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SWITCH TO INNOVATION

Com a comunicacao dos principais resultados de impacto das atividades realizadas no ambito do Programa Switch to
Innovation, pretendemos salientar a importancia dos beneficios que a tecnologia, enquanto meio e nao fim em si mesma,
pode ter na qualidade de vida da comunidade, reforcando assim, um dos objetivos principais do CDI Portugal — “transformar
vidas através da tecnologia”.

A realizacao desta avaliacao é de extrema importancia para a analise da eficacia dos projetos e atividades, pois revela o
impacto que estes tém na literacia digital, no desenvolvimento das smart skills e das competéncias tecnoldgicas, validando a

relevancia da utilizacdao das tecnologias para a resolucdao de problemas e desafios da comunidade.



METODOLOGIA E TIMELINE

A METODOLOGIA UTILIZADA COMBINA A APLICAGAO DE DIFERENTES TECNICAS:

METODO

INSTRUMENTO

TIMELINE

DESCRICAO

Quantitativo/Qualitativo

Questionarios

semiabertos/mistos

Avaliacao final

Avaliacdo do grau de satisfacdo das atividades, o interesse e a pertinéncia das mesmas, a
aprendizagem realizada, bem como os aspetos logisticos e de apoio, e o desempenho dos

formadores.

Follow-up

Implementado um questionario follow-up, passados 6 meses do final dos projetos, para

uma melhor compreensao do impacto nas vidas dos participantes.

Realizada a medida que decorrem os projetos, seja por auscultacao direta ou mera

Qualitativo Observacado direta Avaliacdo on-going
observacdo da interacdo dos beneficiarios ao longo do projeto.
A par com o questionario de follow-up sdo realizadas entrevistas individuais ou de grupo
Qualitativo Entrevista Follow-up juntos dos beneficidrios para uma melhor percecdo de sugestdes de melhoria, bem

como do impacto na vidas dos participantes.




16 MESES DE SWITCH TO INNOVATION

ABRIL 2020 A AGOSTO 2021...

+1 694 + 31 + 834 +1 194

BENEFICIARIOS DIRETOS PROJETOS/WORKSHOPS/ATIVIDADES/EVENTOS HORAS DE PROJETO CERTIFICADOS EMITIDOS NA PLATAFORMA RECODE

Até ao momento o maior envolvimento ficou centrado em 50% da populagao alvo do Switch to Innovation — Jovens e Adultos.

POPULACAO-ALVO
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SWITCH TO INNOVATION

O seguinte grafico apresenta as acoes desenvolvidas ao longo dos 16 meses de Switch to Innovation, assim como as acdes do

plano de atividades desenvolvidas entre setembro de 2020 a agosto de 2021.
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SWITCH TO INNOVATION

Entre setembro de 2020 a agosto de 2021, verificam-se os seguintes resultados.

Competéncias tecnoldgicas:
79% dos participantes refere que aumentou a auto confianca e o interesse nas tecnologias e suas aplicagdes;
82% refere que melhorou as competéncias tecnoldgicas;

77% refere que aumentou a literacia digital;

Competéncias transversais:
78% considera que aumentou a resiliéncia, comunicacdo, resolucdo de problemas e criatividade;

80% considera que melhorou o trabalho em equipa;




VISAO GERAL

ANO LETIVO 2020/2021

+ 1228 + 23 + 675 + 947

BENEFICIARIOS DIRETOS PROJETOS/WORKSHOPS/ATIVIDADES/EVENTOS HORAS DE PROJETO CERTIFICADOS EMITIDOS NA PLATAFORMA RECODE

Comparativamente a edicdo anterior foi observado um aumento de 163% no nimero de beneficiarios envolvidos nas atividades.
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IMPACTO

1. PLATAFORMA RECODE

2. EVENTOS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM REALIDADE VIRTUAL (ALTSPACE VR)
3. CAPACITACAO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 32 EDICAO

5. ATUALIZA-TE 12 EDICAO

6. YOU TO INNOVATION 12 EDICAO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FERIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS



AVALIACAO DA PLATAFORMA

PLATAFORMA RECODE - SET 2020 A AGO 2021

t*"

e)
4 Entre setembro de 2020 a agosto de 2021 a plataforma contou com mais de:

3 000 pessoas inscritas:

* 34% com o Ensino Secunddrio v + 175 pessoas terminaram dois ou mais cursos

. o ) )
40% com Licenciatura v + 947 certificados emitidos

* 18% Desempregados
v +78% satisfacdo com os cursos
* 21% Estudantes

* 53% Empregados

 Para além de Portugal, registdmos 95 inscricdes de outros paises:

33,8 ANOS

@ /\ MEDIA DE IDADE

57% 42%
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AVALIACAO DA PLATAFORMA

PLATAFORMA RECODE - SET 2020 A AGO 2021

SOBRE OS PARTICIPANTES:

96% tem interesse em realizar mais cursos;

95% considera importante a existéncia deste tipo de cursos;

95% considera que os contetdos adquiridos foram Uteis para a vida pessoal;

94% considera que os contetdos adquiridos foram Uteis para a vida profissional;

AN N NN

91% sente-se mais confiante em relacdo as tecnologias.

3 ASPETOS POSITIVOS DA PLATAFORMA:

1. ”Variedade de cursos. Boa acessibilidade. Excelente oferta. Design atrativo.”
2. ”Plataforma Online, curso assincrono e sem custos. Bons contetidos.”

3. ”Ensino e certificacéo de ferramentas digitais fundamentais.”
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AVALIACAO DA PLATAFORMA

PLATAFORMA RECODE - SET 2020 A AGO 2021

PORQUE REALIZAM OS CURSOS?

31% - Aquisicdo de conhecimentos

22% - Valorizagdo pessoal
19% - Melhoria do desempenho profissional
17% - Promocdo das competéncias

10% - Desempenho de novas fungdes

MAIOR APRENDIZAGEM

v' “Hd sempre qualquer coisa por aprender mesmo quando se trata de programas que utilizamos diariamente.”
v' “Saber mais sobre o Mundo Digital e a nossa incluséo nele.”

v' “O qudo importante é o conhecimento na drea da informdtica nos dias de hoje e como tem sido a evolugéo dos sistemas.”
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IMPACTO
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AVALIACAO DO PROJETO

ALTSPACE VR - OUT 2020

v 60% dos participantes tém uma licenciatura e encontram-se empregados, os restantes 40% sdo alunos a terminar o ensino secundario.

v Sendo um workshop realizado em formato online, contamos com a presenca de participantes de varias cidades como Coimbra, Alcobaca e
Famalicdo da Nazaré, para além da cidade de Valongo.

v Os participantes mostraram-se satisfeitos com o workshop e com os conteudos apresentados, reforcando que foi um tema util para o seu

desenvolvimento pessoal.

O QUE DIZEM OS PARTICIPANTES? AVALIACAO DO FORMADOR

v’ “Melhorou as minhas competéncias técnicas.” v' Os participantes ficaram satisfeitos com a disponibilidade do formador no
v' “Uma nova plataforma para desenvolver com os alunos.” esclarecimento de duvidas, assim como com a capacidade de comunicagdo e
v’ “Conhecimento de novos meios de comunica¢éo .“ aquisicao de conhecimentos;

v 80% ficou satisfeito com a atitude motivante do formador.

GENERO
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IMPACTO
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14



AVALIACAO DO PROJETO

CAPACITACAO DE PROFESSORES — JANEIRO A ABRIL 2021

TURMAS DE CAPACITAGCAO DADOS GERAIS

U Projetos colaborativos com as TIC O 15 Agrupamentos de Escolas
O App Inventor - Iniciagdo 0 17 grupos de recrutamento
U Modelagdo e impressao 3D L 74 professores (5 professores fizeram mais do que 1 agio de capacitagio)

v" TODOS OS PROFESSORES PERCECIONAM MELHORIA DE CONHECIMENTOS NAS TECNOLOGIAS DINAMIZADAS.

L “Até ao momento ndo era muito conhecedora de ferramentas a usar nos LA.” — PROJETOS COLABORATIVOS COM AS TIC
Q “Consegui obter ideias para colocar em prdtica com os meus alunos, futuramente.” — MODELACAO E IMPRESSAO 3D

Q “Passei a perspetivar outras formas de construir materiais tteis para o contexto de ensino aprendizagem.” — APP INVENTOR - INICIACAO

15



AVALIACAO DO PROJETO GENERO

CAPACITACAO DE PROFESSORES — JANEIRO A ABRIL 2021

AVALIACAO DAS ACOES DE CAPACITACAO:

GENERO

28% 72%

p V' 92% satisfeitos com as acoes de capacitagao e com a pertinéncia dos conteudos; @ /\

V" 90% sente-se mais preparado para tirar partido das ferramentas dos Laboratérios de Aprendizagem (LA's). U

v" 98% considerou (til para o seu desenvolvimento profissional e para a dinamizagao de atividades educativas;

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS GRUPO DE RECRUTAMENTO:

25%
v’ 22% Alfena
0,
v" 16% Ermesinde, S3o Lourenco 15%
10% 10%
v" 14% Valongo
v" 10% Vallis Longus
300 - Portugués 520 - Biologia e Geologia 510 - Fisica e Quimica 550 - Informatica
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1 - MODELACAO E IMPRESSAO 3D

JANEIRO A MARCO 2021

SOBRE A APLICABILIDADE EM CONTEXTO EDUCATIVO, OS PROFESSORES REFEREM:

v’ “Apesar de nas minhas prdticas letivas jd fazer uso das tecnologias, esta formagdo contribuiu sem duvida para ampliar o meu conhecimento e com certeza terd um forte
e positivo impacto na minha prdtica profissional futura.”

v' “Porque ndo tinha quaisquer conhecimentos na drea e a formagdo permitiu fornecer um "pacote completo"” (principiante) para iniciar o trabalho.”

v

“Porque até entGo a modelagdo 3D era para mim uma drea desconhecida e com esta agdo formagdo fiquei a conhecer as vantagens da utilizacGo destas ferramentas no
ensino.”

GRUPO DE RECRUTAMENTO

N2 DE PROFESSORES POR AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

78%
3
2 2
1 1 1
11% 11%
240 - Educagdo Visual e 540 - Eletrotecnia 550 - Informatica AEde AEdoViso, AEde AE de AE de AE de Sao
Tecnoldgica Aveiro Porto Campo Ermesinde Valongo Lourengo

35% s
m /\ GENERO
'
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1 - MODELACAO E IMPRESSAO 3D

JANEIRO A MARCO 2021

NA SUA TOTALIDADE OS PROFESSORES CONSIDERAM QUE:

1. Foi um tema util para o desenvolvimento profissional;

2. Foi um tema util para a dinamizacdo de atividades educativas;
3. Melhoraram o conhecimento sobre as tecnologias apresentadas;

4. Sentem-se mais preparados para tirarem partido dos LA's.

v FICOU SATISFEITO COM A AGAO DE CAPACITAGAO

AO AVALIAR O FORMADOR, OS PROFESSORES DEMONSTRAM:

v 89% satisfacdo com o desempenho do formador

p v 78% satisfacdo com a disponibilidade para tirar duvidas

v 89% satisfacdo com a comunicacdo e aquisicdo de conhecimentos.
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2 — PROJETOS COLABORATIVOS COM AS TIC

JANEIRO A MARCO 2021

SOBRE A APLICABILIDADE EM CONTEXTO EDUCATIVO, OS PROFESSORES REFEREM:

v' "Temas muito uteis, que me permitiram uma apropriacdo de recursos e instrumentos facilitadores de uma prdtica pedagdgica inovadora. O método utilizado pelo

formador, de concretizagdo prdtica/experimentagdo das ferramentas exploradas nas propostas de tarefa, contribuiu para a aprendizagem "learning by doing" e percecionar

a sua importdncia e utilidade nas dindmicas educativas. Algumas das ferramentas abordadas na formagdo jd foram experienciadas com sucesso, nGo sé como docente de

grupo disciplinar (com a minha turma), como também como professora bibliotecdria (com turmas do 12 ciclo)."

GRUPO DE RECRUTAMENTO N2 DE PROFESSORES POR AGRUPAMENTO DE ESCOLAS
27% 4
20% 3
13% 2 2
. : : : : I I
110-1¢ ;if:l? do Ensino 520 - Biologia e Geologia 550 - Informatica 46\‘0 Qo(& ogjb \\e& é\obz °(\Q"o &Qo z(&o
asieo bev ,,0‘ &\6& bQ:v ‘6‘0 Q'b\ 6000 \'0°$
3 & 0 3 <& & 5 #0
13%  87% MO A

O O ’ N \a
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U
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2 — PROJETOS COLABORATIVOS COM AS TIC

JANEIRO A MARCO 2021

NA SUA TOTALIDADE OS PROFESSORES CONSIDERAM QUE:

1. Foi um tema Util para o seu desenvolvimento profissional;
2. Foi um tema Util para a dinamizac¢do de atividades educativas;
3. Melhoraram o seu conhecimento sobre as tecnologias apresentadas;

SENTE-SE MAIS PREPARADO PARA TIRAR PARTIDO DAS FERRAMENTAS
4, Conteudos abordados foram pertinentes.

DOS LA’S E FICOU SATISFEITO COM A ACAO DE CAPACITACAO

AO AVALIAR O FORMADOR, OS PROFESSORES DEMONSTRAM:

v 87% satisfacio com o desempenho do formador

p v 93% satisfacio disponibilidade para tirar ddvidas

v 80% satisfagdo com a sua comunicagao e aquisicao dos conhecimentos.

20



3 — PROJETOS EDUCATIVOS COM APP INVENTOR

MARGCO A ABRIL 2021

SOBRE A APLICABILIDADE EM CONTEXTO EDUCATIVO, OS PROFESSORES REFEREM:

v' "A MIT App Inventor tem imenso potencial para inovar nas estratégias implementadas em contexto de trabalho.”

v' "Esta formacdo permitiu adquirir conceitos bdsicos da ferramenta digital e também foram dadas dicas e fornecida informacdo muito util de como potenciar a ferramenta
digital em contexto escolar.”

v

“A utilizagdo dos Laboratorios de Aprendizagem no contexto educativo é fundamental para que haja um envolvimento crescente e confiante na sua aplicagdo.”

GRUPO DE RECRUTAMENTO N2 DE PROFESSORES POR AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

19%

15
17%
14% 9
11% . 8
8% 5

6% 3
. [

B - H N

8 iologi R L. Outros AE de AE de Escola AE de Sdo AE de Vallis AE de AE de AE de
Outros 330-Inglés  520- BIIO o.gla e 300- Portugués 510 -’Fls‘lca € f 550,- . Tomas Campo Profissional Lourengo Longus Valongo Ermesinde Alfena
Geologia Quimica Informatica Pelayo de Aveiro

28% 72%

(C% /O\ GENERO

U
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3 — PROJETOS EDUCATIVOS COM APP INVENTOR

MARGCO A ABRIL 2021

OS PROFESSORES CONSIDERAM QUE:

1. Foi um tema Util para a dinamizag3o de atividades educativas;
2. Melhoraram o seu conhecimento sobre as tecnologias apresentadas;

CONSIDERA QUE O TEMA ABORDADO FOI UTIL PARA O DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL

3. Ficaram satisfeitos a a¢do de capacitacdo.

AO AVALIAR O FORMADOR, OS PROFESSORES DEMONSTRAM:

v" 89% satisfacdo com o desempenho do formador

v’ 94% satisfacdo com a disponibilidade para tirar duvidas
SENTE-SE MAIS PREPARADO PARA TIRAR PARTIDO DAS FERRAMENTAS DOS LA’S

v 78% satisfacdo com a sua comunicacdo e aquisicdo dos conhecimentos.
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IMPACTO

1. PLATAFORMA RECODE
2. EVENTOS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM REALIDADE VIRTUAL (ALTSPACE VR)

3. CAPACITAGAO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 32 EDICAO

5. ATUALIZA-TE 12 EDICAO

6. YOU TO INNOVATION 12 EDICAO
7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FERIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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AVALIACAO DO PROJETO

TRANSFORMA TI 32 EDICAO — NOVEMBRO 2020 E JULHO 2021

OS JOVENS ESTAO DE ACORDO RELATIVAMENTE A:

1. Satisfacdo geral com o projeto que correspondeu as expectativas iniciais;

m Profissional = Pessoal Académico

2. Capacidade de desenvolverem um produto;

3. Participagdo no projeto contribuiu para o aumento da sua consciéncia social e da

resolucdo de problemas através da tecnologia;

PORQUE?

“Consegui entender melhor como desenvolver uma

4. Motivacdo de criar o seu préprio negdcio;

5. Importancia do conhecimento adquirido para o desenvolvimento pessoal.

QUEM SAQ?

24 JOVENS oesemprecanos e/ou esTupanTes

aplicagdo.”
“porque é a drea que vou trabalhar no meu futuro e foi
uma forma de comecgar a lidar com o mundo das

aplicagdes e de tudo que existe por detrds delas.”

92% 8%
O O 13% DESEMPREGADOS v 67% dos jovens considerou que os conhecimentos adquiridos ao longo do
rojeto foram importantes para o seu desenvolvimento profissional e
@ /U\ 88% ESTUDANTES proj 'mp P ! P
académico.
M_lg 7 v" 3 jovens encontravam-se em situagdo de desemprego quando o projeto iniciou,
- ) anos

sendo que 1 destes jovens ja se encontra empregado.
24




AVALIACAO DO PROJETO

TRANSFORMA TI 32 EDICAO — NOVEMBRO 2020 E JULHO 2021

A Identificagdao de problemas foi considerada como a fase que mais gostaram e que foi mais desafiante pelos jovens (67%).

Os jovens referiram uma melhoria total no desenvolvimento das seguintes smart skills e competéncias tecnologias:

v

v

v GRANDE MELHORIA NA RESILIENCIA

criatividade;

comunicacao de ideias;

resolucao de problemas;

trabalho em equipa;

competéncias de marketing;

conhecimento sobre a criagao de um produto tecnoldgico;

interesse pelas tecnologias e as suas aplicacOes;

confianc¢a na utilizacdo das tecnologias;

aquisicao de novos conhecimentos tecnolégicos e desenvolvimento de novas competéncias técnicas;
selecdo, criacdo e partilha de recursos digitais;

utilizacdao de tecnologias e estratégias digitais para melhorar a competéncia digital.

Todos os jovens ficaram totalmente satisfeitos com a dinamica dos especialistas do projeto, desde os contetidos dinamizados, a disponibilidade no

esclarecimento de duvidas até a mentoria prestada ao longo do desenvolvimento das solugées.




IMPACTO

1. PLATAFORMA RECODE
2. EVENTOS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM REALIDADE VIRTUAL (ALTSPACE VR)
3. CAPACITAGCAO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 32 EDICAO

5. ATUALIZA-TE 12 EDICAO

6. YOU TO INNOVATION 12 EDICAO
7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FERIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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AVALIACAO DO PROJETO

ATUALIZA-TE 12 EDICAO — NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

Observamos que a participacdo dos jovens neste projeto melhorou o conhecimento e/ou interesse nas seguintes smart skills:

QUEM SAOQ?

v Criatividade 13 JOVENS DESEMPREGADOS

v' Comunicacdo de ideias

40% 15% 85%

AUMENTO v Tecnologias e as suas aplicacdes O O M=19)7ANOS
v Resolucdo de problemas @ [U\

v Confianca na utilizacao das tecnologias

v Resiliéncia

v Trabalho de equipa

{O QUE DIZEM OS JOVENS: \

*  “Aprendi que a falha é inerente a todos, até aqueles que lideram.”

e “Aprendi que devo dar oportunidade as coisas que me aparecem pois posso vir a gostar mais do
No final do projeto 6 jovens encontraram uma que pensava.”

oportunidade de emprego.

*  “Aaprendizagem de que na vida tudo tem dois lados e que por mais que um dos lados tenhas

ideias, ambos tém que estar de acordo.” J

27



AVALIACAO DO PROJETO

ATUALIZA-TE 12 EDICAO — NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

RELAGCAO ENTRE JOVENS - FORMADORES

“Ambos os formadores se destacaram por coisas diferentes.

O Carlos pelo seu entusiasmo e acessibilidade para problemas do curso e fora do mesmo e o Miguel pela sua paixédo.”

O No apoio prestado no trabalho desenvolvido com os Q Pela disponibilidade no esclarecimento de duvidas,

60%

SATISFACAO

80%

g capacidade de comunicacao, aquisicdo de conhecimentos e
SATISFAGAO

comerciantes e conteludos dinamizados ao longo do

apoio prestado ao longo do projeto.

PRINCIPAIS RESULTADOS - JOVENS

Com a participacao no atualiza-te os jovens indicam que os conhecimentos tecnolégicos aumentaram nos seguintes aspetos:

projeto

80% na gestdo de contelidos digitais;

% 70% na selecio, criacdo e partilha de recursos digitais;
X 60% novos conhecimentos tecnoldgicos, competéncias técnicas e utilizagio de tecnologias e estratégias digitais;

40% no conhecimento sobre marketing digital.
28



AVALIACAO DO PROJETO

ATUALIZA-TE 12 EDICAO — NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

/ RELACAO ENTRE JOVENS — COMERCIANTES
FOLLOW-UP COM OS JOVENS:

O Numa das entrevistas, uma jovem mencionou sobre a utilidade das sessdes:

“Na minha experiéncia tive um comerciante que por um lado foi fdcil
"Sem duvida (que foram uteis)! Na entrevista (emprego) mencionei que estava a fazer a

formacéo e que também poderia ajudar nesse sentido e eles gostaram muito”, trabalhar com ele e tive outro comerciante que foi muito complicado

\ trabalhar.”

60%

20% 20%
CONCLUSOES FINAIS - -
insatisfeito nem muito nem pouco satisfeito
v' 88% considera que os conhecimentos adquiridos sdao importantes para o satisfeito
desenvolvimento profissional;
e
v' 75% ficou satisfeito com o projeto e que as expectativas iniciais foram . ~ . ~ . 1
| * Algumas sugestées de melhoria passam pela duragdo do projeto, a
correspondidas; . selecdo dos comerciantes e um maior envolvimento dos !
| - :
v" 63% vé-se a trabalhar na drea de Marketing Digital. . comercantes. l



AVALIACAO DO PROJETO

ATUALIZA-TE 12 EDICAO — NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

» Observamos que a participacdo dos comerciantes no projeto aumentou em:
QUEM SAOQ?

7 COMERCIANTES

13% 88%
O Q0 M=48,5 .05

v Trouxe alteracdes relevantes para o negdcio @ /\
U

v" 0 conhecimento em Marketing digital e Gestdo de conteldos digitais

PRINCIPAIS RESULTADOS - COMERCIANTES O QUE DIZEM OS COMERCIANTES: \

*  “Aumentaram os gostos na pdgina do facebook, houve mais
adesdo a pagina.”

» Com a participacdo no atualiza-te os comerciantes:

v 87% . . - . . L *  “Ja tem mais visibilidade, tem mais contactos no instagram.”
0 consideraram que tanto a informacao e apoio dos jovens, como o plano de atividades

n . . . . . ~
* "Os jovens incentivaram mais para a publicagéo regular, e as fotos

proposto foi uma mais valia;
também melhoraram de qualidade.

v 88% indicaram que as expectativas iniciais sobre o trabalho dos jovens foram
*  “Tem novos clientes todos os dias, mais visualizagdes, com os

correspondidas; diretos. Chegar a diferentes publicos.”
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AVALIACAO DO PROJETO

ATUALIZA-TE 12 EDICAO — NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

RELAGAO ENTRE COMERCIANTES - JOVENS

AQUE DIZEM OS COMERCIANTES: \

* “Se eu tivesse mais tempo poderia ter sido melhor, as vezes ndo conseguia dar reposta por falta
tempo. Sempre que precisei falava com elas.”

*  “Empenharam-se no trabalho que fizeram, dentro das minhas disponibilidades.”

Dos comerciantes estdo satisfeitos com a relagdo « “Disponibilidade, espirito de inovagdo, ajuda, - estou a aprender a gatinhar e ajudaram-me

. . . bastante.”
desenvolvida com os jovens ao longo do projeto.

*  “Foram super prestdveis, sempre apoiaram, foram 5 estrelas, muito disponiveis.” /

CONCLUSOES FINAIS

= Algumas sugestées de melhoria: maior ligagéo com os jovens (a

- No final todos os comerciantes concordaram que os conhecimentos tecnoldgicos |

relagcdo é muito importante), o comerciante conhecer o plano de |

adquiridos na participacdo deste projeto foram uma mais valia para o seu | formacdo, mais tempo para aprofundar conhecimentos |

desenvolvimento profissional. " —



IMPACTO

1. PLATAFORMA RECODE

2. EVENTOS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM REALIDADE VIRTUAL (ALTSPACE VR)
3. CAPACITACAO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 32 EDICAO

5. ATUALIZA-TE 12 EDICAO

6. YOU TO INNOVATION 12 EDICAO

7. LITERACIA DIGITAL
8. CAMPO DE FERIAS
9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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YOU TO INNOVATION — FEVEREIRO A MAIO 2021

AVALIACAO DO PROJETO

13 JOVENS

38% 62%

O 0 M=27,5 svos
4>

U

No final do projeto 3 JOVENS encontraram

uma oportunidade de emprego.

para o desenvolvimento profissional e pessoal e 57% para o desenvolvimento académico.

tecnologia pode contribuir para a resolucao de problemas.

OS JOVENS ESTAO DE ACORDO EM RELACAO:

1. a melhoria no trabalho em equipa

2. ao contributo do influencer digital para o bem da comunidade.

72% concorda que o projeto contribuiu para a expansao do conceito de mercado de trabalho

86% dos jovens considerou que os conhecimentos adquiridos ao longo do projeto foram importantes

71% considera que a participagdao no projeto contribuiu para aumentar a sua consciéncia de como a

-

estilo de vida...”

v “Sensibilizacdo da comunidade em diversas dreas”

K‘/ “Influenciar principalmente os mais novos de uma forma positiva”

/EM QUE MEDIDA O INFLUENCER DIGITAL PODE CONTRIBUIR PARA O BEM DA COMUNIDADE? \

v' “Pode contribuir em muito visto que pode ter mil ou dez mil followers e pode influenciar as pessoas a mudar o

)
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AVALIACAO DO PROJETO

YOU TO INNOVATION — FEVEREIRO A MAIO 2021

Observamos que a participa¢do dos jovens neste projeto melhorou o conhecimento e/ou interesse nas seguintes smart skills e competéncias tecnoldgicas:
v 89% na criatividade, comunicacdo de ideias, resolu¢do de problemas e resiliéncia;
v 85% no conhecimento sobre a edi¢do de video;
v 72% no conhecimento sobre gravagdo de video;
v 72% na confianca e competéncia digital no uso das tecnologias e estratégias digitais;
v 71% adquiriu novos conhecimentos tecnoldgicos e desenvolveu novas competéncias técnicas, assim como aumentou o interesse pelas tecnologias e suas aplicacdes;

v 58% nos conhecimentos sobre marketing digital.

QUAL FOI A FASE QUE MAIS GOSTARAM?

* “Edicdo de video e fotografia com todas as infinitas possibilidades de o podermos fazer

para plataformas digitais, visto que o video dd mais proje¢Go as empresas e profissionais

independentes.”

» “Apresentacdo do meu trabalho final.” SATISFEITOS COM AS EXPECTATIVAS SENTE-SE MOTIVADO PARA
INICIAIS E COM O PROJETO NO INICIAR UM NEGOCIO

* “A fase do projeto que eu mais gostei foi quando todos os formandos tiveram de fazer um GERAL. PROPRIO.

video para um determinado tema .”
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IMPACTO

1. PLATAFORMA RECODE

2. EVENTOS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM REALIDADE VIRTUAL (ALTSPACE VR)
3. CAPACITACAO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 32 EDICAO

5. ATUALIZA-TE 12 EDICAO

6. YOU TO INNOVATION 12 EDICAO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FERIAS
9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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AVALIACAO DO PROJETO

LITERACIA DIGITAL - NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

HABILITACOES LITERARIAS

v' 59% dos participantes encontrava-se desempregados

33%
v’ 28% empregados
v' 13% reformados. 23%
21%
13%
94Y% Considerou que os temas abordados foram Uteis para o 8%
desenvolvimento pessoal l 3%
|
Secundario (102 32 Ciclo (72 ano Ensino superior 22 Ciclo (52 ano e 12 Ciclo (12 ano Outro
ano ao 122 ano) a0 92 ano) 62 ano) a0 42 ano)
81% Ficou satisfeito com a prestacdo do dinamizador 39 PARTICIPANTES
GENERO
0 QUE DIZEM OS PARTICIPANTES: O O
“Aumentou a minha literacia digital, proporcionou agraddveis momentos de convivio.” @ [U\
“Foi excelente as informagdes que os formadores deram, a simpatia atengdo que tiveram com 28% 72%
os formandos.”

\_
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AVALIACAO DO PROJETO

LITERACIA DIGITAL - NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

p Todos os participantes ficaram satisfeitos com as sessdes de literacia digital e com a duracdo das sessdes.

v" 94% considera que as expectativas iniciais foram correspondidas.

CONHECIMENTO APOS AS SESSOES SOBRE OS TEMAS ABORDADOS

MUITO BOM BOM SUFICIENTE

TODOS os participantes mostraram-se satisfeitos com a pertinéncia dos temas [Tt elyss =R RN eI e el E Lo R T I ) ee LoD que |

abordados, a adequagao dos conteudos, assim como o alcance dos objetivos propostos. I estimulem e cativem a populagdo sénior a abragar o digital .



IMPACTO
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7. LITERACIA DIGITAL
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10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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AVALIACAO DO PROJETO

CAMPO DE FERIAS — JULHO A AGOSTO 2021

2 SESSOES DE MINECRAFT

1 SESSAO DE CRIACAO E EDICAO DE VIDEO

2 SESSOES COM THE AGENCY CLAN

1 SESSAO DE IMPRESSAO 3D

1 SESSAO SOBRE CIBERBBULLYING

85% GOSTOU MUITO DE PARTICIPAR

86% GOSTOU MUITO DE PARTICIPAR

79% GOSTOU MUITO DE PARTICIPAR

81% GOSTOU MUITO DE PARTICIPAR

65% GOSTOU MUITO DE PARTICIPAR

132 CRIANCAS E JOVENS

GENERO

Q Q
) ¢

52% 48%

..................... O

78% sente-se muito motivado para voltar a participar |

nas atividades desenvolvidas no Centro de Cidadania |

Digital de Valongo |



IMPACTO
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AVALIACAO DO PROJETO

SWITCH TO INNOVATION SUMMIT - JUNHO 2021

Ao longo de 2 dias contamos com a presenca de:

v 130 PESSOAS, das quais 80 ORADORES e mais de 30 PROJETOS apresentados

5-;:3 % MOMENTOS COM MAIOR ALCANCE

hopin

PLATAFORMA DIGITAL UTILIZADA.

202
)

777
PESSOAS

REGISTADAS

>

437 PESSOAS

ASSISTIRAM ONLINE
AS APRESENTACOES
NO PALCO PRINCIPAL

-

18
PAISES

REPRESENTADOS

0
197 PESSOAS

ASSISTIRAM ONLINE
AS APRESENTACOES
DO VIRTUAL STAGE

v ABERTURA DO EVENTO com 82 PESSOAS a assistir.

v" ARRANQUE DO ENCONTRO REGIONAL NORTE | VALONGO da 72Edigdo

do Apps for Good Portugal com 243 pessoas a assistir.

I ¢ Pela primeira vez uma escola do concelho foi selecionada para o Evento Final
I do Programa Apps for Good Portugal

i ¢ Inauguragdo da Casa do Conhecimento de Valongo!



AVALIACAO DO EVENTO

SWITCH TO INNOVATION SUMMIT - JUNHO 2021

A rede social Facebook foi uma das redes principais na divulgacdao deste evento. As duas publicacdes com maior impacto a nivel de pessoas
alcancadas, minutos visualizados e interacdes foram o Convite por parte do Presidente da Camara Municipal de Valongo (Inicio do Summit) e o video

resumo do primeiro dia (Fecho do Summit no dia 17).

v’ 35 PUBLICACGES REALIZADAS v" 12 741 pessoas ALCANCADAS v" 129 parTiLHAS

PUBLICACOES COM MAIOR IMPACTO

SW|TCH 10
'NNOVATiON

@Switchtoinnovationsummit

Estamos em Valengo
Centro Cultural Vallis Lo

17 Junho | Resumo | Switch To Innovation Summit

v 5300 PESSOAS ALCANCADAS v 3206 PESSOAS ALCANCADAS
v 688 MINUTOS VISUALIZADOS v 142 INTERAC()ES
v' 24 PARTILHAS v" 10 PARTILHAS
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AVALIACAO DO EVENTO

SWITCH TO INNOVATION SUMMIT - JUNHO 2021

A plataforma Youtube foi a rede social escolhida para partilhar os principais momento deste evento. Os videos com maior impacto a nivel de
visualizacOes, interacdes e tempo médio de visualizacdo foram o video resumo do primeiro dia (Fecho do Summit no dia 17), com 184

visualizacOes, o video convite do Diretor Executivo do CDI Portugal (Inicio do Summit) e o video “Vamos conhecer a Bliss Applications”.

v 48 VIDEOS PUBLICADOS v" 1 400 VISUALIZACOES v’ 8200 impressdes
(n2 de vezes que as miniaturas dos videos

surgem na pagina principal)

VIDEOS COM MAIOR IMPACTO

CH 10
= INNOVATION  +
B swjrenre | Fge)
N
SUMMIT P

@Switchtoinnovationsummit

v 138 VISUALIZACOES v 134 VISUALIZACOES
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AVALIACAO DO EVENTO

SWITCH TO INNOVATION SUMMIT - JUNHO 2021

PRINCIPAIS RESULTADOS - PARTICIPANTES

88% ficou satisfeito com o espaco

80% ficou satisfeito com a duragdo do evento e com o evento no geral

76% ficou satisfeito com a organizag3o do evento

AN NN

76% considera que as expectativas iniciais foram correspondidas

AQUE DIZEM OS PARTICIPANTES:

v
v
v

v

“Inovador!”

“Eu achei sensacional a iniciativa e fiquei muito feliz por participar.”

“Permitiu mostrar a comunidade o que se faz e dar visibilidade a quem faz e porqué.

Foi uma enorme oportunidade de aprendizagem e partilha.”

“Acho que foi um evento agradavel apesar do estado de pandemia mas o espago é

muito bom para este tipo de eventos e se ndo fosse a pandemia acredito que estivesse mais

Qnte la com certeza.”

84% ficou satisfeito com o horario e acolhimento/apoio prestado durante o evento

/

. Algumas sugestbes de melhoria: maior divulgacdo e explicagdo

I sobre as atra¢des nos diferentes palcos, haver momentos de .

I - - PN |
interagéo com o publico, acesso mais fdcil a plataforma, maior

| intervalo entre painéis. l

— e e s s R e o r s mm s s J
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IMPACTO
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10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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AVALIACAO DO PROJETO

TRANSFORMA Tl 22 EDICAO — DEZEMBRO 2019 A JUNHO DE 2020

8 meses apos o término da 22Edigao do Transforma TI

V' 75% dos jovens considera que o projeto influenciou a sua situagdo escolar/profissional atual;

v 75% dos jovens coloca em pratica entre 25% a 75% dos conhecimentos aprendidos, nomeadamente relativos aos temas de marketing e comunicagdo, geragao

e desenvolvimento de ideias e design thinking para a resolucdo de problemas;

v" 25% continuou a desenvolver a sua aplicacao.

V' 75% est4 satisfeito com o projeto e voltaria a participar.

-

O QUE DIZEM OS PARTICIPANTES:

"O que (mais) levei foi o modelo de negdcio e o Pedro Silva da IBM marcou-me.

Mudou a minha vida*

“Claro que sim (voltava a participar)! Foi uma experiéncia muito enriquecedora, quer Todos os jovens sentem-se satisfeitos com o acompanhamento

a nivel pessoal, quer a nivel profissional. Recomendo a 100%.”

\_ / :

prestado pela equipa do CDI Portugal ao longo do projeto.




SWITCH TO INNOVATION

SETEMBRO 2020 A AGOSTO 2021

EM RESUMO....

v" FICOU SATISFEITO COM OS PROJETOS

v/ CONSIDEROU QUE A SUA PARTICIPACAO NOS PROJETOS CONTRIBUIU PARA O AUMENTO DA SUA CONSCIENCIA DE
COMO A TECNOLOGIA PODE CONTRIBUIR PARA A RESOLUCAO DE PROBLEMAS SOCIAIS.

v/ RECOMENDARIA OS PROJETOS DO CCDV

v" FICOU SATISFEITOS COM O ACOMPANHAMENTO AO LONGO DOS PROJETOS
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SWITCH TO INNOVATION

SETEMBRO 2020 A AGOSTO 2021

CONCLUSOES FINAIS

Com uma expansao do conceito de cidadania e inovacgao social e digital, o Switch to Innovation permite colocar em pratica um conjunto
de iniciativas e projetos que potenciam a capacitacao da populacdao de Valongo, com o objetivo de a tornar mais social, qualificada e
digitalmente mais integrada. Acreditamos no potencial das “smart and human cities” em que as préprias pessoas sdao agentes

de mudanca da sua comunidade através da tecnologia.

A transformacado do conhecimento em competéncias Uteis do dia a dia torna as pessoas mais independentes no acesso a informacao,
mais integradas e ativas, aumentando as oportunidades de empregabilidade e contribuindo assim para a melhoria da qualidade de

vida.

Acreditamos, também, que as escolas tém um papel importante na disseminacao de projetos educativos que permitem moldar os
adultos do futuro e a transformar as nossas comunidades.
Esta é a missdao do CDI Portugal e do Programa Switch to Innovation do Centro de Cidadania Digital de Valongo que, com a ajuda da

Camara Municipal de Valongo e dos demais stakeholders, esta a crescer e a aproximar a comunidade a inovacao digital.
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