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ECOSSISTEMA DIGITAL

As tecnologias digitais tém o potencial de promover a igualdade de

oportunidades e de serem acessiveis a todos, independentemente da classe
social, etnia, género ou localizacdo geografica, mas para isso é necessario que
sejam adotadas medidas para promover o seu uso e acesso equitativo. No
entanto, para que esse potencial seja plenamente alcancado, é preciso investir
na educacao digital, capacitacdo profissional e em programas de inclusao

digital.

Este relatério pretende sistematizar a avaliacdo destes projetos e salientar a

importancia dos beneficios que a tecnologia, enquanto meio e nao fim, pode
ter na qualidade de vida da comunidade, reforcando assim,

um dos objetivos principais do CDI Portugal —

L[] +
L[]

“transformar vidas através da tecnologia”.

6 ANOS DE INCLUSAO E INOVACAO DIGITAL
PARA TOD@S EM VALONGO!
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SEIEII VISAO GLOBAL

* o o Em 6 anos

273 PROFESSORES 2108 ALUNOS
o 2189 T 989 @

10 ag¢Bes de formagdo N\ 7 workshops/atividades
29 ENCARREGADOS DE EDUCACAO 73 ASSISTENTES OPERACIONAIS
g@ 26 Q g@ 70 Q

5 sessdes realizadas

\_

ACOES DESENVOLVIDAS

Workshops/atividades

Plataforma Recode
Projetos Cursos
Eventos

N (e
> |

11 sessOes realizadas / (@

274 participantes

projetos/CDI comunidades

73 ideias

foram transformadas em solucdes

139 raparigas

participaram nos projetos

~

Capacita¢do da Comunidade
Educativa (CAE)
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. LTl T 62 Edicdao | setembro de 2022 a agosto de 2023

A avaliacdo é estruturada pelas seguintes fases - planeamento, construcdo/atualizagdo dos instrumentos,

implementacao, tratamento de dados e elaboracao do relatério final.

Foram recolhidos e sistematizados dados dos

diferentes projetos que nos permitem
apresentar os seguintes resultados com base nas
métricas/indicadores  definidos - n2 de
participantes, satisfacdo com o projeto,
competéncias marketing digital, competéncias

tecnoldgicas, criacao de negdcio, entre outros.

O Q
0 3.327

U BENEFICIARIOS DIRETOS
52% 48%

e 676

4 HORAS DE PROJETO

ACOES DESENVOLVIDAS

Workshops/atividades Plataforma Recode
Cursos

Projetos
Eventos

Capacitagdo da
Comunidade Educativa
(CAE)

POPULACAO-ALVO

CRIANCAS (173

JOVENS 27%

ADULTOS

SENIORES (|
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Promove a utilizacao da tecnologia no desenvolvimento de

projetos, como forma de cumprir a sua missao de inclusao e
inovacao social e digital. O Centro de Cidadania Digital (CCD) é um
espaco colaborativo de disponibilizacdgo de ferramentas
tecnoldgicas, em que os cidadaos, mais afastados das tradicionais
respostas sociais e de educacdo, sao convidados a identificar
estratégias e solugdes inovadoras para problemas do seu dia a dia

e/ou da sua comunidade.

Projetos desenvolvidos 2022/2023:
* 52 Edicao Transforma Tl

* 32 Edigao @tualiza-te

* 12 Edicao InGaming

*  Workshop - CV criativo

* Literacia Digital Senior

e Centro de Apoio as Escolas (NDICE
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52 Edicao Transforma Ti

nov de 2022 a jun de 2023

0 Transforma Tl desafia jovens a dar vida as suas ideias

e a transforma-las em solugdes tecnolégicas. Ao longo das
sessOes de projeto os participantes tém contacto com
especialistas e mentor@s, passando por todo o ciclo de
desenvolvimento de uma solu¢ao como empreendedores
sociais.

O projeto promove a criatividade, a inovag¢ao, o
empreendedorismo social e tecnoldgico, atraindo os
jovens para as areas de educacao STEM e

desenvolvimento sustentavel.

""The best way to have a good idea is to have lots of
ideas."
- Linus Pauling
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-l 52 EDICAO TRANSFORMA T

_ nov de 2022 a jun de 2023

™

SRR —

~-
>
=

e O QUE FOI TRABALHADO

Geracdo de Ideia e Identificacdo de problemas Programagdo

Selegdo de Problemas e benchmarking Modelo de Negocio

Pesquisa de mercado e produto minimo viavel Marketing

© N o u

1.
2.
3.
4.

Perfil de utilizador Comunicagdo e pitch

23 participantes

A ? TESTEMUNHO:

(i

#| “Colocar uma ideia em prdtica gerou uma maior motivagdo e o facto de a dar

o)

conhecer, torna mais real. Independentemente do que se segue, sinto que abrird portas,

6 desempregados

nem que seja mais confian¢a para avangcar com as nossas ideias, colocar 'em cima da
33 média de idade mesa' sem medos. As dificuldades surgiram essencialmente pela grande quantidade de

solugdes ja existentes para o mesmo '‘problema’, onde encontrar algo que as vai destaca se

torna um bloqueio.”
o . \" /
39 A) feminino




. 52 EDICAO TRANSFORMA Tl

nov de 2022 a jun de 2023

AVALIACAO DO PROJETO

Transforma"
00000, .o........ TIL‘

[

i 68 i i 33
*  horas ‘¢ . sessdes ¢

tem interesse em
criar o seu préprio
negdcio/start up . .

839% 83%

o, barticipantes e

100%

... participantes ..-

...considera que a sua participacdo no projeto, ajudou a melhorar nos seguintes aspetos:
* ointeresse pelas tecnologias e as suas aplicacdes
* a confianca na utilizacdo das tecnologias

* Aquisicdo de novos conhecimentos e o desenvolvimento de novas competéncias

tecnoldgicas

* o conhecimento sobre a criacdo de um produto tecnoldgico

...considera que a sua participacdo ajudou a melhorar nas seguintes competéncias:
* Resiliéncia

* Softs skils (trabalho em equipa; resolucio de problemas; comunicacao e criatividade)

..ficaram satisfeitos com a prestacao dos diferentes colaboradores do

projeto — Bliss Applications, IBM, CDI Portugal - nomeadamente na

comunicacdo e transmissdo dos conhecimentos, esclarecimento de duvidas e apoio ao

longo do trabalho desenvolvido.

...considera os conhecimentos adquiridos no projeto sdo importantes para o

seu desenvolvimento pessoal e profissional;

..considera que as expectativas iniciais sobre o projeto foram

correspondidas

...ficaram satisfeitos com o projeto;

...considera que a participacdo no projeto contribuiu para aumentar a sua
consciéncia de como a tecnologia pode ajudar na resolucdo de problemas

sociais;
...gostava de continuar a desenvolver a sua ideia;

...sabe os passos necessdrios para o desenvolvimento de um produto e

sente-se capaz de desenvolver uma solugdo tecnoldgica.
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. 52 EDICAO TRANSFORMA TI

_ nov de 2022 a jun de 2023

|
|
N

SRR —

..-.-.... 100%
SR satisfacdo e com interesse em seguir outra
RO AVALIACAO DO PROJETO @ @ @ area ligada as tecnologias

Programacdo, Marketing e a Comunicagdo/Pitch foram as areas que os participantes mais gostaram. Contudo, pelo
| " I menos um participante considerou estas as areas em que sentiu mais dificuldade, sendo que o tema que foi

considerado mais dificil por todos foi a fase da identificagdo do problema.

“As demais fases tenho mais facilidade, jd a programagdo, tive mais dificuldades, poucos conhecimentos e como a plataforma é mais
limitada, eu achei pouco intuitiva e tive mais dificuldades em utiliza-la.”

“Porque ja estou habituado com programacdo, e em definir um problema ndo estava muito fdcil.”

5 Razoes para participar no Transforma TI?

Maior conhecimento. Adquirir novas competéncias.

Ver possibilidades diferentes para criar ou transformar uma ideia.

Resolver um problema. Ajudar a encontrar solugbes para pessoas.

Desenvolver uma aplicagdo mobile.

Experimentar metodologias empresariais e ter contacto com empresas do setor

Lh Wk
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fev a jun de 2023

Um projeto que capacita jovens em marketing digital —

uma area de forte valorizacdo no mercado.

Ao longo das sessdes e enquanto aprendem com
especialistas, os jovens desenvolvem atividades em equipa,
como consultores, debatendo ideias e desenvolvendo
solucdes em conjunto para ajudar os negdcios locais a
tornarem-se mais digitais.

Pretende-se também facilitar a adocdo de ferramentas
digitais pelos pequenos negodcios locais.

Projeto desenvolvido em parceria com o Centro de Formacao

do IEFP (Porto) e com o Centro de Emprego de Valongo

"The internet is becoming the town square for the
global village of tomorrow."
-Bill Gates

INDICE



tualiza-te

32 EDICAO @TUALIZA-TE

fevajunde 2023

1.  Gestdo da presenga empresarial nas redes sociais 5.  Fotografia e imagem digital

2. Design de multimedia 6. Tratamento de imagem avangado e edicdo video
3.  Projeto de design 7. Edigdo Web

4.  Técnicas de marketing digital e gestdo de redes sociais

47 participantes

65 %secundério A ?

# e%\ maior aprendizagem que levo do Atualiza-te é a for¢a de vontade em continuar
com um projeto, a persisténcia, paciéncia e gosto no que se estd a trabalhar e tentar

35 média de idade

passar essa mensagem .”

72% feminino



32 EDICAO @TUALIZA-TE

m fev a jun de 2023 E 250 E 5 67 E
e . horas : % sessdes !
AVALIACAO DO PROJETO

Desenvolvimento de competéncias:
73% da resiliéncia, resolucdo de problemas e comunicacao;

64% trabalho em equipa;
77% criatividade.

o/ . ~ P .
67 A) jovens estdo satisfeitos com os comerciantes

78%
e : satisfacao

100%...

melhorou o conhecimento sobre marketing digital e gestdao de conteudo digital;

considera que o projeto ajudou a usar tecnologias para melhorar a sua competéncia digital.

5 Razoes para participar no @tualiza-te?

Obter novos conhecimentos/competéncias sobre marketing digital
Sdo ferramentas importantes para o futuro.

Conhecer pessoas novas, fazer trabalhos e apresentagoes

Abrir perspetivas de carreira nesta drea

Utilizar estes conhecimentos para promogdo do auto -emprego

“h WNR

INDICE
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32 EDICAO @TUALIZA-TE
m fev a jun de 2023

“O que me motivou a participar no @tualiza-te foi a vontade

de aprender coisas novas e o facto de saber que o marketing

3 AVAUACAO DO PROJETO digital é bastante essencial na atualidade.”

89%...

...adquiriu novos conhecimentos e desenvolveu novas competéncias tecnoldgicas
... aumentou a confianga na utilizagdo das tecnologias
... considera que o projeto ajudou a identificar e utilizar programas de criacdo de conteudo digital;

78%...

...considera que a participa¢do no projeto contribuiu para aumentar a consciéncia de como a tecnologia pode ajudar na resolu¢do de problemas
sociais

...considera que os conhecimentos adquiridos foram importantes para o seu desenvolvimento pessoal

...aumentou o interesse pelas tecnologias

... considera trabalhar na area do marketing digital

67% tem interesse em criar o préprio negocio

22% dos participantes quer continuar a trabalhar com os comerciantes

INDICE
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12 Edicao InGaming

mar a jun de 2023

Em parceria com uma das maiores equipa de Gaming

em Portugal, a For The Win Esports (FTW), o CDI
Portugal desenvolveu este projeto com o objetivo de
promover a pratica saudavel de videojogos e potenciar
o desenvolvimento de competéncias importantes para
a vida pessoal, académica e profissional dos jovens.
Tudo isto com o apoio de uma equipa especializada
focada no desenvolvimento de skills no jogo, mas
também na integragao desta pratica e destas
competéncias na vida como um todo.

(" )

"The game has its ups and downs, but you can never
lose focus of your individual goals and you can't let
yourself be beaten because of lack of effort."

\_ -Michael Jorday

INDICE




“ 12 EDICAO INGAMING

mar a jun de 2023

o O QUE FOI TRABALHADO

1.  Treinos bissemanais - estratégia de jogo 5. Masterclass sobre empregabilidade
2. Dinamicas de grupo quinzenais 6.  Workshop de fotografia

3.  “Como é ser gamer a tempo inteiro?”’ 7.  Workshop de gestdo de redes sociais
4.  Workshop Sustentabilidade e Gaming

7 6 participantes A o

(( °
# s “Evolui bastante em questdes pessoais e resolugdo de problemas da minha vida social e
23 média de idade académica.”
. J
/ )
1 2 ‘y “Fiquei a perceber que ndo preciso de ser logo bom em tudo, posso ir sempre aprendendo
0 feminino mais e descobrir o que gosto de fazer.»

G J

INDICE




. 12 EDICAO INGAMING £ a0
0DTE mar a jun de 2023 horas

e AVALIACAO DO PROJETO

100%
(0]

. N ...considera que a sua participacdo no projeto contribuiu para aumentar a consciéncia de como a tecnologia pode ajudar na resolugao de
satisfacdo problemas sociais;

@ @ @ ...ficaram satisfeitos com a prestacao dos treinadores — nomeadamente na comunicacdo e transmissao dos conhecimentos, esclarecimento de

duvidas e apoio ao longo do projeto.

96% Considera que a sua participacdo ajudou a melhorar as seguintes competéncias:

dos * Resiliéncia
participantes

* . * Softs skils (trabalho em equipa; resolucdo de problemas; comunicacio e

criatividade)

80% Indica que ajudou a expandir a percecdo de carreira

80% * conhecimentos sobre presenga online
w * o interesse pelas tecnologias e as suas aplicagdes
AUMENTARAM * novos conhecimentos e competéncias tecnoldgicas

INDICE



- 12 EDICAO INGAMING

. |

LT . i 90% considera que as dindmicas de grupo sdo importantes: |
mar a jun de 2023 ' *70% aplica em momentos de stress |

' *100% aplica em no dia a dia i
LTLTL LT ' *90% aplica enquanto jogam |

AVALIACAO DO PROJETO

70% dos participantes gostaram das dindmicas de grupo, contudo

21 jovens participaram em todas as componentes do . . . "
60% considerou a fase mais dificil — “Senti algumas dificuldades a

projeto (Treinos + Dindmicas de Grupo + Formacdes) - . e
socializar no inicio, mas que ao longo das dindmicas foram sendo

” u

ultrapassadas.”, “Comunicagdao com os outros”.

60% * a confianga na utilizagdo de plataformas de streaming Esta componente especffica - gue caracteriza

AUMENTOU . o interesse em criar o proprio negocio/ start up . . . n .
0] InGamlng — reveste-se da maior Importancia para

guebrar estigmas negativos como o isolamento,

adicdo, a nao socializacdo, associados a pratica

TORNEIO de LOL E FIFA

................................ dos esports.
:015 i 4 i 20 ii 70%
“ horas % dias ; imodalidades; *participantes;

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, A 4 Razdes para participar no INGAMING?

8 1 Experimentar um projeto novo
' 2 Cria¢do de uma equipa
iGI PN 3. Aprender e ajudar as outras pessoas
......... 4 Adorar o mundo dos videojogos e mostrar que é mais que vicio.

incluindo 2 equipas LOL - Ingaming A e B e 5 individuais FIFA NDICE
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WORKSHOP CV CRIATIVO

out de 2022

O objetivo deste workshop foi capacitar adultos desempregados para a

entrada ou reentrada no mercado de trabalho, sendo a tecnologia uma
ferramenta para se conseguirem destacar e apresentarem-se num formato
inovador. Os participantes tinham diferentes niveis de escolaridade e
encontravam-se em diferentes fases da sua vida. No entanto, todos tinham
em comum a vontade de se desenvolverem e melhorarem na forma como
se apresentavam perante uma oportunidade de emprego. Desta forma, ao
longo de varias sessdes foram desafiados a repensarem a forma como
olham para o seu percurso profissional e a melhorarem o seu curriculo de

uma forma criativa e inovadora.

'"“You need to believe in yourself and what you do. Be
tenacious and genuine.”
-Christian Louboutin

INDICE



. WORKSHOP CV CRIATIVO
© e out de 2023 100%

satisfacao

OO

. O QUE FOI TRABALHADO AVALIACAO DO WORKSHOP

1. Autoconhecimento Concordancia geral de grupo:
2. Criagdo e organiza¢dao de um CV
3. Criacdo LinkedIn 6;% Util para futuro profissional @ Aumento do interesse em redes profissionais como o
4.  Fotografia Profissional Linkeln
5. Video Pitch % Aumento no conhecimento sobre cria¢do de um CV
'8 ‘‘‘‘‘ € Aumento na comunicacao de ideias, nomeadamente no conhecimento sobre como realizar

]
J

28 um pitch.

Soft Skills Resiliéncia Literacia Digital
1) l ' 7
5 participantes :@: Q %
83% 67% 67%
45 média de idade A p) aumento aumento aumento

%‘ ﬁ “... ajudou-me a identificar a drea onde eu deveria procurar um emprego.” }

[ “. ajudou imenso a criar um novo curriculo e a ter uma nova perspetiva.”

100% feminino

INDICE
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LITERACIA DIGITAL SENIOR

maio a jun 2023

Para promover uma maior qualidade de vida a

esta populacdao e reduzir o isolamento, através
da promocdao de Capacitacdao Digital, os
participantes tiveram a oportunidade de
aprofundar os seus conhecimentos sobre o
mundo digital e descobrir ferramentas e

plataformas digitais.

'It's not how old you are. It's how you are old."
-Jules Renard

INDICE



-~ LITERACIA DIGITAL SENIOR
_ maio a jun 2023

DRI O QUE FOI TRABALHADO

Pesquisa no Google Chrome — telemdvel e computador

Conhecimento:
B3 75% melhoria
e 67% melhoria

Criagdo de e-mail e como enviar
Funcionalidade basicas do telemovel
Redes sociais — Facebook, WhatsApp, Youtube, Messenger e Spotify

Seguranga na internet

S S o

Trabalhar a escrita no computador/tablet

Todos os seniores consideram que as sessGes foram Uteis para a sua independéncia

17 participantes digital. Ficando mais esclarecidos e com maior conhecimentos no manuseamento do

computador, telemdvel e tablet.

72 média de idade

“Adquiri conhecimentos das tecnologias com maior sequran¢a. Aprendi a utilizar o tablet, o

# computador e o telemdvel foi de grande valia esta aprendizagem na melhoria do
7 6% feminino funcionamento dos mesmos. Foi uma abordagem cativante e inspiradora.”

INDICE



LITERACIA DIGITAL SENIOR A o

maio a jun 2023 (((
4!

AVALIAGCAO DAS SESSOES

“A minha maior aprendizagem foi conseguir
utilizar e aprender a mexer no computador.”

FACILIDADE NA UTILIZAGCAO:

o —— — — — — — — — e e,

/~ N
Tecnologias )
83% . Resiliéncia Literacia Digital [ o |
. ' 66,7/) telemovel '
satisfacdo : -y :
slele kol N |
: _ 58,3% tablet :
83% 75% 81% I |
| . |
aumentou o aumento aumento
) . | L 0
conhecimento e confianca 1 5 66,7% computador ,I
\ /
N P
Sabe-se que, no ano de 2022, mais de 44.500 idosos viviam Apesar de 83% dos seniores terem desenvolvido novos
sozinhos, isolados ou em situacdao de vulnerabilidade em conhecimentos, 67% indica que ainda tem dificuldades em
Portugal. Entre outras razdes, uma das principais € a distancia utilizar a internet.
fisica a familiares e a dificuldade para comunicar com estes Devemos assim, continuar a trabalhar enquanto facilitadores

, . da independéncia digital da comunidade!
através de outros meios.

INDICE
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Centro de Apoio as Escolas

O Centro de Apoio as Escolas tem como objetivo capacitar a

comunidade educativa para que aproveitem as potencialidades do digital
na educacdo, indo ao encontro das necessidades e contextos especifico
das escolas de Valongo.

Promovemos sessdes de capacitacao para a exploracao e uso de

tecnologias em contexto educativo.

Projetos desenvolvidos este ano:

* Formacgao de professores

* Formacdo de Assistentes Operacionais

* AcOes de sensibilizacdao de ciberabuso nas relagdes intimas

* Atividades de Programacao e Robotica para 12 ciclo

INDICE
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Programacao e Robdtica no 12 ciclo - (AEC) | it m—
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Programacao e Robaética no 12 ciclo
AEC

set ajun de 2023

As Atividades de Enriquecimento Curricular (AEC)

sao atividades promovidas pelo Municipio de Valongo
para alun@s que frequentam as escolas basicas do
19ciclo.

No ano letivo de 2022/2023 o CCD dinamizou
atividades de Programacdo e Robodtica em 4 dos 6
agrupamentos de escolas.

Para isso, capacitou cerca de 30 professores,
gue participaram na formacao inicicial de forma a
atuarem no terreno de acordo com os conteudos e
objetivos programaticos, assim como a promoverem

experiéncias enriquecedoras aos alunos.

INDICE



Programacao e Robotica no 12 ciclo - AEC

set ajun 2023

32 professores (16 substitt

O QUE FOI TRABALHADO com os professores

1. Explicacdo das potencialidades de uso da programacdo e robodtica em

33 média de idade

I—

contexto educativo

2. Apresentacado global da planificacdo das atividades

3. Experimentacdo, em equipas, das vdrias atividades propostas 84(y : L.
0 teminino
4. Reflexdao conjunta sobre as principais dificuldades sentidas e orientagGes
praticas

1.388 alunos

O QUE FOI TRABALHADO com os alunos

48% feminino 1. Desenvolvimento da Literacia Digital
2. Utilizacdo de tecnologias de forma responsdvel, competente, segura e
criativa
8 média de idade 3. Estimulagdo da criatividade e do pensamento computacional

4. Desenvolvimento de competéncias basicas de programacao .
INDICE



... Programacao e Robotica 12ciclo , ,

o o o o set a jun de 2023

(((Q‘
#I Um dos momentos que me fica na memdria foi quando\

dinamizei uma aula de matemdtica sobre dngulos para os
_ alunos do 3.2 ano, .... Nesse dia, a professora titular estivera a
Lt AVALIACAO DOS PROFESSORES lecionar as diferentes classificagbes de dngulo,....Assim, a
propria pediu-me para abordar com a turma o tema, uma vez
Lo 94% que a esta acreditava que o Scratch podia ser uma mais
valia,......O feedback que recebi mais tarde foi muito positivo, o

Que me deixou muito feliz! /

satisfacao

FO rma §5 O de professores

A equipa de professores beneficiou de formacdao com o objetivo de

se preparar e conhecer a planificacdo das atividades propostas. No Yd

final todos os professores sentiram-se mais capazes de aplicar os Dinamizagﬁo das atividades

conhecimentos aprendidos nas suas futuras atividades educativas.
No final do ano letivo: As acdes de formacao e o apoio prestado aos professores ao longo do ano

. . letivo contribuiram para a inovacdo pedagdgica e para a promocdo de
- 70% dos professores colocou em pratica mais de 75% dos

aprendizagens ativas, com um impacto positivo nos alunos
conhecimentos adquiridos na formacao;
_ - 0s professores consideram que houve um evolucdao no
- 30% dos professores aplicou entre 50% a 75% dos

. . . conhecimento dos alunos.
conhecimentos adquiridos na formacao;
Estas acdes s3o de extrema importdncia para uma maior eficicia 94% melhoria da resiliéncia, resolu¢gdo de problemas, comunicacdo e

o . . criatividade
enguanto docentes — “A formacdo é uma mais valia para o desempenho

das atividades educativas, pois fornece informag¢bes e competéncias 81% melhoria no trabalho em equipa
essenciais para nos enquanto educadores e ensinar e transmitir aos

100% considera que a sua participacdo enquanto professor foi Util para o seu
alunos.” desenvolvimento profissional e pessoal.
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.. Programacao e Robética 12 ciclo

o et set a jun de 2023

AVALIAGCAO DOS ALUNOS

MOTIVACAO para as aulas
de programacao e robdtica

(\‘/w @ O nivel de motivacdo das criancas ao longo do ano foi

ssses sssesse Pprogredindo havendo um aumento de 6% no final do
ano letivo, com maior enfase nas raparigas - 11%.

desmotivacdo dos alunos, novamente com maior

@ . Foi possivel observar uma diminuicdo (1%) na
( . . /
= enfase nas raparigas - 3% diminuicao.

LS &8 LR B2

A 2

97% ....,..-...,..
quer continuar . 54% °

com as auIas

»J ©

12 vez contacto

com
-ﬁg’i— '.. programacio e ..'
oM *.. robdtica _.°
g"e ..'o.o'..
—4
MAIOR MOTIVACAO ...
83% de saber coisas sobre programacdo

78% para participar nas aulas
70% de vir para a escola
69% para estar na sala de aula

APRENDIZAGENS

92% aprendeu coisas novas nas atividades de robdtica e programacédo

78% tem mais confianca na utilizagdo de equipamentos e seguranca na
utilizacdo de recursos na Internet

62% sente-se capaz de falar sobre tecnologias digitais com os meus pais/amigos
60% percebe como sdo criados os programas informaticos

(#l O QUE MAIS GOSTARAM

* Aprender a mexer com robés e no computador;
* Resolver problemas com pensamento computacional e programar
robds e a fazer powerpoint;

* Programar no hour of code e programar o super mario;
* Fazer um kahoot de robdtica;
* Conhecer apps de programagdo — scratch jr;




lcep 7
Centro de @)‘
Cidadania DIGITAL

o~ PARCEIROS
FO rm a ca o d e P rOfeSSO res ofu.b Escolas dos Concelhos
Oficina de Robdtica Educativa como Suporte de Aprendizagem Criativa &msammevamgo
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Oficina de Robética Educativa como Suporte de Aprendizagem

Criativa

fev a abril de 2023

O Centro de Apoio as Escolas tem como objetivo capacitar a comunidade educativa para que aproveitem as potencialidades

do digital na educacado, indo ao encontro das necessidades e contextos especifico das escolas de Valongo.

Promovemos formacao de professores para a exploracao e uso de tecnologias em contexto educativo.

5 O O QUE FOI TRABALHADO

horas de Oficina

1. Aprendizagem criativa — metodologias e estratégias de aprendizagens ativas

2. Competéncias para o séc. XX| e pensamento computacional

14 professores™

*5 professors das AEC’s

3.  Ferramentas de programacdo para criangas e jovens — programacao por blocos adaptadas ao ensino

basico

64% feminino

#I “A robdtica educativa é uma drea crescente em todo mundo, pois oferece uma abordagem mais
41 média de idade

inovadora e criativa para a aprendizagem. As tecnologias permitem também envolver os alunos

em atividades prdticas que permitem aplicar conceitos tedricos de forma divertida e envolvente.”

INDICE




Oficina de Robaética Educativa como Suporte de
Aprendizagem Criativa

0L fev a abril de 2023

AVALIAGCAO DA OFICINA

“foi uma experiéncia extremamente enriquecedora do ponto de vista\
profissional. Pude aprender novos conceitos e ferramentas que acredito que
serdo muito uteis no meu trabalho como professor, especialmente no que se
refere a abordagens pedagdgicas mais inovadoras e criativas. Além disso,
acredito que a formag¢Go me permitiu desenvolver competéncias na drea da
tecnologia educacional, o que me permitird estar mais preparado para

Kresponder as necessidades e desafios do mundo digital em que vivemos.” /

100% | oo

Considera que a formagao foi util
para o seu desenvolvimento
profissional

NN
\%‘; iﬁ @
F— . Y

Jhm
Nl

89% considera a acdo de formagdo muito util para a dinamizagao de atividades educativas com robética,

conhecimentos aprendidos nas futuras atividades educativas

L’ 57% sente-se preparado para tirar partido dos Laboratérios de Aprendizagem

| |
| |
I |
| |
I |
| | ) . . N . . . [
: 67A) sente-se muito confiante na aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos e capaz de aplicar os |
| |
| |
I |
| |
I |
| |
kY y | =--

o . . )
89% aumentou o interesse e a confianca pelas tecnologias.

(1) .. . ;.
78% adquiriu e desenvolveu novos conhecimentos tecnoldgicos.

67% considera colocar em pratica mais de 75% dos conhecimento adquiridos, 22% entre 50% a 75% dos
conhecimento e 11% entre 25% a 50% dos conhecimento

INDICE
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Formacao de Assistentes Operacionais
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Formacao de Assistentes Operacionais

abril 2023

Com o objetivo de aumentar os niveis de literacia digital e melhorar as competéncias digitais dos assistentes operacionais dos

agrupamentos de escolas do concelho de Valongo, foram dinamizadas 3 acdes de formacao, em trés niveis diferentes - iniciacao,

intermédio e equipamentos.

O QUE FOI TRABALHADO

2. Nivel intermédio — 21 assistentes operacionais

1. Nivel Iniciagdao — 12 assistentes operacionais

a. Navegacdo nainternet e pesquisas online 1. Plataformas da Escola
b. E-mail 2.  Plataformas Online
3 grupos x 8 horas c.  Processador de texto 3. Seguranga na internet
4,

d.  Redes Sociais Utilizacdo de utilitdrio de apresentacao

grafica

20 assistentes operacionais ) _ o
3. Equipamentos nas escolas - 12 assistentes operacionais

(9 estiveram presentes em 2 ou 3 ac¢Ges de formacdo)

a.  Manipular equipamentos presentes nas escolas

b. Robdtica
94% rerin |
eminino C. Redes Sociais

INDICE
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Acoes de Sensibilizacao para Alunos
Ciberabuso nas relagoes intimas
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Acoes de sensibilizacao para alunos

Ciberabuso nas relagoes intimas
fev a abril de 2023

Em colaboragao e por proposta da Maria Vale — participante dos projetos do CCD — e no ambito do Programa Doutoral em Psicologia

Aplicada da Universidade do Minho - foram dinamizadas sessdes de sensibilizacdo sobre o ciberabuso nas relagdes de intimidade dos

adolescentes, junto de jovens das escolas do concelho de Valongo.
+ 3 8 O QUE FOI TRABALHADO

horas de sessdo

1. Determinacdo da prevaléncia de vitimas, perpetradores e/ou testemunhas;

2. ldentificacdo dos fatores de risco e de protecao;

3. Discriminacdo das dinamicas associadas (ex. padrdes, respostas emocionais e comportamentais);

475 alunos 4. Compreensdo das experiéncias na primeira-pessoa.
45% femining . Escola Profissional de Valongo
III®III . AE Alfena Valongo
COMACO| - Escola Bésica Vallis Longus
84% basico (82e 92ano) . Escola Secunddria de Ermesinde

INDICE
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SR A o
i PLATAFORMA RECODE ((
_ set a ago de 2023 #I

L. LT hipdteses de suceder e de me tornar um grande gestor.”

“Ajudam-me a alcancar o meu objetivo de criar uma

empresa, usando estas metodologias eu vou ter mais

Uma plataforma de e-learning que disponibiliza cursos gratuitos e acessiveis a todos. Os cursos asseguram a capacitagao em

competéncias de empregabilidade, pessoais e digitais, com varios niveis de dificuldade. Alguns cursos contam com a certificacao

de empresas como a Microsoft e o Project Management Institute (PMI).

9 . 189 inscricoes

PRINCIPAIS RAZOES PARA REALIZAREM OS CURSOS:

o ° 66% aquisicdo de conhecimentos
55 A) empregadas

° 52% valorizagdo pessoal

o ) ] ° (o) . ..
54A) ensino superior 47% melhoria do desempenho profissional

* 38% promogado das competéncias

37 média idade e 26% desempenho de novas fungdes

e
seniores

* 6% outro

46% feminino

INDICE



--. PLATAFORMA RECODE

_ set a ago de 2023

AVALIACAO DA PLATAFORMA

94% considera importante a existéncia dos cursos
0 tem interesse em realizar mais cursos

96% tem int !

88% confianga no uso das tecnologias

84% confianga na aplicagdo dos conteudos aprendidos

sees
.® ‘e
. .

2473 .

TOP 5 Cidades < 150 -

+ participantes

1552 '-.. do concelho :
*.de Valongo ..

. .
®engac®

571
425

Hlisboa MPorto MSetibal M Braga M Aveiro

e,

*soaee?

97%

satisfagdo <33 -"-'3.369.-"-. 601

Cursos Certificados inscrigdes o
@@@ . adaptados . . emitidos ~  “PALOPe Brasil:

.
. . . . .
. . . .
“ * . . - [
. . ., .
fesges® soase

e

.ot e,

.

®*eage®
es

.ot e,
es

.ot e,

Avaliagﬁo da pIataforma - entre muito bom e excelente
| T I * 77% aspeto visual dos conteudos

* 78% linguagem utilizada nos contetdos

* 76% facilidade na navegac3o da plataforma e contetdo dos cursos

Os conhecimentos adquiridos foram importantes para o desenvolvimento:

78%
67%

28%

M Pessoal M Profissional ™ Académico

INDICE
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_ SUMMIT

SWJTCH 10
. NNOVATION

- 32 Edigdo Switch to Innovation s

. jun de 2023

Valongo foi pela 32 vez palco da Inovagdo Social com Tecnologia. Ponto de encontro para discutir presencialmente e

explorar os temas da Cibersegurancga, Inteligéncia Artificial, Gaming, Transi¢dao Digital no Comércio Local, Inclusao e

Inovacdo Social e Digital, Educacdo e, acima de tudo, falarmos e tratarmos de HUMANIZACAO.

..y " a, " a,
.‘ o* ° "‘ R R 0“ :Q‘ * “
hd . .
= 230 * pRESENCAS s §(O5*: PRESENCAS : 146 : Presencas
-‘ : “ : “ :
. L4 L4 .
"'..-“‘ ’.'l-l"‘ tanns?
12 Torneio | ing:
Apresentacdo dos projetos CCDV: *Encontro Regional Norte — 92Edigao AfG: orneio InGaming
- * 2 modalidades
* 52Edi¢3o Transforma Tl * 30 escolas
- . . * + 70 participantes
* 32tdigdo Atualiza-te * 81 equipas

* 61 professores * 38 equipas

e 285 alunos
A9

(i
#!

“Obviamente hd sempre algo a melhorar, mas é-me dificil fazer sugestées de melhoria. As dindmicas sdo
boas, os temas muito interessantes e os oradores tém estado a altura. Penso que o objetivo deverd prender-

se em manter-se este espirito de querer fazer muito bem e manter o espirito de fazer sempre melhor.”

INDICE



SWJTCH 10
32 Edicao Switch to Innovation

NNOVATION
SUMMIT
SUMMIT

3';' Caichs
jun de 2023

AVALIACAO DO EVENTO

o470 Y Y

: : +40 : +870 :

- oradores s  projetos - participantes
Satisfagéo 95% horério, organizacdo, qualidade dos oradores e/ou formadores
. partigicy:)JSantes . 97% acolhimento, duragdo do evento e qualidade das intervengdes

95%
. . 48 1 ALCANCE* da publicagdo da abertura no facebook
satisfacao
@ @ @ Idade e sexo
A7

B Homen: 3450%

((¢
#!

B Mulheres 65.50%

s
“O evento é enriquecedor, pois propicia o conhecimento

de prdticas e experiéncias de tdpicos que estGo na
vanguarda.”

FLEN)

51% feminino

a8

*0O numero de pessoas que viram qualquer uma das tuas publicagGes pelo menos uma vez.

INDICE
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. 32 Edigdo Switch to Innovation = >FeeTrenstorma T

oLt Prémio IBM: Aurora — Angélica Lima Prémios Valongo:
_ S U M M IT Prémio CDI: My Home Pharmacy — BabyWatch — Sheila Chumene
LT Sara Monteiro e Nuno Moreira Aurora — Angélica Lima
IR jun de 2023 Prémio do Publico: RentNow — RentNow - Ricardo Nogueira, Samuel
: : - Ricardo Nogueira, Samuel Ribeiro e Ribeiro e Jodo Leal
te [ ] Jo3o Leal OMMO - Sara Rodrigues

Na 32 Edicao tivemos a oportunidade de

assistir as apresentacdes dos projetos finais
Melhor Projeto Transi¢ao Digital - A Moderna — Equipa Ideia Viva

Prémio do Publico - A Moderna — Equipa Ideia Viva

do Centro de Cidadania Digital:

 52Edicao Transforma Ti

+ 12Edi¢do Ingaming com o Torneio final 12Edicao Ingaming

Final do Torneio InGaming Esports de FIFA e League of Legends.
Vencedor FIFA - Eduardo "skreibar"Palma
Vencedor LOL - Equipa Os Tigres Multicoloridos

Assim como, mais uma vez Valongo acolheu o 92Edicao AfG - Encontro Regional Norte

Pela 32vez o Concelho de Valongo tem uma equipa finalista
Encontro Regional Norte do Programa Educativo 4AllJobs da Escola Basica de S3o Lourengo

[
Apps for Good — 92Edi¢3o! ‘

INDICE



CASA po CONHECIMENTO
VALONGO

CASA DO CONHECIMENTO VALONGO

Um espaco fisico e virtual, aberto a comunidade para disseminagao

do conhecimentos que reune recursos aliados a vontade de dinamizar
a regiao em torno das tecnologias de informacao, do conhecimento e
da inovagao. O segundo Centro de Cidadania Digital de Valongo

encontra-se integrado na CdC.

Projetos/A¢6es implementadas:

* Lan House

e C(Circuitos

* Clube de Cddigo - Coder Dojo

* Campo de Férias Tek'Aventuras

INDICE



CASA po CONHECIMENTO

—
—
— VALONGO

Il

set de 2022 a ago de 2023

A Lan House de Valongo, integrada na Casa do Conhecimento, é o resultado de um projeto OPJV. E um espaco aberto a comunidade

com o fim de entretenimento, equipado com material de gaming - computadores, PS4 e PS5 - ideal para jogar confortavelmente.

Disponilizamos jogos em rede ou online, streams, videos e acesso a informacgao rapida para consulta.

A Lan House é especialmente utilizada pelos jovens de Valongo, sendo que desde a sua abertura, mais de 230 jovens escolheram vir

jogar e divertirem-se neste espaco, quer seja sozinhos ou com o seu grupo de amigos.

+1692 63 232

horas de utilizagdo 27% raparigas Jovens € criangas

"Techonology can become the "wings' that will allow the educational

world to fly farther and faster than ever before - if we allow it."
-Jenny Arledge

INDICE




CASA po CONHECIMENTO

—— —
— —
e —— VALONCO

set de 2022 a ago de 2023

Os Circuitos da Casa do Conhecimento é uma iniciativa a pensar em toda a comunidade, procurando tornar a tecnologia e a

metodologia Maker acessivel a qualquer pessoa, desde a criancas até a populacdo senior, passando pela Comunidade Educativa e
familias.
Estes Circuitos tém como base a filosofia de "do it yourself' e "learning by doing', onde os participantes podem ter contacto com

diferentes tecnologias, desde a robdtica criativa, impressao 3D, vinil decorativo, como também realidade virtual.

—

Centro Social de Ermesinde

Academia de Estudos Sapiéncia Ermesinde

Marcacodes Individuais

+24

horas de circuitos

o Escola de Alfena
circuitos

Escola Secundaria de Valongo

Escola Profissional de Valongo

44 187

. . . "With technology we can achieve the unimaginable"
24% raparigas jovens e criangas a g

-s/autor

INDICE
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2

SA po CONHECIMENTO

s CIRCUITOS

CIRCUITOS DESENVOLDIDOS

Circuito Geral - percurso para os participantes experimentarem todas as atividades na Casa do Conhecimento.

Circuito Inclusivo - adaptado a um publico-alvo com necessidades especiais que queiram explorar as novas tecnologias de forma ativa.

Circuito Gaming - disponibilizagao de equipamentos de gaming que irdao proporcionar a melhor experiéncia de jogo.

Circuito Criatividade - oportunidade de aprender a trabalhar com uma impressora 3D, scanner 3D e estampagem.

Circuito robotica - utilizagao de diferentes robots, aprender os primeiros passos na programacado e despertar o interesse pela procura

de solucdes para diferentes problemas.

INDICE



CASA po CONHECIMENTO

—
—
— VALONGO

Il

(e CoderDojo

CODER DOJO

out de 2022 a maio de 2023

O Clube de Cddigo - CoderDojo Valongo - foi um projeto vencedor do Or¢camento Participativo Jovem (OPJV) pelo Bernardo Leite.

Integra-se num movimento global, voluntdrio, sem fins lucrativos e visa ensinar criancas e jovens a programar. Com a missao de
proporcionair workshops de programacao para criangas e jovens dos 9 anos 14 anos de idade , o projeto pretende mostrar através da
criacdo de jogos, animacdes, websites, robds ou até arte digital como a programacado pode ser uma forca de mudancga positiva no
mundo.

O lema é aprender a usar a tecnologia de forma criativa e critica.

23 6 18

. o . . .
horas de COdeI’DOJO 33% raparigas criangas € jovens “Seeing children coming up with novel creative concepts for their

projects. Coming up with these ideas brings out their unique imaginative

qualities. It gives them the courage to be the colourful individual the

world wants them to be.”
-Ursula Clarke Everett (Docklands Dojo, Dublin)
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SA po CONHECIMENTO

g CODER DOJO

o o Out de 2022 a jun de 2023

TEMATICAS ABORDADAS

* Programacdo com Scratch 3.0

. ’ L ] \
* Programacao com Mit App Inventor ‘
. 100% \
* Programacdo com Micro:bit I satisfacdo .
* Inteligéncia Artificial - como
* Criacdo de projetos, no ambito do concurso internacional Coolest Projects 2023 N projeto :
\ N — *

* Construcdo e programacao de robots MBot

o]

—r

89% concorda totalmente que aprendeu mais sobre programacio

94% das criancas e jovens
gostaria de continuar no
préximo ano letivo

INDICE
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— CASA Do CONHECIMENTO
— VALONGO

CAMPO DE FERIAS TEK’AVENTURAS

jul de 2023

Em colaboracao com a Camara Municipal de Valongo, durante o més de julho foram dinamizadas 4 atividades com criangas e

jovens do Campo de Férias - TOK'A MEXER. As atividades realizadas permitem a exploracao de ferramentas e equipamentos digitais,
de forma ludica e divertida, permitindo as criancas a interacao e experimentacdo. Para a dinamizacao destas atividades contamos

com varios colaboradores, entre os quais, 2 estudantes da Escola Superior de Educacdao do Politécnico do Porto e também

professoras das AEC’s e 1 participante da 22Edicao do projeto Transforma TI.

e

12 75 186

horas de aventuras 40% raparigas

criangas e jovens

“Nothing in life is to be feared, it is only to be understood. Now is the
time to understand more, so that we may fear less..”

-Marie Curie
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.. CAMPO DE FERIAS

< jul de 2023

TEMATICAS ABORDADAS

* Cinema — sessao de cinema “Familia Mitchell e a revolta das maquinas” e atividade didactica sobre o filme.
* Circuito geral — atividade maker de estampagem de caderno, makey makey, corrido de mbots, Oculos de RV, gaming.
* Workshop 3D e cinema- sessao de cinema com o filme “Wall-e” atividade de modelagem de robot em 3D

* Circuito robdtica e sessao de cyberbullying - montagem de um robot e realizar desafios, jogos didaticos sobre o bullying e ciberbullying.
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- J----- Avaliagdo de IMPACTO

O " : . : . ' Follow-up dos participantes dos projetos de anos anteriores

Para avaliar o impacto dos projetos - Transforma TI, You to Innovation e @tualiza-te - nas suas vidas, contactdmos alguns

participantes entre 6 meses e 1 ano apds o fim da participacao.

Atualmente 73% destes jovens encontra-se a trabalhar e/ou estudar, sendo que 53% considera que a sua participa¢do no

projeto teve influéncia na sua situagao atual. No geral 77% ficou satisfeito com a participagdao no projeto e 93% ficou satisfeito

com o apoio do CDI Portugal ao longo do projeto.

A tecnologia esta cada vez mais presente nas nossas vidas e o mercado de trabalho exige cada vez mais profissionais com

conhecimentos e competéncias tecnolodgicas. Por isso, participar em projetos tecnoldgicos é uma otima maneira de se

prepararem para o futuro e se destacar no mercado:

Q |l| I. 0‘..............
80% 70%
Consideram que os conteudos do projeto Aplicam pelo menos 25% dos fat.t. Lt

foram relevantes para a tua vida pessoal conhecimentos adquiridos nos projetos Ve e e e
e/ou profissional e e e e




M- OQUE DIZEM OS PARTICIPANTES....

"Tenho s6 uma situagdo caricata, eles andavam a anunciar coisas nas redes sociais,
e houve um fim de semana que até esgotei esse produto por causa dessas
publicagdes, ndo é comum eu esgotar produtos, e se calhar é essa a situagdo mais
engrag¢ada que tenho, esgotei os hamburgueres"

“Mudei totalmente a ideia apds
terminar, mas continuo a desenvolver
esta nova ideia.”

jovem participante do Transforma TI

“ Devo enfatizar que fiquei imensamente intrigado
com sua realizacdo, sendo-me uma experiéncia
verdadeiramente fascinante e enriquecedora ter tido a
honra de participar ativamente deste evento.”

participantes na 32Edigcdo do STI Summit

empresdrio participante no @tualiza-te

- ~

uito obrigado, como ndo tinha
nenhum conhecimento, tanto nas redes Como foi durante a pandemia, eles
socias e telemdvel, agradeco as ajudaram com os diretos e ajudou a sair
professoras e Cdmara Municipal de da casca e a perder a vergonha.
Valon go por esta maravilhosa empresdrio participante no @tualiza-te

koportunidade. Um obrigado de coragéo.” /

sénior participante na literacia digital

/”Ao longo da formagdo, apercebi-me das\ -

diferentes aplicagbes da robdtica em sala de JE A I I
aula, em particular no 1.2 ciclo. De referir que LT Tt T Lt Lt
a apresenta¢do e utilizagdo das diferentes I
ferramentas/aplicacbées foram extremamente el LT
enriquecedoras, sem esquecer a partilha de Lot T LT

Kexperiéncias e materiais.” / ' . : . : . : . :

professora participante na oficina de robética criativa e o o
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AS tecnologias tém um impacto cada vez maior nas comunidades, As tecnologias ajudam a criar comunidades mais informadas e conectadas,
transformando a forma como as pessoas aprendem, comunicam e como as fornecendo acesso a informagGes e recursos, que podem ajudar a promover a
comunidades funcionam. Elas estdo cada vez mais presentes nas nossas vidas, colaboragdo e a inovagdo, conectando pessoas de diferentes origens. Além disso,
e o mercado de trabalho exige cada vez mais profissionais com conhecimentos as tecnologias ajudam a criar novas oportunidades, fornecendo as pessoas as
e competéncias tecnoldgicas. competéncias e conhecimentos necessarios para obter empregos mais qualificados

e de maior valor acrescentado.
Por isso, a participacdo em projetos tecnoldgicos, como os do CCD, é uma

6tima maneira dos participantes se prepararem para o futuro e se destacarem

no mercado de trabalho. Com o uso de tecnologias, tornamos acessivel O conhecimento e a experiéncia adquiridas nos projetos sdo valiosos, expdem a

equipamentos, ferramentas, metodologias, que, por norma, a maioria da novas tecnologias, conceitos e metodologias, o que impacta o crescimento
comunidade ndo teria acesso. Adaptamo-nos as necessidades do grupo, para pessoal, profissional e promove a aprendizagem ao longo da vida.

que a aprendizagem seja mais acessivel, envolvente e inclusiva, fornecendo

recursos e oportunidades para pessoas de todas as origens.
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