenvolveu a aplicação '11
Fontes'.
 
Lançado pelo CDI Portugal, o Apps for Good é um programa que pretende incentivar os jovens entre
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os 10 e 18 anos e os professores para a utilização da tecnologia como forma de resolver os seus
problemas, propondo um novo modelo educativo mais intuitivo, colaborativo e prático.
 
Continuar a ler
 
Partilhar
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This post is also available in: English (Inglês)
A Fundação Calouste Gulbenkian foi, mais uma vez, palco da grande final da maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais.
Na 7ª Edição do Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação
vencedora do 1º Prémio da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de
Ferreira, que permite facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os
clientes.
 
Nos segundo e terceiro lugares do Ensino Secundário ficaram, respetivamente, a 'UniAccess', da
Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os estudantes do ensino secundário a
escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que
pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está lotado ou se podem dirigir-se
para fazer as suas compras.
 
Da linha do Básico, a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da Escola
Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
O Prémio do Público foi atribuído à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que tem como objetivo facilitar
a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à aluna Evina Pimenta da
aplicação '11 Fontes'.
 
Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A grande final decorreu durante a tarde de ontem, dia 29 de setembro, na Fundação Calouste
Gulbenkian, e contou com 22 equipas de alunos e professores finalistas que demonstraram o trabalho
desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam
problemas reais.
 
As 22 equipas finalistas foram selecionadas pelo júri durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas.
 
O Evento Final contou com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, de José Vitor Pedroso, Diretor-Geral da
Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI Portugal, entre outros convidados.
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28 minutos atrás
 
patricia pilar
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Este ano, a Apps for Good, a competição dedicada a jovens estudantes, atribuiu 11 prémios. Os
primeiros prémios foram para a RestaurArte e para a MyOwn.
 
A Fundação Calouste Gulbenkian recebeu a final da 7,ª Edição do Apps for Good, uma competição
nacional que procura a melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Este ano
foram atribuídos 11 prémios. O primeiro lugar foi para a RestaurArte, uma a aplicação criada por
jovens da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que permite facilitar a comunicação entre os
profissionais do restauro de móveis e os clientes.
 
Nos segundo e terceiro lugares do Ensino Secundário ficaram, respetivamente, a UniAccess, da Escola
Secundária da Quinta do Marquês (uma app que visa ajudar os estudantes do ensino secundário a
escolher o curso e a universidade) e a SafeShop, da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que
pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está ou não lotado.
 
Na competição dirigida ao ensino Básico, a melhor aplicação foi a MyOwn da Escola Secundária Camilo
Castelo Branco, em Vila Nova de Famalicão, uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade
o dono das peças de roupa e os objetos perdidos. O segundo lugar foi para a Eco Benefit, da Escola
Básica Irmão Passos, em Matosinhos, que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição, e o terceiro
para a 4Planet, da Escola Secundária Camilo Castelo Branco, que desafia os utilizadores a reduzir a
sua pegada ecológica, adotando comportamentos sustentáveis.
 
O Prémio do Público foi atribuído à aplicação UpCM do Colégio Militar, que visa facilitar a troca, venda
e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à Evina Pimenta da aplicação 11 Fontes.
Por sua vez, o Prémio Tecnológico foi para a aplicação AquaSaver da Escola Secundária da Maia, o
Prémio Cooler Planet para a app Movel4You, da Escola Secundária de Paços de Ferreira, e o Prémio
Future Up para a aplicação Green Tasks. Recorde-se que estiveram na competição final um total de 22
projetos.
 
Comentários
 
Link To Leaders
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This post is also available in: Português (Portuguese (Portugal))
The Calouste Gulbenkian Foundation was, once again, the stage for the grand final of the biggest
national competition for the best application created by young people to solve social problems.
In the 7th Edition of 'Apps for Good' 11 awards were awarded, with 'RestaurArte' being the winning
application of the 1st Prize for the secondary line, created by young people from the Paços de Ferreira
Secondary School, which facilitates communication between restoration professionals in furniture and
customers.
 
Second and third places in Secondary Education were, respectively, 'UniAccess', from Quinta do
Marquês Secondary School, which aims to help secondary school students choose the course and
university, and 'SafeShop', from Escola de New Technologies of the Azores, which aims to help people
know if a commercial space is full or if they can go shopping.
 
From the Basics line, the 1st best application was for 'MyOwn' at Camilo Castelo Branco Secondary
School in Vila Nova de Famalicão - an app that allows you to quickly and reliably identify the owner of
the items of clothing and the lost objects - the second place was awarded to 'Eco Benefit' of the Irmão
Passos Basic School in Matosinhos - which aims to reduce the impact of pollution - and third place to
'4Planet' of the Camilo Castelo Branco Secondary School - which wants all users to be challenged to
reduce its ecological footprint, adopting sustainable behaviors.
 
The Public Award was given to Colégio Militar's 'UpCM' application, which aims to facilitate the
exchange, sale and donation of uniforms, and the Young Aluna.PT Award was given to student Evina
Pimenta of the '11 Fontes' application.
 
The Technological Award was given to the 'AquaSaver' application of the Maia Secondary School, the
Cooler Planet Award was given to the 'Movel4You' app, of the Paços de Ferreira Secondary School,
while the Future Up Award was given to the 'Green Tasks' application.
 
The grand final took place yesterday afternoon, September 29, at the Calouste Gulbenkian
Foundation, and featured 22 teams of final year students and teachers who demonstrated the work
developed over the last school year, presenting their ideas (Apps) that solve real problems.
 
The 22 finalist teams were selected by the jury during the three regional meetings that took place
between June and July this year and which were attended by around 170 teams.
 
The Final Event was attended by Valerie Hannon, OECD Consultant in the Education 2030 project, João
Costa, Secretary of State for Education, José Vitor Pedroso, General Director of Education, and João
Baracho, Executive Director of CDI Portugal, among other guests.
 
51 mins ago
 
patricia pilar
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Um grupo de alunos da escola Júlio Brandão, de Famalicão, ficou em 1.º lugar, na categoria do Ensino
Básico, no evento "Apps for Good" que distingue as mais inovadoras aplicações desenvolvidas por
alunos, de vários escalões.
 
Estes estudantes famalicense criaram uma aplicação chamada "My Own", nativa para telemóveis
Android, assim como uma etiqueta personalizada, que permite, através da aplicação, fazer "scan" da
etiqueta, e identificar com rapidez e fiabilidade o dono de peças de roupa ou objetos perdidos.
 
Num universo de 170 equipas a concurso foram apenas escolhidas 22 para a avaliação final do júri
que também fez a entrega dos prémios e contou com representantes dos parceiros do programa,
como Sandra Aparício da Galp, António Silva da Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP
Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas da Fundação Altice, Snezana Djurisic da
OutSystems, ou Bernardo Sousa do Portugal Digital.
 
PARTILHE ESTE ARTIGO:
 
Por famatv7
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'RestaurArte' da Escola Secundária de Paços de Ferreira venceu na categoria do secundário
 
'Apps for Good' revelou vencedores das melhores aplicações pensadas pelos jovens
 
Por Francisco Laranjeira
 
em 12:42, 30 Set 2021
 
A Fundação Calouste Gulbenkian foi, mais uma vez, palco da grande final da maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação vencedora do 1º Prémio
da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que permite
facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os clientes.
 
Nos 2º e 3º lugares do Ensino Secundário ficaram, respetivamente, a 'UniAccess', da Escola
Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os estudantes do ensino secundário a escolher
o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que pretende
ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está lotado ou se podem dirigir-se para fazer as
suas compras.
 
Da linha do Básico, a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da Escola
Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
O Prémio do Público foi atribuído à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que tem como objetivo facilitar
a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à aluna Evina Pimenta da
aplicação '11 Fontes'.
 
Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A grande final decorreu durante na passada quarta-feira, na Fundação Calouste Gulbenkian, e contou
com 22 equipas de alunos e professores finalistas que demonstraram o trabalho desenvolvido ao longo
do último ano letivo, apresentando as suas ideias que solucionam problemas reais.
 
Ler Mais
 
Share
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Restauro de móveis e perdidos e achados vencem competição escolar de tecnologia
 

Tipo Meio: Internet Data Publicação: 30/09/2021

Meio: Negócios Online Autores: Marta Velho

URL: http://www.pt.cision.com/s/?l=4dbda2cf

 
A final da sétima edição da "Apps for Good" decorreu na Fundação Calouste Gulbenkian, em Lisboa. A
competição pretende estimular a utilização tecnológica de jovens dos 10 aos 18 anos e dos seus
professores.
 
A aplicação 'RestaurArte', que permite facilitar a comunicação entre clientes e profissionais do restauro
de móveis, desenvolvida por alunos da Escola Secundária de Paços de Ferreira, foi a grande vencedora
da competição "Apps for Good", na categoria do ensino secundário. Já no básico, o primeiro prémio foi
para a "My Own" que permite indentificar os donos de objetos perdidos, desenvolvida por estudantes
da Escola Secundária Camilo Castelo Branco, em Vila Nova de Famalicão.
 
A final da "Apps for Good" decorreu esta segunda-feira na Fundação Calouste Gulkbenkian, em Lisboa.
A competição, operacionalizada pela organização não-governamental CDI, pretende estimular a
utilização de tecnologia entre os jovens, dos 10 anos 18 anos, e os seus professores. As escolas são
convidadas a desenvolver soluções para problemas reais ao longo do ano e apresentar as suas
tecnologias perante um júri, composto por quadros de empresas como a REN, a Microsoft, a
OutSystems ou a Altice.
 
Esta edição, a sétima, contou com cerca de 170 equipas participantes, das quais saíram 22 finalistas,
ao longo de três encontros regionais. Para além dos primeiros prémios, do secundário e do básico, a
aplicação "UpCM", do Colégio Militar, que facilita a troca, venda e doação de fardas da instituição, foi a
vencedora do prémio do público. Já a aluna Evina Pimenta, da aplicação "11 Fontes", venceu o prémio
Jovem Aluna.PT.
 
O prémio tecnológico foi entregue à equipa da aplicação "AquaSaver", da Escola Secundária da Maia; a
app "Movel4You", da Escola Secundária de Paços de Ferreira, venceu o prémio Cooler Planet,
enquanto o prémio Future Up foi atribuído à aplicação "Green Tasks", da Escola Básica de Sabóia.
 
Em Portugal, a CDI indica que "Apps for Good" já contou com a participação de mais de 13 mil
estudantes e 1100 professores, de perto de 450 escolas. No total, foram desenvolvidas cerca de mil
soluções tecnológicas. No mundo inteiro, o número de alunos ascende a mais de 173 mil, o de
professores a mais de 6200 e o de escolas é superior a 4250.
 
Marta Velho martavelho@negocios.pt
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Na edição deste ano do Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, com a RestaurArt, da Escola
Secundária de Paços de Ferreira, a vencer o 1º Prémio da linha do Ensino Secundário e com a MyOwn,
da Escola Secundária Camilo Castelo Branco em Vila Nova de Famalicão, a vencer na categoria do
Ensino Básico.
 
CDI Portugal (via Facebook)
 
Já são conhecidos os grandes vencedores da 7ª Edição do Apps for Good Portugal, a maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais, cuja final voltou a
ter como palco a Fundação Calouste Gulbenkian.
 
Na edição deste ano da competição foram atribuídos 11 prémios, com a RestaurArt, criada por jovens
da Escola Secundária de Paços de Ferreira para facilitar a comunicação entre os profissionais do
restauro de móveis e os clientes, a vencer o 1º Prémio da linha do Ensino Secundário.
 
Nesta categoria, o segundo e terceiro lugares foram ocupados, respetivamente, pela UniAccess da
Escola Secundária da Quinta do Marquês, que quer ajudar os estudantes do ensino secundário a
escolher o curso e a universidade, e pela SafeShop da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que dá
aos consumidores a possibilidade de verificarem se um espaço comercial está lotado ou se podem
dirigir-se ao mesmo para fazer as suas compras.
 
No evento, que poderá rever na página do CDI Portugal no Facebook, a aplicação que venceu o 1º
prémio na categoria do Ensino Básico foi a MyOwn da Escola Secundária Camilo Castelo Branco em
Vila Nova de Famalicão, uma app que permite identificar o dono de peças de roupa ou objetos
perdidos.
 
O segundo lugar foi atribuído à Eco Benefit da Escola Básica Irmão Passos em Matosinhos, que
pretende reduzir o impacto da poluição, e o terceiro lugar à 4Planet da Escola Secundária Camilo
Castelo Branco, que pretende desafia os utilizadores sejam a reduzirem a sua pegada ecológica,
adotando comportamentos sustentáveis.
 
A aplicação UpCM do Colégio Militar, que tem como objetivo facilitar a troca, venda e doação de
fardas, venceu o Prémio do Público e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à aluna Evina Pimenta da
aplicação 11 Fontes.
 
O Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação AquaSaver da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet à app Movel4You da Escola Secundária de Paços de Ferreira e o Prémio Future Up foi
atribuído à aplicação Green Tasks.
 
O evento final contou também com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto
Educação 2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, de José Vitor Pedroso, Diretor-Geral
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da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI Portugal.
 
As 22 equipas finalistas foram selecionadas pelo júri durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas. O
júri que avaliou as aplicações e que fez a entrega dos prémios foi constituído por representantes dos
parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da Direção-Geral da Educação,
Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas da Fundação Altice,
Snezana Djurisic da OutSystems, ou Bernardo Sousa do Portugal Digital.
 
Não perca as principais novidades do mundo da tecnologia! Subscreva a newsletter do SAPO Tek.
Subscrever Já subscrevi As novidades de todos os gadgets, jogos e aplicações! Ative as notificações do
SAPO Tek. Subscrever Newton, se pudesse, seguiria. Siga o SAPO Tek nas redes sociais. Use a
#SAPOtek nas suas publicações. Facebook Twitter Instagram   Partilhar Partilhar Partilhar Partilhar
Partilhar     Comentários
 
SAPO
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Aplicações RestaurArte e MyOwn vencem 7ª Edição do Apps for Good
 
A Fundação Calouste Gulbenkian foi, mais uma vez, palco da grande final da maior competição
nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good foram atribuídos 11 prémios, sendo a 'RestaurArte' a aplicação vencedora do 1º Prémio
da linha do secundário, criada pelos jovens da Escola Secundária de Paços de Ferreira, que permite
facilitar a comunicação entre os profissionais do restauro de móveis e os clientes.
 
Nos segundo e terceiro lugares do Ensino Secundário ficaram, respetivamente, a 'UniAccess', da
Escola Secundária da Quinta do Marquês, que pretende ajudar os estudantes do ensino secundário a
escolher o curso e a universidade, e a 'SafeShop', da Escola de Novas Tecnologias dos Açores, que
pretende ajudar as pessoas a saberem se um espaço comercial está lotado ou se podem dirigir-se
para fazer as suas compras.
 
Da linha do Básico, a 1ª melhor aplicação foi para a 'MyOwn' da Escola Secundária Camilo Castelo
Branco em Vila Nova de Famalicão  - uma app que permite identificar com rapidez e fiabilidade o dono
das peças de roupa e os objetos perdidos - o segundo lugar foi atribuído à 'Eco Benefit' da Escola
Básica Irmão Passos em Matosinhos - que tem por objetivo reduzir o impacto da poluição - e o
terceiro lugar à '4Planet' da Escola Secundária Camilo Castelo Branco - que pretende que todos os
utilizadores sejam desafiados a reduzir a sua pegada ecológica, adotando comportamentos
sustentáveis.
 
O Prémio do Público foi atribuído à aplicação 'UpCM' do Colégio Militar, que tem como objetivo facilitar
a troca, venda e doação de fardas, e o Prémio Jovem Aluna.PT foi atribuído à aluna Evina Pimenta da
aplicação '11 Fontes'.
 
Já o Prémio Tecnológico foi entregue à aplicação 'AquaSaver' da Escola Secundária da Maia, o Prémio
Cooler Planet foi entregue à app 'Movel4You', da Escola Secundária de Paços de Ferreira, enquanto o
Prémio Future Up foi atribuído à aplicação 'Green Tasks'.
 
A grande final decorreu durante a tarde de ontem, dia 29 de setembro, na Fundação Calouste
Gulbenkian, e contou com 22 equipas de alunos e professores finalistas que demonstraram o trabalho
desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam
problemas reais.
 
As 22 equipas finalistas - que podem ser conhecidas aqui - foram selecionadas pelo júri durante os
três encontros regionais que se realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a
presença de cerca de 170 equipas.
 
O Evento Final contou com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, de José Vitor Pedroso, Diretor-Geral da
Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI Portugal, entre outros convidados.
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Esta tarde são entregues os prémios da 7ª edição do concurso Apps For Good. É um programa
educativo tecnológico que desafia alunos e professores a desenvolverem aplicações para smartphones
ou tablets que possam ajudar as comunidades onde se inserem.
Comentários de João Borracho, diretor executivo CDI Portugal.
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Foto de Apps for Good
 
Evento final do Apps for Good decorre amanhã, dia 29 de setembro, na Fundação Gulbenkian. 22
equipas de jovens vão apresentar as suas soluções tecnológicas e competir pela melhor aplicação
criada em Portugal. O programa educativo Apps for Good pretende que os jovens utilizem a tecnologia
para resolverem problemas relacionados com a sustentabilidade do mundo.
 
A Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco da grande final da maior competição, realizada em
Portugal, pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good, que irá decorrer durante a tarde do próximo dia 29 de setembro, as 22 equipas de
alunos e professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo,
apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam problemas reais.
 
O evento final contará com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI
Portugal.
 
O júri que irá avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, Bernardo Sousa do Portugal Digital, entre
outros.
 
As 22 equipas finalistas foram selecionadas pelo júri durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas. No
total serão atribuídos 11 prémios, uma vez que além do pódio (1º, 2º e 3º prémios para o ensino
básico e secundário) será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt, o Prémio Tecnológico, o Prémio do
Público, o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Planet.
 
A final da 7ª Edição do Apps for Good oferece a oportunidade única de assistir à conversa entre Valerie
Hannon - líder mundial em Inovação na Educação - e João Costa - Secretário de Estado da Educação -
sobre como reinventar as escolas para os desafios atuais, com a moderação deLuís Fernandes -
Diretor do Centro de Formação da Associação de Escolas da Póvoa de Varzim e Vila do Conde.
 
Entre as aplicações que vão discutir a grande final está a 'SafeShop', que indica se um espaço
comercial está lotado ou se as pessoas podem dirigir-se para fazer compras; a 'AquaSaver', que
permite visualizar e controlar os gastos de água; a 'Zelp', que tem como objetivo expandir a
oportunidade de trabalho para jovens; a 'ÉSSE Travelling', que pretende relançar o turismo, facilitando
as viagens e visitas a pequenas e grandes cidades; entre outras.
 
Lançado pelo CDI Portugal, o Apps for Good é um programa que pretende seduzir jovens (entre os 10
e 18 anos) e professores para a utilização da tecnologia como forma de resolver os seus problemas,
propondo um novo modelo educativo mais intuitivo, colaborativo e prático. O objetivo do programa é
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desenvolver aplicações (apps) para smartphones e tablets que possam contribuir para a resolução de
problemas relacionados com a sustentabilidade do mundo em que vivemos.
 
A operacionalização do programa decorre ao longo do ano letivo, onde professores (de todas as áreas
disciplinares) e alunos têm acesso a conteúdos online com uma metodologia de projeto de 5 passos.
Para apoiar no desenvolvimento do projeto, os participantes têm acesso a uma rede de especialistas
que se ligam online à sala de aula, para prestar todo o apoio de esclarecimento de dúvidas. O modelo
de implementação poderá ser em regime curricular ou extracurricular.
 
Empreendedor
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A Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco da grande final da maior competição, realizada em
Portugal, pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais. Na 7ª Edição do
Apps for Good, que irá decorrer durante a tarde do próximo dia 29 de setembro, as 22 equipas de
alunos e professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo,
apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam problemas reais.
 
O evento final contará com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI
Portugal.
 
O júri que irá avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, Bernardo Sousa do Portugal Digital, entre
outros.
 
As 22 equipas finalistas - que podem ser conhecidas aqui - foram selecionadas pelo júri durante os
três encontros regionais que se realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a
presença de cerca de 170 equipas. No total serão atribuídos 11 prémios, uma vez que além do pódio
(1º, 2º e 3º prémios para o ensino básico e secundário) será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt,
o Prémio Tecnológico, o Prémio do Público, o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Planet.
 
A final da 7ª Edição do Apps for Good oferece a oportunidade única de assistir à conversa entre Valerie
Hannon - líder mundial em Inovação na Educação - e João Costa - Secretário de Estado da Educação -
sobre como reinventar as escolas para os desafios atuais, com a moderação de Luís Fernandes -
Diretor do Centro de Formação da Associação de Escolas da Póvoa de Varzim e Vila do Conde.
 
Entre as aplicações que vão discutir a grande final está a 'SafeShop', que indica se um espaço
comercial está lotado ou se as pessoas podem dirigir-se para fazer compras; a 'AquaSaver', que
permite visualizar e controlar os gastos de água; a 'Zelp', que tem como objetivo expandir a
oportunidade de trabalho para jovens; a 'ÉSSE Travelling', que pretende relançar o turismo, facilitando
as viagens e visitas a pequenas e grandes cidades; entre outras.
 
AGENDA
 
Dia: 29 de setembro de 2021
 
13h45 às 14h00 - Registos/Check-in
 
14h00 às 15h35 - 1ª Parte Momento Pitch
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15h35 às 15h45 - Intervalo
 
15h45 às 17h00 - 2ª Parte Momento Pitch
 
17h00 às 17h15 - Intervalo/Check-in
 
17h15 às 18h00 - Momento à Conversa com Valerie Hannon e João Costa
 
18h00 às 18h40 - Momento Prémios
 
Diana Gonçalves
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Final da 7ª Edição do Apps for Good na Gulbenkian
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Final da 7ª Edição do Apps for Good na Gulbenkian
 
Posted by: Redação
 
in Escolas e universidade
 
Setembro 24, 2021
 
0
 
A Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco da grande final da maior competição, realizada em
Portugal, pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais.
 
A 7ª Edição do Apps for Good, que irá decorrer durante a tarde do próximo dia 29 de setembro, reúne
22 equipas de alunos e professores que vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último
ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam problemas reais.
 
O evento final contará com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI
Portugal.
 
O júri que irá avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, Bernardo Sousa do Portugal Digital, entre
outros.
 
As 22 equipas finalistas - que podem ser conhecidas aqui - foram selecionadas pelo júri durante os
três encontros regionais que se realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a
presença de cerca de 170 equipas. No total serão atribuídos 11 prémios, uma vez que além do pódio
(1º, 2º e 3º prémios para o ensino básico e secundário) será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt,
o Prémio Tecnológico, o Prémio do Público, o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Planet.
 
A final da 7ª Edição do Apps for Good oferece a oportunidade única de assistir à conversa entre Valerie
Hannon - líder mundial em Inovação na Educação - e João Costa - Secretário de Estado da Educação -
sobre como reinventar as escolas para os desafios atuais, com a moderação de Luís Fernandes -
Diretor do Centro de Formação da Associação de Escolas da Póvoa de Varzim e Vila do Conde.
 
Entre as aplicações que vão discutir a grande final está a 'SafeShop', que indica se um espaço
comercial está lotado ou se as pessoas podem dirigir-se para fazer compras; a 'AquaSaver', que
permite visualizar e controlar os gastos de água; a 'Zelp', que tem como objetivo expandir a
oportunidade de trabalho para jovens; a 'ÉSSE Travelling', que pretende relançar o turismo, facilitando
as viagens e visitas a pequenas e grandes cidades; entre outras.
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AGENDA
 
Dia: 29 de setembro de 2021
 
13h45 às 14h00 - Registos/Check-in
 
14h00 às 15h35 - 1ª Parte Momento Pitch
 
15h35 às 15h45 - Intervalo
 
15h45 às 17h00 - 2ª Parte Momento Pitch
 
17h00 às 17h15 - Intervalo/Check-in
 
17h15 às 18h00 - Momento à Conversa com Valerie Hannon e João Costa
 
18h00 às 18h40 - Momento Prémios
 
Partilhe:
 
tweet
 
Redação
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7.ª Edição do Apps for Good recebe 22 equipas de jovens
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São 22 os projetos finalistas do Apps for Good que vão apresentar as suas soluções tecnológicas e
competir pela melhor aplicação criada em Portugal.
 
A Fundação Calouste Gulbenkian recebe no próximo dia 29 de setembro, quinta feira, a 7.ª edição do
Apps for Good, um projeto educativo lançado pelo CDI Portugal que pretende que os jovens utilizem a
tecnologia para resolver problemas sociais e relacionados com a sustentabilidade do mundo.
 
O evento vai apresentar as 22 equipas de alunos e professores que ali vão demonstrar o trabalho
desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam
problemas reais.
 
O júri que irá avaliar os finalistas previamente selecionados durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas.
 
No total serão atribuídos 11 prémios. Além do primeiro, segundo e terceiros lugares (prémios para o
ensino básico e secundário) serão ainda atribuídos os Prémio Jovem Aluna.pt, o Prémio Tecnológico, o
Prémio do Público, o Prémio Future Up e o Prémio Cooler Planet.
 
Valerie Hannon, consultora da OCDE no projeto Educação 2030, e João Costa, Secretário de Estado da
Educação, são algumas das presenças confirmadas no evento.
 
Comentários
 
Link To Leaders
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Final da maior competição nacional de aplicações criadas por jovens decorre na
Fundação Calouste Gulbenkian
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A Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco da grande final da maior competição, realizada em
Portugal, pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais.
 
Na 7ª Edição do Apps for Good, que irá decorrer durante a tarde do próximo dia 29 de setembro, as
22 equipas de alunos e professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano
letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam problemas reais.
 
O evento final contará com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI
Portugal.
 
O júri que irá avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, Bernardo Sousa do Portugal Digital, entre
outros.
 
As 22 equipas finalistas - que podem ser conhecidas aqui - foram selecionadas pelo júri durante os
três encontros regionais que se realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a
presença de cerca de 170 equipas. No total serão atribuídos 11 prémios, uma vez que além do pódio
(1º, 2º e 3º prémios para o ensino básico e secundário) será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt,
o Prémio Tecnológico, o Prémio do Público, o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Plane.
 
A final da 7ª Edição do Apps for Good oferece a oportunidade única de assistir à conversa entre Valerie
Hannon - líder mundial em Inovação na Educação - e João Costa - Secretário de Estado da Educação -
sobre como reinventar as escolas para os desafios atuais, com a moderação de Luís Fernandes -
Diretor do Centro de Formação da Associação de Escolas da Póvoa de Varzim e Vila do Conde.
 
Entre as aplicações que vão discutir a grande final está a 'SafeShop', que indica se um espaço
comercial está lotado ou se as pessoas podem dirigir-se para fazer compras; a 'AquaSaver', que
permite visualizar e controlar os gastos de água; a 'Zelp', que tem como objetivo expandir a
oportunidade de trabalho para jovens; a 'ÉSSE Travelling', que pretende relançar o turismo, facilitando
as viagens e visitas a pequenas e grandes cidades; entre outras.
 
AGENDA
 
Dia: 29 de setembro de 2021
 
13h45 às 14h00 - Registos/Check-in
 
14h00 às 15h35 - 1ª Parte Momento Pitch
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15h35 às 15h45 - Intervalo
 
15h45 às 17h00 - 2ª Parte Momento Pitch
 
17h00 às 17h15 - Intervalo/Check-in
 
17h15 às 18h00 - Momento à Conversa com Valerie Hannon e João Costa
 
18h00 às 18h40 - Momento Prémios
 
Rita Costa
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Fundação Calouste Gulbenkian recebe a final da competição nacional de aplicações
criadas por jovens
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Fundação Calouste Gulbenkian recebe a final da competição nacional de aplicações criadas por jovens
 
Por Sandra M. Pinto
 
Em 17:45, 22 Set, 2021
 
A Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco da grande final da maior competição, realizada em
Portugal, pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais.
 
Na 7ª Edição do Apps for Good, que irá decorrer durante a tarde do próximo dia 29 de setembro, as
22 equipas de alunos e professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano
letivo, apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam problemas reais.
 
O evento final contará com as presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projecto
Educação 2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, e de João Baracho, Director-
Executivo do CDI Portugal.
 
O júri que irá avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, Bernardo Sousa do Portugal Digital, entre
outros.
 
As 22 equipas finalistas foram selecionadas pelo júri durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas. No
total serão atribuídos 11 prémios, uma vez que além do pódio (1º, 2º e 3º prémios para o ensino
básico e secundário) será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt, o Prémio Tecnológico, o Prémio do
Público, o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Planet.
 
Ler Mais
 
pub
 
Partilha
 
Sandra M. Pinto
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E a melhor App for Good é...
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A Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco da grande final do Apps for Good. Na 7ª Edição do
Apps for Good, que irá decorrer durante a tarde do próximo dia 29 de setembro, as 22 equipas de
alunos e professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo,
apresentando as suas ideias (Apps) que solucionam problemas reais.
 
As 22 equipas finalistas foram selecionadas pelo júri durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas. No
total serão atribuídos 11 prémios, uma vez que além do pódio (1º, 2º e 3º prémios para o ensino
básico e secundário) será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt, o Prémio Tecnológico, o Prémio do
Público, o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Planet.
 
João Baracho, Diretor Executivo do CDI Portugal
 
Entre as aplicações que vão discutir a grande final está a SafeShop, que indica se um espaço
comercial está lotado ou se as pessoas podem dirigir-se para fazer compras; a AquaSaver, que
permite visualizar e controlar os gastos de água; a Zelp, que tem como objetivo expandir a
oportunidade de trabalho para jovens; a ÉSSE Travelling, que pretende relançar o turismo, facilitando
as viagens e visitas a pequenas e grandes cidades; entre outras.
 
O júri que irá avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, Bernardo Sousa do Portugal Digital, entre
outros.
 
O evento final contará com as presenças de Valerie Hannon, líder mundial em Inovação na Educação e
consultora da OCDE no projeto Educação 2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação,
quer terão oportunidade de conversar sobre como reinventar as escolas para os desafios atuais. A
conversa será moderada por Luís Fernandes, diretor do Centro de Formação da Associação de Escolas
da Póvoa de Varzim e Vila do Conde.
 
Lançado pelo CDI Portugal, o Apps for Good é um programa que pretende seduzir jovens (entre os 10
e 18 anos) e professores para a utilização da tecnologia como forma de resolver os seus problemas,
propondo um novo modelo educativo mais intuitivo, colaborativo e prático. O objetivo do programa é
desenvolver aplicações (apps) para smartphones e tablets que possam contribuir para a resolução de
problemas relacionados com a sustentabilidade do mundo em que vivemos. Em Portugal o CDI é
responsável pelo Apps for Good e pelo Centro de Cidadania Digital (Switch to Innovation).
 
Ntech.news- Luísa Dâmaso
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Fundação Calouste Gulbenkian volta a ser o palco para a grande final da competição
Apps for Good
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A 7ª edição da Apps for Good decorre no próximo dia 29 de setembro e nela as 22 equipas finalistas
de alunos e professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo.
 
A Fundação Calouste Gulbenkian vai voltar a ser o palco da grande final da Apps for Good, a maior
competição nacional pela melhor aplicação criada por jovens para resolver problemas sociais.
 
Na 7ª edição da competição, que decorrerá no próximo dia 29 de setembro, as 22 equipas de alunos e
professores vão demonstrar o trabalho desenvolvido ao longo do último ano letivo, apresentando as
suas ideias que solucionam problemas reais.
 
As equipas finalistas foram selecionadas pelo júri durante os três encontros regionais que se
realizaram entre junho e julho deste ano e que contaram com a presença de cerca de 170 equipas.
 
Entre as aplicações que vão disputar a grande final está a SafeShop, que indica se um espaço
comercial está lotado ou se as pessoas podem dirigir-se para fazer compras; a AquaSaver, que
permite visualizar e controlar os gastos de água; a Zelp, que tem como objetivo expandir a
oportunidade de trabalho para jovens; ou ainda a ÉSSE Travelling, que pretende relançar o turismo,
facilitando as viagens e visitas a pequenas e grandes cidades.
 
O evento final contará com a presenças de Valerie Hannon, Consultora da OCDE no projeto Educação
2030, de João Costa, Secretário de Estado da Educação, e de João Baracho, Diretor-Executivo do CDI
Portugal. A grande final da 7ª edição da Apps for Good será também palco para um debate entre
Valerie Hannon e João Costa sobre como reinventar as escolas para os desafios atuais, com a
moderação de Luís Fernandes, Diretor do Centro de Formação da Associação de Escolas da Póvoa de
Varzim e Vila do Conde.
 
O júri que vai avaliar as 22 aplicações finalistas e que irá fazer a entrega dos prémios será constituído
por representantes dos parceiros do programa, como Sandra Aparício da Galp, António Silva da
Direção-Geral da Educação, Patrícia Freixo do BNP Paribas, José Pedro Abrantes da REN, Daniel Freitas
da Fundação Altice, Snezana Djurisic da OutSystems, ou Bernardo Sousa do Portugal Digital.
 
Ao todo serão atribuídos 11 prémios. Além do "pódio", com 1º, 2º e 3º prémios para o ensino básico e
secundário, será ainda entregue o Prémio Jovem Aluna.pt, o Prémio Tecnológico, o Prémio do Público,
o Prémio Future Up e ainda o Prémio Cooler Planet.
 
Todos os interessados em assistir à grande final da 7ª edição da Apps for Good, seja em modo virtual,
via livestream na página de Facebook do CDI Portugal , ou presencial, na Fundação Calouste
Gulbenkian, podem registar-se através de um formulário online.
 
Não perca as principais novidades do mundo da tecnologia! Subscreva a newsletter do SAPO Tek.
Subscrever Já subscrevi As novidades de todos os gadgets, jogos e aplicações! Ative as notificações do
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SAPO
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Salvar mais cagarros e até apadrinhar estas aves é o objectivo da aplicação
desenvolvida por duas alunas do Pico
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A aplicação que Matilde Silva e Daniela Goulart, da Escola Cardeal Costa Nunes, desenvolveram para a
Apps for Good Portugal foi a escolha do público no encontro regional que decorreu em Julho. Isso
permitiu às duas alunas, coordenadas pelos professores Eugénia Amaral e Rui Fontes, marcar
presença na final, embora apenas para mostrar a aplicação que desenvolveram ao se depararam com
a necessidade de salvar mais cagarros. A Apps for Good pretende exactamente que alunos encontrem
soluções para problemas por si identificados e a Cagarro - Fly, Make a Friend pretende ajudar a salvar
mais aves. A aplicação desenvolvida por esta equipa não vai representar a Região na final - será o
projecto SafeShop da ENTA - Escola de Novas Tecnologias dos Açores - mas o Cagarro - Fly, Make a
Friend vai marcar presença na Fundação Calouste Gulbenkian. Daniela e Matilde gostavam de ver a
aplicação ganhar dimensão nos Açores.
 
Em primeiro lugar gostava que apresentassem a equipa e a coordenadora?
 
Nós somos a equipa Apps for Good Cagarro - Fly, Make a Friend, da Escola Cardeal Costa Nunes, ilha
do Pico, vencedora do prémio do público Açores no ano lectivo 2020/2021.
 
Para elaborarmos este projecto, ao longo de todo o percurso, fomos acompanhadas e coordenadas
pela professora Eugénia Amaral, docente do grupo 200, e pelo professor Rui Fontes, docente do grupo
240.
 
Nós somos a Matilde Silva, 13 anos, frequentou o sétimo ano de escolaridade, a Daniela Goulart, 14
anos frequentou o oitavo ano de escolaridade, Eugénia Amaral, 56 anos, docente de História Geografia
de Portugal e História Geografia e Cultura dos Açores e Rui Fontes, 48 anos, docente de Educação
Visual e Educação Tecnológica.
 
Em que consistiu a vossa aplicação? Qual o problema que tentaram solucionar com a aplicação?
 
A nossa aplicação é muito interessante e útil. Apresenta indicações sobre como colher um cagarro e
informações sobre cagarros. Para além disso, através da nossa app consegue-se monitorizar cagarros
e apadrinhá-los. Com a criação desta aplicação pretendemos ajudar a resolver o problema da apanha
dos cagarros, criando, em paralelo, caixas perfeitas para o efeito. Esta mais-valia trazida pelo nosso
projecto está, em nosso entender, não só a contribuir para proteger e salvar cagarros mas
directamente aliada à promoção turística da ilha do Pico e dos Açores em geral.
 
Como funciona exactamente? É difícil de usar ou é intuitiva?
 
Para aceder à nossa app terá de entrar em cagarro.pt. A nossa aplicação é muito simples de usar, é
intuitiva. Está dividida em várias abas, a aba da informação de como recolher cagarros e informação
sobre estes, uma aba com os contactos em caso de ajuda, outra aba com vídeos explicativos de
montagem da caixa e uma aba destinada ao apadrinhamento e à monitorização desta espécie em vias
de extinção.
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Há quanto tempo começaram a desenvolver o projecto? Que dificuldades encontraram?
 
Começámos a desenvolver este projecto no início do ano lectivo 2020/2021.
 
Uma das dificuldades que tivemos, não foi propriamente com a aplicação nem com o projecto, foi
mesmo o facto de encontrar os dias e horas em que nos juntávamos, pois realizámos este projecto de
forma extracurricular, somos de anos diferentes e, por isso, não pertencemos à mesma turma.
Sabíamos o que queríamos e fomos determinadas. Os professores estiveram sempre disponíveis para
nós e a engenheira do ambiente Maria Teixeira, com quem reunimos algumas vezes, também nos deu
informações preciosas sobre cagarros e a campanha SOS Cagarro.
 
Que papel teve a coordenadora da equipa no desenvolvimento da aplicação?
 
O professor Rui ajudou-nos muito a nível informático e a coordenadora da nossa equipa teve um papel
fundamental, porque ajudava-nos sempre que tínhamos alguma dúvida e solucionava os problemas,
de forma a podermos avançar com sucesso.
 
Como foi verem a vossa aplicação ser escolhida pelo público? O que sentiram quando foi anunciado o
vosso nome?
 
Quando foi anunciado o nosso nome como vencedoras do prémio do público ficámos realmente muito
felizes. A escolha do público foi uma vitória importante, para nós o reflexo do impacto da necessidade
desta app na sociedade, o reconhecimento do nosso trabalho e a grande possibilidade de marcarmos
presença no evento nacional na Calouste Gulbenkian, no final de Setembro, em Lisboa,
orgulhosamente partilhando o nosso projecto com um novo público.
 
Só esperamos que apesar da pandemia possamos realizar esta viagem. Temos boas perspectivas para
esta nova apresentação do nosso projecto, esperamos conseguir conhecer novas pessoas que sejam
empreendedoras como nós, trocar ideias experiências e, sobretudo, aproveitar muito bem mais esta
oportunidade para dar a conhecer o nosso trabalho a nível nacional. Vamos dar o nosso melhor.
 
Em termos de aplicabilidade, esta será uma aplicação que poderá ser disponibilizada ao público?
 
Sim, esta aplicação poderá ser disponibilizada ao público, principalmente aos habitantes e visitantes
dos Açores. Esse é o nosso sonho. É esse o fim da intenção do nosso projecto Fly, Make a Friend.
 
Gostavam que houvesse interesse em comercializar/desenvolver a vossa aplicação?
 
Sim, gostaríamos muito que a nossa aplicação fosse comercializada dentro das nove ilhas dos Açores.
Gostaríamos de poder comemorar o interesse de alguém no nosso projecto. Estamos abertas a
propostas de patrocinadores ou investidores.
 
Apesar de não ser a aplicação escolhida para representar os Açores na final, deram continuidade a
este projecto?
 
Não sendo a nossa app a escolhida para representar os Açores, sentimos a responsabilidade de fazer
mais e melhor. A nossa veia empreendedora deu-nos alento para continuarmos a acreditar na
potencialidade do nosso projecto e continuarmos a aperfeiçoar e a melhorar a implementação das
nossas ideias. Temos um novo ano lectivo pela frente para trabalharmos. Vontade não nos falta!
 
Qual a vossa previsão de utilização desta app no futuro?
 
Na nossa opinião esta app tem excelentes previsões de utilização no futuro porque, de facto, é cada
vez mais recorrente nos Açores as Campanhas SOS Cagarro. Essas campanhas aliadas à nossa
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aplicação vão marcar a diferença.
 
Carla Dias
 
[Additional Text]:
Salvar mais cagarros e até apadrinhar estas aves é o objectivo da aplicação desenvolvida por duas
alunas do Pico
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