
AVALIAÇÃO DE IMPACTO 
SETEMBRO DE 2020 A AGOSTO DE 2021
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Com a comunicação dos principais resultados de impacto das atividades realizadas no âmbito do Programa Switch to

Innovation, pretendemos salientar a importância dos benefícios que a tecnologia, enquanto meio e não fim em si mesma,

pode ter na qualidade de vida da comunidade, reforçando assim, um dos objetivos principais do CDI Portugal – “transformar

vidas através da tecnologia”.

A realização desta avaliação é de extrema importância para a análise da eficácia dos projetos e atividades, pois revela o

impacto que estes têm na literacia digital, no desenvolvimento das smart skills e das competências tecnológicas, validando a

relevância da utilização das tecnologias para a resolução de problemas e desafios da comunidade.

SWITCH TO INNOVATION
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A METODOLOGIA UTILIZADA COMBINA A APLICAÇÃO DE DIFERENTES TÉCNICAS:

METODOLOGIA E TIMELINE

MÉTODO INSTRUMENTO TIMELINE DESCRIÇÃO

Quantitativo/Qualitativo
Questionários 

semiabertos/mistos

Avaliação final

Avaliação do grau de satisfação das atividades, o interesse e a pertinência das mesmas, a 

aprendizagem realizada, bem como os aspetos logísticos e de apoio, e o desempenho dos 

formadores.

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

uma melhor compreensão do impacto nas vidas dos participantes. 

Qualitativo Observação direta Avaliação on-going
Realizada à medida que decorrem os projetos, seja por auscultação direta ou mera 

observação da interação dos beneficiários ao longo do projeto​.

Qualitativo Entrevista Follow-up

A par com o questionário de follow-up são realizadas entrevistas individuais ou de grupo 

juntos dos beneficiários para uma melhor perceção de sugestões de melhoria, bem 

como do impacto na vidas dos participantes.
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+1 694
BENEFICIÁRIOS DIRETOS

+ 31 
PROJETOS/WORKSHOPS/ATIVIDADES/EVENTOS

+ 834
HORAS DE PROJETO

+1 194
CERTIFICADOS EMITIDOS NA PLATAFORMA RECODE

ABRIL 2020 A AGOSTO 2021…

49%51% 49%JOVENS

41%ADULTOS 

9%CRIANÇAS

1%SENIORES

POPULAÇÃO-ALVO

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

GÉNERO
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16 MESES DE SWITCH TO INNOVATION



Workshops/ atividades Eventos Projetos - CDI
Comunidades

Plataforma RECODE -
CURSO

Capacitação de
professores

set 20 a agos 2021 16 2 3 10 5
abr 20 a agos 2021 18 4 7 15 5
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AÇÕES DESENVOLVIDAS
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SWITCH TO INNOVATION

O seguinte gráfico apresenta as ações desenvolvidas ao longo dos 16 meses de Switch to Innovation, assim como as ações do

plano de atividades desenvolvidas entre setembro de 2020 a agosto de 2021.



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

Competências tecnológicas:

79% dos participantes refere que aumentou a auto confiança e o interesse nas tecnologias e suas aplicações;

82% refere que melhorou as competências tecnológicas;

77% refere que aumentou a literacia digital;

Competências transversais:

78% considera que aumentou a resiliência, comunicação, resolução de problemas e criatividade;

80% considera que melhorou o trabalho em equipa;
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POPULAÇÃO-ALVO

+ 1228 
BENEFICIÁRIOS DIRETOS

+ 23 
PROJETOS/WORKSHOPS/ATIVIDADES/EVENTOS

+ 675
HORAS DE PROJETO

+ 947
CERTIFICADOS EMITIDOS NA PLATAFORMA RECODE

52%JOVENS

37%ADULTOS 

11%CRIANÇAS

1%SENIORES

Comparativamente à edição anterior foi observado um aumento de 163% no número de beneficiários envolvidos nas atividades.
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VISÃO GERAL
ANO LETIVO 2020/2021

46%54%

GÉNERO



1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ª EDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ª EDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

IMPACTO| SWITCH TO INNOVATION

8



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

3 000 pessoas inscritas:

• 34% com o Ensino Secundário

• 40% com Licenciatura​

• 18% Desempregados

• 21% Estudantes

• 53% Empregados

• Para além de Portugal, registámos 95 inscrições de outros países:

 + 175 pessoas terminaram dois ou mais cursos

 + 947 certificados emitidos

 +78% satisfação com os cursos

42%57%

33,8 ANOS
MÉDIA DE IDADE

74% 
considera fácil 
a navegação 

na plataforma

GÉNERO
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AVALIAÇÃO  DA PLATAFORMA
PLATAFORMA RECODE - SET 2020 A AGO 2021



 96% tem interesse em realizar mais cursos;

 95% considera importante a existência deste tipo de cursos;

 95% considera que os conteúdos adquiridos foram úteis para a vida pessoal;

 94% considera que os conteúdos adquiridos foram úteis para a vida profissional;

 91% sente-se mais confiante em relação às tecnologias.

1. ”Variedade de cursos. Boa acessibilidade. Excelente oferta. Design atrativo.”

2. ”Plataforma Online, curso assíncrono e sem custos. Bons conteúdos.”

3. ”Ensino e certificação de ferramentas digitais fundamentais.”

TOTAL

15 cursos
desde abril de 2020

SOBRE OS PARTICIPANTES:

3 ASPETOS POSITIVOS DA PLATAFORMA:
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AVALIAÇÃO  DA PLATAFORMA
PLATAFORMA RECODE - SET 2020 A AGO 2021



89%
AUMENTOU A
CONFIANÇA

NA APLICABILIDADE DOS
CONTEÚDOS APRENDIDOS

79% 
CONSIDEROU
MUITO BOM

OS CONTEÚDOS DO CURSO

31% - Aquisição de conhecimentos

22% - Valorização pessoal

19% - Melhoria do desempenho profissional

17% - Promoção das competências

10% - Desempenho de novas funções 77% 
CONSIDEROU
MUITO BOA

A LINGUAGEM UTILIZADA

90%
AUMENTOU 

A CONFIANÇA
SOBRE O TEMA 
APRESENTADO

 “Há sempre qualquer coisa por aprender mesmo quando se trata de programas que utilizamos diariamente.”

 “Saber mais sobre o Mundo Digital e a nossa inclusão nele.”

 “O quão importante é o conhecimento na área da informática nos dias de hoje e como tem sido a evolução dos sistemas.”
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PLATAFORMA RECODE - SET 2020 A AGO 2021

AVALIAÇÃO  DA PLATAFORMA

PORQUE REALIZAM OS CURSOS?

MAIOR APRENDIZAGEM



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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ªEDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ªEDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ªEDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE
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50%50%

33,6 ANOS
MÉDIA DE IDADE

 60% dos participantes têm uma licenciatura e encontram-se empregados, os restantes 40% são alunos a terminar o ensino secundário.

 Sendo um workshop realizado em formato online, contámos com a presença de participantes de várias cidades como Coimbra, Alcobaça e

Famalicão da Nazaré, para além da cidade de Valongo.

 Os participantes mostraram-se satisfeitos com o workshop e com os conteúdos apresentados, reforçando que foi um tema útil para o seu

desenvolvimento pessoal.

GÉNERO

 Os participantes ficaram satisfeitos com a disponibilidade do formador no

esclarecimento de dúvidas, assim como com a capacidade de comunicação e

aquisição de conhecimentos;

 80% ficou satisfeito com a atitude motivante do formador.
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AVALIAÇÃO DO PROJETO
ALTSPACE VR – OUT 2020

AVALIAÇÃO DO FORMADOR

 “Melhorou as minhas competências técnicas.”

 “Uma nova plataforma para desenvolver com os alunos.”

 “Conhecimento de novos meios de comunicação .“

O QUE DIZEM OS PARTICIPANTES?



3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ª EDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ª EDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

2. EVENTOS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM REALIDADE VIRTUAL (ALTSPACE VR)
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 Projetos colaborativos com as TIC

 App Inventor - Iniciação

 Modelação e impressão 3D

 15 Agrupamentos de Escolas

 17 grupos de recrutamento

 74 professores (5 professores fizeram mais do que 1 ação de capacitação)

 “Até ao momento não era muito conhecedora de ferramentas a usar nos LA.” – PROJETOS COLABORATIVOS COM AS TIC

 “Consegui obter ideias para colocar em prática com os meus alunos, futuramente.” – MODELAÇÃO E IMPRESSÃO 3D

 “Passei a perspetivar outras formas de construir materiais úteis para o contexto de ensino aprendizagem.” – APP INVENTOR - INICIAÇÃO

TURMAS DE CAPACITAÇÃO DADOS GERAIS

 TODOS OS PROFESSORES PERCECIONAM MELHORIA DE CONHECIMENTOS NAS TECNOLOGIAS DINAMIZADAS.
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AVALIAÇÃO DO PROJETO
CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES – JANEIRO A ABRIL 2021



 98% considerou útil para o seu desenvolvimento profissional e para a dinamização de atividades educativas;

 92% satisfeitos com as ações de capacitação e com a pertinência dos conteúdos;

 90% sente-se mais preparado para tirar partido das ferramentas dos Laboratórios de Aprendizagem (LA's).

GÉNERO

49 ANOS
MÉDIA DE IDADE

 22% Alfena

 16% Ermesinde, São Lourenço

 14% Valongo 

 10% Vallis Longus

10% 10%

15%

25%

300 - Português 520 - Biologia e Geologia 510 - Física e Química 550 - Informática
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AVALIAÇÃO DO PROJETO
CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES – JANEIRO A ABRIL 2021

AVALIAÇÃO DAS AÇÕES DE CAPACITAÇÃO:

GRUPO DE RECRUTAMENTO:AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

72%28%

GÉNERO



GÉNERO47,8 ANOS
MÉDIA DE IDADE

SOBRE A APLICABILIDADE EM CONTEXTO EDUCATIVO, OS PROFESSORES REFEREM:

 “Apesar de nas minhas práticas letivas já fazer uso das tecnologias, esta formação contribuiu sem dúvida para ampliar o meu conhecimento e com certeza terá um forte

e positivo impacto na minha prática profissional futura.”

 “Porque não tinha quaisquer conhecimentos na área e a formação permitiu fornecer um "pacote completo" (principiante) para iniciar o trabalho.”

 “Porque até então a modelação 3D era para mim uma área desconhecida e com esta ação formação fiquei a conhecer as vantagens da utilização destas ferramentas no

ensino .”

 10 PROFESSORES PRESENTES

11% 11%

78%

240 - Educação Visual e
Tecnológica

540 - Eletrotecnia 550 - Informática

1 1 1
2 2

3

AE de
Aveiro

AE do Viso,
Porto

AE de
Campo

AE de
Ermesinde

AE de
Valongo

AE de São
Lourenço
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1 – MODELAÇÃO E IMPRESSÃO 3D
JANEIRO A MARÇO 2021

Nº DE PROFESSORES POR AGRUPAMENTO DE ESCOLASGRUPO DE RECRUTAMENTO

77%33%



1. Foi um tema útil para o desenvolvimento profissional;

2. Foi um tema útil para a dinamização de atividades educativas;

3. Melhoraram o conhecimento sobre as tecnologias apresentadas;

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

 89% satisfação com o desempenho do formador

 78% satisfação com a disponibilidade para tirar dúvidas

 89% satisfação com a comunicação e aquisição de conhecimentos.

 FICOU SATISFEITO COM A AÇÃO DE CAPACITAÇÃO

100%
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1 – MODELAÇÃO E IMPRESSÃO 3D
JANEIRO A MARÇO 2021

NA SUA TOTALIDADE OS PROFESSORES CONSIDERAM QUE:

AO AVALIAR O FORMADOR, OS PROFESSORES DEMONSTRAM:



SOBRE A APLICABILIDADE EM CONTEXTO EDUCATIVO, OS PROFESSORES REFEREM:

 "Temas muito úteis, que me permitiram uma apropriação de recursos e instrumentos facilitadores de uma prática pedagógica inovadora. O método utilizado pelo

formador, de concretização prática/experimentação das ferramentas exploradas nas propostas de tarefa, contribuiu para a aprendizagem "learning by doing" e percecionar

a sua importância e utilidade nas dinâmicas educativas. Algumas das ferramentas abordadas na formação já foram experienciadas com sucesso, não só como docente de

grupo disciplinar (com a minha turma), como também como professora bibliotecária (com turmas do 1º ciclo)."

GÉNERO

13%

20%

27%

110 - 1º Ciclo do Ensino
Básico

520 - Biologia e Geologia 550 - Informática

 15 PROFESSORES PRESENTES50,5 ANOS
MÉDIA DE IDADE

1 1 1 1

2 2

3

4
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2 – PROJETOS COLABORATIVOS COM AS TIC
JANEIRO A MARÇO 2021

Nº DE PROFESSORES POR AGRUPAMENTO DE ESCOLASGRUPO DE RECRUTAMENTO

87%13%



1. Foi um tema útil para o seu desenvolvimento profissional;

2. Foi um tema útil para a dinamização de atividades educativas;

3. Melhoraram o seu conhecimento sobre as tecnologias apresentadas;

4. Conteúdos abordados foram pertinentes.

 87% satisfação com o desempenho do formador

 93% satisfação disponibilidade para tirar dúvidas

 80% satisfação com a sua comunicação e aquisição dos conhecimentos.

SENTE-SE MAIS PREPARADO PARA TIRAR PARTIDO DAS FERRAMENTAS 

DOS LA’S E FICOU SATISFEITO COM A AÇÃO DE CAPACITAÇÃO

93%
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2 – PROJETOS COLABORATIVOS COM AS TIC
JANEIRO A MARÇO 2021

NA SUA TOTALIDADE OS PROFESSORES CONSIDERAM QUE:

AO AVALIAR O FORMADOR, OS PROFESSORES DEMONSTRAM:



1
2 2

3
5

7
8

9

15

Outros AE de
Tomas
Pelayo

AE de
Campo

Escola
Profissional
de Aveiro

AE de São
Lourenço

AE de Vallis
Longus

AE de
Valongo

AE de
Ermesinde

AE de
Alfena

SOBRE A APLICABILIDADE EM CONTEXTO EDUCATIVO, OS PROFESSORES REFEREM:

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

 "Esta formação permitiu adquirir conceitos básicos da ferramenta digital e também foram dadas dicas e fornecida informação muito útil de como potenciar a ferramenta

digital em contexto escolar.”

 “A utilização dos Laboratórios de Aprendizagem no contexto educativo é fundamental para que haja um envolvimento crescente e confiante na sua aplicação.”

 55 PROFESSORES PRESENTES50,7 ANOS
MÉDIA DE IDADE

6%
8%

11%
14%

17%
19%

Outros 330 - Inglês 520 - Biologia e
Geologia

300 - Português 510 - Física e
Química

550 -
Informática
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3 – PROJETOS EDUCATIVOS COM APP INVENTOR
MARÇO A ABRIL 2021

Nº DE PROFESSORES POR AGRUPAMENTO DE ESCOLASGRUPO DE RECRUTAMENTO

GÉNERO

72%28%



1. Foi um tema útil para a dinamização de atividades educativas;

2. Melhoraram o seu conhecimento sobre as tecnologias apresentadas;

3. Ficaram satisfeitos a ação de capacitação.

 89% satisfação com o desempenho do formador

 94% satisfação com a disponibilidade para tirar dúvidas

 78% satisfação com a sua comunicação e aquisição dos conhecimentos.

CONSIDERA QUE O TEMA ABORDADO FOI ÚTIL PARA O DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL

SENTE-SE MAIS PREPARADO PARA TIRAR PARTIDO DAS FERRAMENTAS DOS LA’S

86%

97%
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3 – PROJETOS EDUCATIVOS COM APP INVENTOR
MARÇO A ABRIL 2021

OS PROFESSORES CONSIDERAM QUE:

AO AVALIAR O FORMADOR, OS PROFESSORES DEMONSTRAM:



4. TRANSFORMA TI 3ª EDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ª EDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES
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67%

100%

67%

Profissional Pessoal Académico

PORQUÊ?
• “Consegui entender melhor como desenvolver uma 

aplicação.”

• “porque é a área que vou trabalhar no meu futuro e foi 

uma forma de começar a lidar com o mundo das 

aplicações e de tudo que existe por detrás delas.”

24 JOVENS DESEMPREGADOS E/OU ESTUDANTES

QUEM SÃO?

M=19,7 anos

13% DESEMPREGADOS

88% ESTUDANTES

1. Satisfação geral com o projeto que correspondeu às expectativas iniciais;

2. Capacidade de desenvolverem um produto;

3. Participação no projeto contribuiu para o aumento da sua consciência social e da

resolução de problemas através da tecnologia;

4. Motivação de criar o seu próprio negócio;

5. Importância do conhecimento adquirido para o desenvolvimento pessoal.

 67% dos jovens considerou que os conhecimentos adquiridos ao longo do

projeto foram importantes para o seu desenvolvimento profissional e

académico.

 3 jovens encontravam-se em situação de desemprego quando o projeto iniciou,

sendo que 1 destes jovens já se encontra empregado.
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AVALIAÇÃO DO PROJETO
TRANSFORMA TI 3º EDIÇÃO – NOVEMBRO 2020 E JULHO 2021

OS JOVENS ESTÃO DE ACORDO RELATIVAMENTE À:

8%92%



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

 GRANDE MELHORIA NA RESILIÊNCIA

67%

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

 criatividade;

 comunicação de ideias;

 resolução de problemas;

 trabalho em equipa;

 competências de marketing;

 conhecimento sobre a criação de um produto tecnológico;

 interesse pelas tecnologias e as suas aplicações;

 confiança na utilização das tecnologias;

 aquisição de novos conhecimentos tecnológicos e desenvolvimento de novas competências técnicas;

 seleção, criação e partilha de recursos digitais;

 utilização de tecnologias e estratégias digitais para melhorar a competência digital.

Todos os jovens ficaram totalmente satisfeitos com a dinâmica dos especialistas do projeto, desde os conteúdos dinamizados, à disponibilidade no 
esclarecimento de dúvidas até à mentoria prestada ao longo do desenvolvimento das soluções. 25

AVALIAÇÃO DO PROJETO
TRANSFORMA TI 3º EDIÇÃO – NOVEMBRO 2020 E JULHO 2021



5. ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ª EDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ª EDIÇÃO
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Observamos que a participação dos jovens neste projeto melhorou o conhecimento e/ou interesse nas seguintes smart skills:

40%
AUMENTO

 Criatividade

 Comunicação de ideias

 Tecnologias e as suas aplicações

 Resolução de problemas

 Confiança na utilização das tecnologias

 Resiliência

 Trabalho de equipa

O QUE DIZEM OS JOVENS:

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

• “Aprendi que devo dar oportunidade as coisas que me aparecem pois posso vir a gostar mais do 

que pensava.”

• “A aprendizagem de que na vida tudo tem dois lados e que por mais que um dos lados tenhas 

ideias, ambos têm que estar de acordo.”

No final do projeto 6 jovens encontraram uma 
oportunidade de emprego.
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AVALIAÇÃO DO PROJETO
ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO – NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021

13 JOVENS DESEMPREGADOS

QUEM SÃO?

M=19,7ANOS

85%15%



“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 paixão.”

RELAÇÃO ENTRE  JOVENS - FORMADORES

60%
SATISFAÇÃO

 No apoio prestado no trabalho desenvolvido com os

comerciantes e conteúdos dinamizados ao longo do

projeto

 Pela disponibilidade no esclarecimento de dúvidas,

capacidade de comunicação, aquisição de conhecimentos e

apoio prestado ao longo do projeto.

PRINCIPAIS RESULTADOS - JOVENS

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

80% na gestão de conteúdos digitais;

70% na seleção, criação e partilha de recursos digitais;

60% novos conhecimentos tecnológicos, competências técnicas e utilização de tecnologias e estratégias digitais;

40% no conhecimento sobre marketing digital.

80%
SATISFAÇÃO
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AVALIAÇÃO DO PROJETO
ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO – NOVEMBRO 2020 A MAIO 2021



• Algumas sugestões de melhoria passam pela duração do projeto, a

seleção dos comerciantes e um maior envolvimento dos

comerciantes.

CONCLUSÕES FINAIS

 88% considera que os conhecimentos adquiridos são importantes para o

desenvolvimento profissional;

 75% ficou satisfeito com o projeto e que as expectativas iniciais foram

correspondidas;

 63% vê-se a trabalhar na área de Marketing Digital.

“Na minha experiência tive um comerciante que por um lado foi fácil 

trabalhar com ele e tive outro comerciante que foi muito complicado 

trabalhar.”

20%

60%

20%

insatisfeito nem muito nem pouco
satisfeito

satisfeito

RELAÇÃO ENTRE  JOVENS – COMERCIANTES
FOLLOW-UP COM OS JOVENS:

 Numa das entrevistas, uma jovem mencionou sobre a utilidade das sessões:

"Sem dúvida (que foram úteis)! Na entrevista (emprego) mencionei que estava a fazer a 
formação e que também poderia ajudar nesse sentido e eles gostaram muito“.
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 Observamos que a participação dos comerciantes no projeto aumentou em:

75%
 O conhecimento em Marketing digital e Gestão de conteúdos digitais

 Trouxe alterações relevantes para o negócio

PRINCIPAIS RESULTADOS - COMERCIANTES

 Com a participação no atualiza-te os comerciantes:

 87% consideraram que tanto a informação e apoio dos jovens, como o plano de atividades 

proposto foi uma mais valia;

 88% indicaram que as expectativas iniciais sobre o trabalho dos jovens foram 

correspondidas;

 75% aumentaram o conhecimento sobre o marketing digital e gestão de conteúdos digitais.

O QUE DIZEM OS COMERCIANTES:

• “Aumentaram os gostos na página do facebook, houve mais 
adesão à pagina.”

• “Já tem  mais visibilidade, tem mais contactos no instagram.”

• "Os jovens incentivaram mais para a publicação regular, e as fotos 
também melhoraram de qualidade.“

• “Tem novos clientes todos os dias, mais visualizações, com os 
diretos. Chegar a diferentes públicos.” 
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7 COMERCIANTES 
QUEM SÃO?

M=48,5ANOS

88%13%



CONCLUSÕES FINAIS

RELAÇÃO ENTRE COMERCIANTES - JOVENS

No final todos os comerciantes concordaram que os conhecimentos tecnológicos

adquiridos na participação deste projeto foram uma mais valia para o seu

desenvolvimento profissional.

Algumas sugestões de melhoria: maior ligação com os jovens (a

relação é muito importante), o comerciante conhecer o plano de

formação, mais tempo para aprofundar conhecimentos.

Dos comerciantes estão satisfeitos com a relação 

desenvolvida com os jovens ao longo do projeto.

88%
O QUE DIZEM OS COMERCIANTES:

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

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

• “Disponibilidade, espirito de inovação, ajuda, - estou a aprender a gatinhar e ajudaram-me 
bastante.”

• “Foram super prestáveis, sempre apoiaram, foram 5 estrelas, muito disponíveis.”
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6. YOU TO INNOVATION 1ª EDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ª EDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO
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RELAÇÃO ENTRE COMERCIANTES - JOVENS

No final do projeto 3 JOVENS encontraram 
uma oportunidade de emprego.

EM QUE MEDIDA O INFLUENCER DIGITAL PODE CONTRIBUIR PARA O BEM DA COMUNIDADE?
 “Pode contribuir em muito visto que pode ter mil ou dez mil followers e pode influenciar as pessoas a mudar o

estilo de vida…”

 “Sensibilização da comunidade em diversas áreas”

 “Influenciar principalmente os mais novos de uma forma positiva”

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

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

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

 71% considera que a participação no projeto contribuiu para aumentar a sua consciência de como a

tecnologia pode contribuir para a resolução de problemas.

OS JOVENS ESTÃO DE ACORDO EM RELAÇÃO:
1. à melhoria no trabalho em equipa

2. ao contributo do influencer digital para o bem da comunidade.
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13 JOVENS 
QUEM SÃO?

M=27,5ANOS

62%38%



• “Edição de vídeo e fotografia com todas as infinitas possibilidades de o podermos fazer

para plataformas digitais, visto que o vídeo dá mais projeção às empresas e profissionais

independentes.”

• “Apresentação do meu trabalho final.”

• “A fase do projeto que eu mais gostei foi quando todos os formandos tiveram de fazer um

vídeo para um determinado tema .”

QUAL FOI A FASE QUE MAIS GOSTARAM?

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

 89% na criatividade, comunicação de ideias, resolução de problemas e resiliência;

 85% no conhecimento sobre a edição de vídeo;

 72% no conhecimento sobre gravação de vídeo;

 72% na confiança e competência digital no uso das tecnologias e estratégias digitais;

 71% adquiriu novos conhecimentos tecnológicos e desenvolveu novas competências técnicas, assim como aumentou o interesse pelas tecnologias e suas aplicações;

 58% nos conhecimentos sobre marketing digital.

SATISFEITOS COM AS EXPECTATIVAS 
INICIAIS E COM O PROJETO NO 

GERAL.

43%

SENTE-SE MOTIVADO PARA 
INICIAR UM NEGÓCIO 

PRÓPRIO.

57%
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7. LITERACIA DIGITAL
8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ª EDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ª EDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ª EDIÇÃO
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 59% dos participantes encontrava-se desempregados

 28% empregados

 13% reformados.

33%

23%
21%

13%

8%

3%

Secundário (10º
ano ao 12º ano)

3º Ciclo (7º ano
ao 9º ano)

Ensino superior 2º Ciclo (5º ano e
6º ano)

1º Ciclo (1º ano
ao 4º ano)

Outro

72%28%

48 ANOS
MÉDIA DE IDADE

GÉNERO

HABILITAÇÕES LITERÁRIAS

O QUE DIZEM OS PARTICIPANTES:
“Aumentou a minha literacia digital, proporcionou agradáveis momentos de convívio.”

“Foi excelente as informações que os formadores deram, a simpatia atenção que tiveram com 

os formandos.”

94%

81%

Considerou que os temas abordados foram úteis para o 
desenvolvimento pessoal

Ficou satisfeito com a prestação do dinamizador 39 PARTICIPANTES
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Algumas sugestões de melhoria: mais sessões, projetos que

estimulem e cativem a população sénior a abraçar o digital.

Todos os participantes ficaram satisfeitos com as sessões de literacia digital e com a duração das sessões.

 94% considera que as expectativas iniciais foram correspondidas.

TODOS os participantes mostraram-se satisfeitos com a pertinência dos temas

abordados, a adequação dos conteúdos, assim como o alcance dos objetivos propostos.

13% MUITO BOM

CONHECIMENTO APÓS AS SESSÕES SOBRE OS TEMAS ABORDADOS

25% SUFICIENTE 63% BOM
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8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ªEDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ªEDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ªEDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

38

IMPACTO| SWITCH TO INNOVATION



2 SESSÕES DE MINECRAFT

78% sente-se muito motivado para voltar a participar

nas atividades desenvolvidas no Centro de Cidadania

Digital de Valongo

1 SESSÃO DE CRIAÇÃO E EDIÇÃO DE VÍDEO

2 SESSÕES COM THE AGENCY CLAN

1 SESSÃO DE IMPRESSÃO 3D

1 SESSÃO 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

48%52%

9 ANOS
MÉDIA DE IDADE

GÉNERO

132 CRIANÇAS E JOVENS
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9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ªEDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ªEDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ªEDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS
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Ao longo de 2 dias contamos com a presença de:

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

PLATAFORMA DIGITAL UTILIZADA. 

777 

PESSOAS 
REGISTADAS

437 PESSOAS 
ASSISTIRAM ONLINE 

ÀS APRESENTAÇÕES 

NO PALCO PRINCIPAL

DIA 17 DE JUNHO

DIA 18 DE JUNHO

 ABERTURA DO EVENTO com 82 PESSOAS a assistir.

 MOMENTOS COM MAIOR ALCANCE

 ARRANQUE DO ENCONTRO REGIONAL NORTE | VALONGO da 7ªEdição 

do Apps for Good Portugal com 243 pessoas a assistir.

 Pela primeira vez uma escola do concelho foi selecionada para o Evento Final 

do Programa Apps for Good Portugal

 Inauguração da Casa do Conhecimento de Valongo!

DESTAQUES

18 

PAÍSES 
REPRESENTADOS

197 PESSOAS 
ASSISTIRAM ONLINE 

ÀS APRESENTAÇÕES 

DO VIRTUAL STAGE

3H20
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 35 PUBLICAÇÕES REALIZADAS

@Switchtoinnovationsummit

 LANÇAMENTO DE CONVITE POR PARTE 
DO PRESIDENTE CÂMARA MUNICIPAL DE VALONGO

 5 300 PESSOAS ALCANÇADAS

 688 MINUTOS VISUALIZADOS

 24 PARTILHAS 

 VÍDEO RESUMO 
DO DIA 17 JUNHO 2021

 3 206 PESSOAS ALCANÇADAS

 142 INTERAÇÕES 

 10 PARTILHAS 

A rede social Facebook foi uma das redes principais na divulgação deste evento. As duas publicações com maior impacto a nível de pessoas

alcançadas, minutos visualizados e interações foram o Convite por parte do Presidente da Câmara Municipal de Valongo (Início do Summit) e o vídeo

resumo do primeiro dia (Fecho do Summit no dia 17).
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 129 PARTILHAS 12 741 PESSOAS ALCANÇADAS

PUBLICAÇÕES COM MAIOR IMPACTO



 48 VÍDEOS PUBLICADOS

@Switchtoinnovationsummit

A plataforma Youtube foi a rede social escolhida para partilhar os principais momento deste evento. Os vídeos com maior impacto a nível de

visualizações, interações e tempo médio de visualização foram o vídeo resumo do primeiro dia (Fecho do Summit no dia 17), com 184

visualizações, o vídeo convite do Diretor Executivo do CDI Portugal (Início do Summit) e o vídeo “Vamos conhecer a Bliss Applications”.

 VAMOS CONHECER 

A BLISS APLICATIONS

 134 VISUALIZAÇÕES

 CONVITE DO JOÃO BARACHO  

DIRETOR EXECUTIVO DO CDI PORTUGAL 

 138 VISUALIZAÇÕES
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 1 400 VISUALIZAÇÕES  8 200 impressões
(nº de vezes que as miniaturas dos vídeos 

surgem na página principal)

VÍDEOS COM MAIOR IMPACTO



Algumas sugestões de melhoria: maior divulgação e explicação

sobre as atrações nos diferentes palcos, haver momentos de

interação com o público, acesso mais fácil à plataforma, maior

intervalo entre painéis.

O QUE DIZEM OS PARTICIPANTES:

 “Inovador!”

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

 “Permitiu mostrar à comunidade o que se faz e dar visibilidade a quem faz e porquê.

Foi uma enorme oportunidade de aprendizagem e partilha.”

 “Acho que foi um evento agradável apesar do estado de pandemia mas o espaço é

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

gente la com certeza.”

 88% ficou satisfeito com o espaço

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

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

 76% ficou satisfeito com a organização do evento

 76% considera que as expectativas iniciais foram correspondidas

PRINCIPAIS RESULTADOS - PARTICIPANTES
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10. FOLLOW-UP DOS PROJETOS

1. PLATAFORMA RECODE

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

3. CAPACITAÇÃO DE PROFESSORES

4. TRANSFORMA TI 3ªEDIÇÃO

5. ATUALIZA-TE 1ªEDIÇÃO

6. YOU TO INNOVATION 1ªEDIÇÃO

7. LITERACIA DIGITAL

8. CAMPO DE FÉRIAS

9. SWITCH TO INNOVATION SUMMIT
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8 meses após o término da 2ªEdição do Transforma TI

O QUE DIZEM OS PARTICIPANTES:

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

Mudou a minha vida“

“Claro que sim (voltava a participar)! Foi uma experiência muito enriquecedora, quer

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

 75% dos jovens considera que o projeto influenciou a sua situação escolar/profissional atual;

 75% dos jovens coloca em prática entre 25% a 75% dos conhecimentos aprendidos, nomeadamente relativos aos temas de marketing e comunicação, geração

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

 25% continuou a desenvolver a sua aplicação.

 75% está satisfeito com o projeto e voltaria a participar.

Todos os jovens sentem-se satisfeitos com o acompanhamento

prestado pela equipa do CDI Portugal ao longo do projeto.
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 FICOU SATISFEITO COM OS PROJETOS

 FICOU SATISFEITOS COM O ACOMPANHAMENTO AO LONGO DOS PROJETOS

 CONSIDEROU QUE A SUA PARTICIPAÇÃO NOS PROJETOS CONTRIBUIU PARA O AUMENTO DA SUA CONSCIÊNCIA DE

COMO A TECNOLOGIA PODE CONTRIBUIR PARA A RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS SOCIAIS.

EM RESUMO….

81%

88%  RECOMENDARIA OS PROJETOS DO CCDV
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Com uma expansão do conceito de cidadania e inovação social e digital, o Switch to Innovation permite colocar em prática um conjunto

de iniciativas e projetos que potenciam a capacitação da população 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 próprias pessoas são agentes

de mudança da sua comunidade através da tecnologia.

A transformação do conhecimento em competências úteis do dia a dia torna as pessoas mais independentes no acesso à informação,

mais integradas e ativas, aumentando as oportunidades de empregabilidade e contribuindo assim para a melhoria da qualidade de

vida.

Acreditamos, também, que as escolas têm um papel importante na disseminação de projetos educativos que permitem moldar os

adultos do futuro e a transformar as nossas comunidades.

Esta é a missão do CDI Portugal e do Programa Switch to Innovation do Centro de Cidadania Digital de Valongo que, com a ajuda da

Câmara Municipal de Valongo e dos demais stakeholders, está a crescer e a aproximar a comunidade à inovação digital.

CONCLUSÕES FINAIS
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INVESTIDOR SOCIAL

ENTIDADES

PROMOTOR

PARCEIROS
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ccd@cdi.org.pt | www.cdi.org.pt
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