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O Centro de Cidadania Digital é um espaco colaborativo de
disponibilizacdo de ferramentas tecnoldgicas em que os cidadaos,
de diversas faixas etarias e origens, sdo convidados a identificar
estratégias e solucdes inovadoras para problemas do seu dia a
dia, da sua comunidade e/ou do mundo.




EM 6 EDICOES

2018 - 2023

Ao longo destas 6 edicoes, mais de 9.000 participantes
beneficiaram das atividades do Centro de Cidadania Digital.
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os conhecimentos adquiridos foram importantes para o
desenvolvimento profissional e pessoal

Os participantes desenvolveram:
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Os participantes desenvolveram:
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Os participantes desenvolveram:

concorda que aumentou o seu
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relacdo as tecnologias

LITERACIA DIGITAL

Sénior

Melhoraram:

°conhecimento sobre o Linkedin e
como este potencia o emprego;

° organizacao do CV,

ocomunicagéo de ideias, em especifico

a realizacao do Pitch.
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Dinamizacao de Atividades de Enriquecimento Curricular de
Programacao e Robdtica - 1° ciclo
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O que dizem os participantes?

6 100% concorda que a formacdo melhorou os seus conhecimentos relativamente as
tecnologias apresentadas;

0 96% sente-se confiante na aplicabilidade dos conhecimentos;

6 93% sente-se mais preparado para tirar partido das tecnologias presentes nos

laboratdrios de aprendizagem.



C SWITCH TO INNOVATION

SUMMIT
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@ +870 rvarticipantes Q 70 oradores

Q "'40 projetos

1°Dia 2°Dia 3°Dia
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presencas presencas presencas
Apresentacio dos Encontro Regional 1° Torneio InGaming

projetos CCDV Norte — 9° Edicao AfG - 2 modalidades

- 5% Edicdo Transforma Tl - 30 escolas - 70 participantes
- 3% Edicdo Atualiza-te - 81 equipas

- 61 professors
- 285 alunos
950/0 dos participantes satisfeitos com: 970/0 dos participantes satisfeitos com:

. qualidade dos oradores . qualidade das intervencGes

B 95%

satisfacdo com o evento



e.%. CASA DO CONHECIMENTO

2021 - 2023

A Casa do Conhecimento de Valongo, da rede
dinamizada pela Universidade do Minho, tem como
objetivo sensibilizar e envolver os cidaddos em
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potenciar o desenvolvimento econémico e social e a
desenvolver o empreendedorismo de base local.
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