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RESUMO EXECUTIVO

4 B" Edicdo do Centro de Cidadania Digital de Valongo (CCOV), promovida pelo CDI Portugal em parceria com a
Camara Municipal de Valongo, consolida o percurso das edigoes anteriores e refarga o papel enguanto iniciativa
de referencia na promocae da indusao digital, da inovacao tecnoldgica e da capactacao da comunidade.

Das varias atividades anuais destacs-se o DemoDay - um dos momentos mais marcantes de partitha & de
apresentacdao publica das solucoes tecnoldgicas desenvolvidas pelos participantes do concetho. Este ano o
evento decorreu no Forum Cultoral Vallis Longus € na Casa do Conhecimento de Valongo, reunindo todos os
participantes da edicao.

U= alunos do 3" & 4% anos das Atividades de Enriguedmento Curricular (AEC's) - de Programacao e Robatica
apresentaram as projetos desenvolvidos no ambito do Apps for Good e das atividade de Robotica Sustentsvel,
demanstrando competendas digrtais emergentes, assim como @ capaddade de resolver problemas e desafios
pela tecnologia e oencia.

Mum contexto em gue a Intetigéncia: Artificial [14) esta a (re)definir profissoes. modelos de negodo e formas de
COMUMICACan, 8 sud integracdo nos projetos do CCOV tormou-se uma evolucdo natural Projetos como o
Transforma Tl e o Atualiza-te, mcorporaram fermamentas de 1A, preparando desta forma os participantss para
compreenderem, aplicarem e refletirem oriticamente sobre 0 seu potencial & uso etico. Reforcou-s& assim os
processos de aprendizagem e fomentou-se o desenvolvimento de competéncias digitais avancadas, permitindo
aos participantes gerar conteados, sutomatizar processos, criar imterfaces mais intuitivas e explorar dados para
desenvolver as suas ideias.

A missac do InGaming mantem-se perfeitamente slinhada com as tendencias nacionais e intermacionais da
promocao do bem-estar digitsl atraves do gaming saudavel. inclusivo € consciente. O projeto reforcou a sua
presenca atraves da integracao de novas equipas de esports, como & Rhyno, @ com 2 reslizacso de sesshes de
sensibilizacdo dedicadas & prevencado das adicies e & promocan de prabicas equilibradas nos videojogos do
“InGaming vai as Escolas”, abrangendo mais de 2300 participantes, entre alunos, professores e encarregados
de eduracso. Este trabalho continuo tem oontribuido para sumentar & lkeracia digital, 3 autorregulacao £ 3
consciéncia sobre o bem-estar digital, inspirando novas geracies a jogarem com propasita, equillbrio e inclusao,
tirando assim partido dos beneficios dos videojogos.

0 sucesso crescente do CCDV resulta do forte compromisso da Camara Municipal de Valongo, das suas
EQUipas Operacionas, cujp apoin tem sido essencial para a8 conducan;: planeamento € sustentabilidade das
atividades.

O CCDV prossegue, assim, o seu percurso de inovacdo e Impactn, assumindo-se como um polo transformador
de competéncias digitais e cidadania ativa, que ultrapasss os limites do concelho & se sfirma como um exemplo

de boas praticas em Portugal
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VISAO GERAL

Os 2 espacos do Centro de Cidadania Digital de Valongo (CCDV) encontram-se abertos ao piblico,

funcionandeo coma ambentes de trabalho e aprendizagem colaborativa.

Disponibilizam recursos digitais e tecnologias a comunidade, permitinde gue cidadaos de todas as idades

desenvolvam competéncias. explorem novas ferramentas e desenvolvam solucdes tecnoldgicas, partindo

dos seus desafios pessoais, comunitarios ou globais.
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PROJETOS

Através dos projetos desenvalvidos, os participantes adquirem competéncas digitais, criativas e
colaborativas, aplicando-as na concecdo de solugbes para a resolucdo de um problema concreto, seu ou
da comunidade. Estes projetos s3o a matenalizacao clara da cidadania ativa e participativa, evidenciando a

inovacio e capacidade de ulilizar as ferramentas digilais como meio de transformacio pessoal e social.

Grandes Projetos

O= grandes Projetos do CCDV decormrem de forma contlnua ao longo de todo o ano letivo e refletem a
promoc3o ativa da cidadania digital, da literacia medidtica e tecnoldagica, da inclusSo, da criatividade e
do pensamento critice. Estes projetos estruturantes envolvem diferentes faixas etdrias e pilblicos; e
abordam temas como 3 literacia digital, 3 transic3o digital, 2 promocdo da utilizacdo equilibrada =
saiiddvel dos videojogos, a capacitacio da comunidade educativa & a promocSo das competfncias
digitais para a empregabilidade, participac3o cvica e express3o através dos media.

solucio de =-leaming gratulla com mals de 35

cursos online gue parmitem = gualnues pesses Ap longo do ano, sao dinamizados workshops,

apresder a0 sen oo am gualgler lugar = = webinares e atividades temdticas dirigidas a diferentes

gusbouer momento . PR . :
plblicos com o objetivo de promover competéncias nas
areas da inteligéneia artificdal, da ciberseguranga, do
marketing digital e do uso criativo da tecnologia.

Eventos - Demoday

E o culminar da ediSo, dando war aos
participarit=s & vichilidsde = projelos
decervabhdidos 2o [ongo. do ano letha E um
momentn  de elebracia  partilha e

8
reconhecmentn do perourso de aprendiragem e 7
das oompeténdas  dessrvolvidas  pelns
1
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7° EDICAO TRANSFORMA TI

Uma aceleradora gque transforma ideias em solucdes
tecnoldgicas. gulando os participantes ac longo de todo o
ciclo de desenvolvimento de produto — da concegao a
prototipagem e & apresentacdo ao mercado - com o apoip
de especialistas. Cada solucdc desenvolvida wal ao
encantro de wm problema social, procurando responder 305
desafios do quobidrano, melhorar 8 gualidade de vida dos
utilizadores ou contribuir para & resolugdo de problemas da
comunidade.

A 7 edicio infroduziv wuma novagdo significativa: a
integracado da inteligéncia artificial como ferramenta de
apoio @o desenvelvimento dos protdtipos, tomando o
processo mais dgil, criativo e alinhado com as tendéncias
tecnoldgicas emergentes.

Mesta edicdo a geracdo de (deigs (43%) e o programacao
(579%) foram as dreas que despertaram maior (nteresse
entre os. participantes, acima de tudo “porgue € uma drea
gue tenho interesse em aprender”,

Relativamente a5 dreas gue menos gostaram entre os 14%
- 29% geracdo de idefas, marketing e comunicacao, pois Té

a parte mais dificl” ou "€ algo gue a3 estou habituado”,

As respostas dos participantes revelam:

e uma mudanca positiva na percegdo do papel da
tecnologia enguanto agente de transformacaon social;

« a nteligéncia  artificial como  facilitadora. no
desenvelvimentn de protdfipos. formando o processo
mais rapido e eficaz:

o reconhecimente do valor da fecnologia como om
instrumento de inctusdo e acessibilidade,
nomeadamente na educacdo;

* 0 projeto reforcow uma crenca ja3  existente - a
tecnologia ¢ mais do gue uma fermamenta técnica @ um
meio poderoso para gerar impacto real na vida das

dosafios  concretos  da

pessgas e responder a

comunidade
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D= participantes reconheceram de forma clars o valor dos

conhecimentos  adquiridos so  longo  do projeto,

gvidenciando 4 sua Importdncia para o desenvolvimento

pessoal, académico ¢ profissional

"0 projeto fez-me perceber que & tecnologia
nao € apenas uma ferramenta técnica, mas sim
um meio poderoso de gerar impacto real na vida

das pessoas.”

DADOS
o 31 partopantes
¢ 2¥ média de idade
o Z26% femnining
o 29 horas

o 22 sesspes dinamizadas
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7° EDICAO TRANSFORMA TI

A maioria identificou ganhos tanto a nivel:

« profissional (100%), referindo que os conhecimentos
adguiridos poderdo ser aplicados no trabalho ou em
projetos proprios.

« pesspal [B6%) “com um simples gesto podemos
marcar a diferenga”. destacando a utilidade pratica das
competéncias desemvolvidas no projeto

s dados recolhidos indicam um impacto positivo na
percecac dos participantes sobre @ confianca na utilizacao
da tecnologia. o interesse pelo empreendedorismo e
competéncias tecnologicas, sendo gue B6% considera que

adguiriu novas competéncias.
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Para além da integracdo da 1A, foram ainda incorporadas
no projeto 2 novas abordagens (1) o desenvoelvimento em
regime de e-leaming, com o apoio da plataforma RECODE,
e (2] a realizacdo de sessoes presenciais com uma turma
do ensino profissional do 11° ano da Escola Secundaria de
Walongo.

Oz gue exploraram a plataforma consideraram util (43%)

e com gualidade (100%) para o desenvolvimento da sua

solugao.
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O Transforma Tl ndo se lmitow ao desenvolvimento de
competéncias téonicas; os dados demonstram que verifica-
se tambeém um impacto relevante no fortalecimento de soft
skills essendais para a wvida pessoal, académica e
profissional dos participantes

& resilidncia foi referida por vanos participantes como
sendo a competéncia mais desenvolvida, o gue reflete a
superacan de desafios ao longo do projeto e a capacidade
de resolucdo de problemas.

Além disso, 29% dos participantes apontou tambeém
impacto a nivel académico, demonstrando que as
aprendizagens adguindas podem ser aplicadas em
contextos educatives. Esta distribuicdo mostra que o
Transforma Tl ndo s6 capacita os participantes para o
mundo do trabalho, como também os apoia na preparacao

para futuros desafios educativos

“Tive a3 oportunidade de descobrir novas
ferramentas muito Uteds, que facilitaram
bastante o desenvolvimento do trabatho. Além
disso, aprendi vdrios termos técnicos que antes
ndo conhecia, o que contribuiu para alargar as

meis conhecimentos na drea.”
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7° EDICAO TRANSFORMA TI

4 sassip Inspira Tl continua @ ser um ponto alto do
projeto, os participantes tém a oportunidade de apresentar
as suas ideias e recolherem contributos positivos e

construtivos dos parceiros do CCEDY de forma a

melhorarem o desenvalvimento da sua solucdo.

A respolugio de problemas destacou-se como uma das
dreas com maior impacte, com varios participantes a
assinalarem “grande melhoria®. Esta evolugio @
esperada, dada a exigénca do projeto.

« A comunicacdo de ideias registou uma melhoria
consistente, com a maiona das respostas indicando
“alguma melhona™, o que mostra que os parbcipanies
sentiram-s& mais preparados para expressar as suas
propostas, especialmente durante a fase final de
apresentacdo das solucoes.

+« Quanic 3 confianca em geral, os dados revelam uma
evolucdo positiva, sinalizando gue a  expenéncia

contribuiy para reforcar a sua autoestima e a seguranca
dos jovens.

Oz rezulttados demonstram que o Transforma T1 teve um

impacto positivoe na valorizacdo pessoal e na preparacao

dos participantes. contribuinde para o seu crescimento
pessoal e profissional “guando as coisas parecerem

dificeis nao devemos desistir® ¢ gue "com esforgo e

dedicacdo, o gue parecia impossivel comega a ganhar

"

vida Esta introspecao mostra gue o projeto nac foca

apenas na componente  tecnologica, mas  também,
indiretamente, aborda o desenvalvimento de competéncias

EMocionais & sociais.
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“solucces com impacto real surgem quandao

combinameos empatia com conhecimento técnico™

A importincia do trabaltho em eguipa foi também

reconhecido & walorizado “trabathar sozinho & mais
exigente do gue em eguipa”. O projeto foi tambeém referndo

como “om guia util para guem ainda ndo sabe nada”.
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5° EDICAO ATUALIZA-TE

Um projeto que apoia a transig3o digital dos pegucnos
negocios locais. Ao longo de wdras  SESshes, oS
jovensfadultos  desempregados =30 capacitados em
Marketing Digital = ‘atuam como consuliores no
desenvolvimento de um projeto em contexto real em
bensficdo dos pequenos negocios Locaic.

0 projeto procurou.  nNao.  apenas potendar o
desenvolviments de novas competéndias e conhecimentos,
mas tamibém apoiar na empregabilidade dos participantés -
56% gostaria de continuar o trabalho com o negacio.
Foram abordados conteddos relevantes para o Marketing
Digital. com metodologias praticas, apoio de formadores
ecpecializados @ um forte enfoque o desenvolvimento de
coft <kills, como & comunicacdo, a crigtividade & o trabalho
om equipa.

Mo geral a&s expectativas dos participantecs - foram
correspondidas e ficaram satisfeitos com o projeto (94%).
Quem concordou e ‘avaliou positivamente o item
aplicabilidade dos conteddos para o mercado de trabalhio
(88%). indica que gostaria de continuar a trabalhar na
area (63%). Relativamente s competéncias transversais, a
maioria dos pardcpantes considera gue houve uma
melhoria apds a participacio no projeto:

¢« B3% confianca;

¢« BB comunicacdo e a resolucio de problemas:

¢« /5% trabalho em equipa e resilifncia.

Para além de uma melhoria nas competéncias transversais,
o5 participantes tambeém indicam uma melhoria técnica. A
comagadora maioria considera gue - adguird novas
competéncias tecnoldgicss € ganhou mais confianca para
criar conteudo digital [(96%). assim como melhorow 3
competéncia  digital € aumentou o interésse  pelas

tecnologias [B8%).
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DADOS

o 34 partiopantes o 335 horas

o 39 media de wdade o Bl sessoes dinamizadas

& B1% forminbng & B negdcios

"4 nivel pessoal, aprendi a comunicar melhor, a
ser mais criativo @ a resolver problemas com
mais autonomia. A nivel académico, desenvolvi
campeténcias digitais que s3o uteis pars
trabalhos, apresentacdes e projetos. A nivel
profissional, ganhei ferramentas priticas que
me preparam para ¢ mercado de trabalho,

como criar sites, editar contetidos e gerir redes

sociais de forma eficaz.”
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5° EDICAO ATUALIZA-TE

Muitos participantes referiram gue as  competéncias
adquiridas =30 (teic para 2 vida profissional [94%) e
pessoal (E9%).

(O projeto foi visto como uma mais-valia para aumentar a
empregabilidade e abrir novas ocportunidades, mostrando o
impactn transformador da formacdn digital com base na
pritica e na Inclusdo. Para muitos  participantes, esta
eXperiéncid representou Nao s6 uma  oportinidade de
crescimentn. profissional. mas também um reforco da

autoconfianca e da visdo sobreo papel da tecnologia:

“0 projeto deu-me uma perspetiva mais
amplz sobre a tecnologia pars a resolucao de
problemas socias, porgue me fez notar ainda

mais gue a tecnologia facilita o trabalho & a
EGmHFHE’El_‘dG entre as pEessoas Uma Vel que as

mesmas sabem usar as ferramentas de

maneira correta.”

) twaliza-te

Irebalhg om Equps
Resolicia de Probleman

Cosrisnicacie

Conlwriga um geeal
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3% EDICAO INGAMING

O projeto InGaming - Inclusive (Gaming continou &m
2024/25 a sua missdo de criar um ambiente saudavel e
educativo para jovens gue jogam wvideojogos, combinando
treinos tedricos @ praticos, reflexdo pessoal & perspetivas
de carreiras no: setor. Este ano, o projebo: contou com o
apoio de duas equipas profissionais de esports: a Rhyno e a
FTW (For The Win Esports), proporcionando aos
participantes contacto direto com treinadores, jogadores o
especialistas do setor.

D= treinos ajudaram 05 jovens a melhorar as suas
competéncias téonicas, o compreender estratégias coletivas
& a desenvolver habitos de disciplina e fair play gue sdo

essenciais para evoluir no mundo dos esports.

RH1NO
€S 10

TTw
Valovrant

= participantes ficaram - satisfeit com os treinadores
{B69%}. no entanto, apenas 40% dos participantes de €5
indicaram estar satisfeitos com o apoio do treinador, @
relevante considerar gue 40% dos partidpantes se
mantiveram “neutros” na  sua  avaliagdo, o gue
possivelmente podera indicar uma expeniéncia considerada
“suficente” [sem aspetos: marcanies  posiivos . ou
negatives), ou uma falta de enwvolvimento suficiente para
avaliar com conviccao.

Esta avaliacio sugere que hd espago para reforcar a
consisténcia no  acompanhamento. comunicacdan € a

abordagem dos treinos.
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Em meédia o= participantes:
« /9% =atisfagio com o projeto
« BEY% recomendaria o projeto
o 1% tem interesse em cxplorar estas Area - jogador

pronssional, streamer ou coach

Parz além dos treinos, foram dinamizadas sessoes de
grupo focadas no  deseryvolvimento  de  competéncias
socipemocionais, ectaz dindamicas trabatharam aspetos
como empatia, conscéncia sodal comunicacio, trabatho
em equipa € a criagao de hibitos sauddveis, ajudando os
participarntes a refletirem sobre os seus comportamentos
dertro e fora do jogo, a3 melhorarem as relagdes comoos
colegas e fortalecerem a sua autoconfianca.

Iima peguena percentagem de jogadorés que t8m interessp
em exploror a area indicaram que o projeto ajudou 3
expandir a visio de mercado de trabatho (36%) e que

adguiriram novos conhecimentos tecnologicos (219%).

DADOS
o A5 participantes
& 11% feminmo
o 3% horas
s 26 sessbec dinamizadas




3 EDICAO INGAMING GAMING

O projeto contbu ainda com varias masterclasses, pensadas A autoconfianca [79%) e autocontrolos (F1%) dos
para abrir novas perspetivas sobre as carreiras ligadas aos participantes também melhorou apds participacdo no
videojogos e acs esports. Entre o5 temas abordados  projeto e 75% melhorou 8s sofizkills, com destague para o
destacaram-s¢ a gestaoc de uma eguipa de esports. com trabalho em equipa - 86%

Hamiro Teodosio (FTW), a comunicacdo no contexto

compettvo, com Rodngo Morgado (Rhyno) € a organizacao

de eventos na indastria dos videojogos, com Pedro Antunes : " b

(Rhyno)

Estas sessoes mosiraram aos jovens gQue o universo dos

videnjogos oferece murto mais do gue apenas a vertente de

jogador, apresentando caminhos profissionais diversos e =

inspiradores. Foi possivel observar gue o5 tremnos foram a RN Fuis b s it g 45 ErAThE
baien RERPp— i v —

atividade 'gue s destacou entre os pardcpantes, o ——c  E—— g

valonzando o carater pratico & interativo. As dinamicas e

masterclasses acabaram’ por ser menos valonizadas Em média oc participantes:

podendo estar na base o “perfil” dos jogadores de C5, « 57% catisfacdo com as masterclasses ¢ dinamicas:

geralmente mais orientados para a pratica, havendo « B5% caticfacdo com a adequacio dot conteldos

partitha de alguns parbicipantes: abordados nas masterclasses:

— s - . « B4% aplica az estratdgias apresentadas nac dindmicas

“Nao me identifigquei. Apesar de reconhecer a de grupa.
utilidade e importancia para guem tenha
interesse e se identifigue nas situacoes

representadas.”

Contudo ha participantes que revelam

“Inicialmente nao sentia nenhuma melhorma nem

via vantagens. porém conforme as aulas faoram

passando, vejo gue a comunicacan entre todos e
a disposic3o acabou por melhorar imenso. Algo
gue contribui de uma maneira extremamsante
positiva para o jogo, recomendo e gostaria que
tivéssemos mais tempo nas dindmicas, pode nao

parecer relevante, mas € algo essencial”

-
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3% EDICAO INGAMING

For fim. o projeto culminou no grande tomen final,
reunindo os participantes numa competicao vibrante gque
contou com o apoio bogistico @ téonico da Rhyno. O evento
foi ainda enriquecido pela participacdo de figuras de
referéncia no cenario nacional dos esports, como o caster
dimensano  profissional e

Sinon, gque frouxe uma

emocionante a experienca dos jovens. Este momento
permitiu aos participantes colocar em pratica tudo o gue

aprenderam durante o ano ¢ celebrar as sdas conguistas

diante da comunidade

Relatorio Anual de Impacto 24/25

[HGAMING

[rés  participantes foram destacados com o prémio

FairPlayer devide ao seu desempenho e atibdes durante o

projeto:

+ Frederico. 'uni' Alves — pela sua motivagdo constante,
lideranca e bom deosportivismo,

« Goncalo ‘Mui Pobre' Ferreira — pela dedicacio e
melherias no jogo de C5.

+ Lara ‘noni’ Barbosa - pela sua determinagac em evoluir
no Valorant e por se colocar em situagbes desafiantes,

como ser caster do torneio final 2o lado do Sinon

2 |InGaming continua a afirmar-se como um  projeto
inovador & ftransformador. que alia a paikdo pelos
videojogos a0 desenvolvimento pessoal e social dos jovens.
& colaboracdo com as eguipas Rhwno & FTW, as
masterclasses inspiradoras, as dinamicas de grupo e o
tomeio final demonstraram gue o gaming podo ser um
espaco de crescimento, aprendizagem e partilha de valores,
preparando os participantes para desafios dentro e fora do

joga.

DADOS TORNEIO
o 194 parbcipanies

s % feminino

a B8 horas

2 22 equipas

=i /

Parcesrne



1° EDICAO INGAMING VAI AS ESCOLAS

0 InGaming val ‘as Escolaz '€ um projeto de’ prevengao e
literacia digital., gue ajuda coriancas, jovens, familiaz e
profissionais a compreender methor os riscos & beneficios
dos videojogos, promovendo uma ublizacdo  mais
equilibrada e =saudivel Ao longo de ano letivo percormeu
ecrolas & comunidades em wvanos pontos do pais —
incluindo o Morte € o Centro - chegou a +2.000
PARTICIPANTES, entre alunas, profeczores, encarregados
de educatio, psicologos, assistentes  operacionais e
estudantes universitarios gue atuaram como embaikadores.
Foram também desenvolvidos materiais pedagogicos. como
ebooks para professores ¢ psicologos, para que o trabalho
de prevencao possa continuar nas escolas apos as sesches.
0 projeto’ desenvolveu-se em trés grandes dreas da

atuacao:

Formacao de embaixadores

lovens universitarios foram capacitadozs na drea dos
comportamentos  aditivos  associados Jos  videojogos,
comurnicagao e dinamizacdo de grupaos, de forma a serem
capazres de dinamizar sessdes junto de alunos (17 ciclo ao
secundaric). Mo total,  participaram 120 estudantes
universitarios, dos quais 50 se tornaram embaixadores,
ganhando competéncas Uteis para o zeu desenvolvimeanto

pessoal ¢ profissional

SATISFACAO COM ACAO DE FORMACAD

« 99% DESEMPENHO DOS DINAMIZADORES

« GO0% SATISFACAD COM A SESSAD
« 93% DURACAO DA SESSAQ
« O2% MOTIVADOS PARA INICIAR AS DINAMIZACTES

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

DADOS
o 23257 participantes
o 49% famining
o 152 horas

o B7Y zessoes dinamizadas

[

e /
Apos as sessoes de capactagdo, os embaixadores mostram
total zatisfatio com as sescGes, com os dinamizadores e a
duracio da sessab, embora houvesse opiniges divergentos
sobre o tempo da sessdo - mais tempo ve menos tempo. Ma
sua maiona os futures embaixadores  csentimm-se
motivados para iniciar as dinamizagoes junto dos alunos.

Mais de mietade dos participantos (S6%) zairam da sessao

com um nivel adequado de conhecimento sobre o tema:

“Gostel bastante da formacgdo, foi uma
formacgdo técnica mas ao mesmo tempo leve e
fluida. Talvez se pudesse aprofundar ainda
mais como se fazfchega a um diagndstico da

adic¢io dos videojogos.”
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1° EDICAO INGAMING VAI AS ESCOLAS

ESCOLAS POR ZONA

Sossies de sensibilizacdo em Escolas

Foram realizadas sessoes de sensibilizacdo presenciais em
varias escolas do. pais com conteddos  adaptado=s as
diferentes idades, para aumentar a literacia  digital
combater o estigma sobre a saudde mental @ promover
sauddveis. Estas  sessOes

Comporamentos Mmals

envolveram  +1.800 alunos (9382 em situacdo de
vulnerabilicdade).

Para além disso, como forma de colmatar as neceszidades
das escolas. foram realizadas sessdes de formacao para
assistentes operacionais & psictlogos, sendo envolvidos

140 assistentes operacionais @ 40 psicologos.

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

Tistvite do Parto - B
Ustvite de Vi Real - %
Uistverte d2 Costole Bvtinco — |
Uictvite 40 Setuleal - §
Uictvito 42 Loiria - |

Ma wvisio dos professores as sessoes foram uma mais valia
para os alunos, a maioria ficou totalmente satisfeto com o
desempenho dos dinamizadores, a estrutura da sessdo e os
conteidos apresentados. reforcando que “..a sessdo foi
bem estnturada e, acma de tudo, dindmica, o gue
contribuiu, sem divida, para uma melhor e maior
interiorizacido, por parte dos alunos, dos objetives da

mesma.”
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1° EDICAO INGAMING VAI AS ESCOLAS @

Mo entanto. 3 nivel do tempo das sessdes e dindmicas
praticas, os professores sugerem “Duragdo da sessSo ser
maior." ou “"Melhorar a= estratégias de captacio da
atencao dos jovens”.

Para os professores. estas sessdes aludaram a aumentar o
conhecdmento dos alunos sobre o tema - 64% concorda
totalmente & 100% concorda gue sumentou. sendo que
56% acha que os alunos irdo colocar em pratica mais do

que 50% do conhecimento partilhado,

Webinares e materiais pedagogicos

Com o objetivo de deixar os recursos na comunidade e para
chegar 2 um piblico mais abrangente, foram organizados
webinares para professores e familins, com temas como
saide mentat, a presenca dos videojogos na escola e o seu
potencialt na educacao especiak Estes wehinares tiveram o
apoio de especialistas como Jodo Faria (PIN), Andre
Calaper [FMH), Tiago de Sousa (AEPDV), Ruth Ferrony
{CNCS), Vitor Girdo Bastos (Professor] e Pedro Hodrigues
(F).

Oz participantes avaliaram positivamente o= Webinares
havendo o pedido de alargar a periodicidade, assim como a
sua duracio. 63% dos Encarregados de Educacio
indicaram que o5 =zeus educandos nao’ apresentavam

comportamentos de adigao aos videojogos € 50% indicou

Que estava atento.

TOTALMENTE SATISFEITOS

« 7T3% COM A SESSAOD

- 558 COM A DURACAD

« BI% COM OS DINAMITADORES

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

Apos as seseies notamos um aumento de 23% (56% para
73%) nos encarregados deo educacdo que ja aplicam
estragégias de auto-regulacdo, o que indlca um  elevado
nivel de conciencializacio sobre a temadtica.

Observamos também uma ligeira subida na percentagem
de respostas que referem comportamentos dependentes
nos seus educandos de 13% para 18%. Este aumento
podera estar associado ao um aumento na literacla sobre
o= CAD. com maior capacidade de identificar sinais de uso
excessivo ou dependentes, refletindo maior seguranca na

avaliacdo do comportamento dos filhos.

e : = - —

“"Um comportamento sauddvel nos videojogos
envolve equilibrio: jogar por diversao, sem
interferir com responsabilidades ou relacoes
sociais. J& um comportamente aditive
manifesta-se pela perda de controlo,
isplamento, irritabilidade e impacto negativo
na vida didria. Conseguir parar sem ansiedade,
manter outras atividades e respeitar hordrios
s30 sinais de uso responsavel. Reconhecer a
diferenca € essencial para uma relacdo

positiva com os videojogos.”

Media de hores de jogopor dis
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1° EDICAO INGAMING VAI AS ESCOLAS

0 temipo de jogo difere entre género - a malora das
raparigas tendem a jogar até lhora [60%), |3 nos rapazes
ha uma maior dispersdo no numere de horas - 37% joga 1
a 2 horas, 24% 3 a 4 horas & 23% maiz de 4 horas. Estes
dados vao ao ehcontrosda literatura - rapazes tendem a
jogar mais temipo do gue as raparigas.
Relativamente ao grupo - alumes do 17 & 2cicio,
professores, encamegados de educagdo e assistentes
operacionais em meédia jegam atg 1 hora (72%) e o= alunos
do 77 ao 12" ano jogam mais um pouco, Na Sua maiona
entre 1 a 2 horas (399
A maioria dos jogadores [37%) sente que consegue
auterregular-se enquanto joga:

o BO% conzegue |dentificar guando esta a ficar

frustrado
o -B1% cabe quando esta a ficar strescado

o 70% cabe quando parar

YTk dot participantes
o e
b Slia wallhocos

A andlize-entre o pré ¢ o pos-teste mostra que houve um
potencial de aprendizagem na capacidade de parar de
jogar, com um aumento de 10% no ndmere de participantes
que afirmam conseguir fazé-lo. Ezta diferenca & ainda mais
evidente {+21%) entre oc jogadores com habitos mais
intenzoz (jogam mais de 4 horas por dia). Ou =efa. quanto
maiz tempo sc joga, mais dificl se torma parar, mesmao
quando jd se reconhecem sinais de stress ou frustragdo,

Ainda assim, os resultados sugerem que esta dificuldade
pode ser reduzida & que as sesshes de sensibilizacds

tiveram impacto positivo na autorregulagao dos jogadores.

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

=

Relativamente ac conhecmento sobre as consequéncias
dos comportamentos  aditivos e  dependéncias  nos
videojogos, naoc e verificaram diferencas  significativas
entre o pré e o pos-teste: mantendo-se a meédia geral nos
63%. A nivel de grupos e género, ohservaram-se pequenas
variaghes, mas sem relevancia estatiztica;

Com o objetivo de despistar possiveis situagtes de adigao
aos videojogos. fol aplicada a IGDSY-F (Intermet Gaming
Dizorder Scale — Short Form) a embaixadores e'alunos. De
forma geral 76% afirmaram ser jogadores ativos, mas
apenas 2% apresentaram pontuacoes acima dos 36 portos,
que correspondem a um nivel de preccupacao em relagao a
foram  identificados

adicdn. Contudo, nao azo0s

problematicos, & mnac se observou  diferenca

estatisticaments  significativa’ entre o= momentoz  de
avaliacio (pré e pos-teste] (p= 0.008).

Eztes resultados apontam para niveis balxos de risco de
adicao, reforcando a relevincia de continuar a investir em
estratégias preventivas & de promover uma literacia digital
equilibrada.

Mo gue diz respeito ac papel daz familias, oz dados

mostram um envolvimento crescente dos Encarmegados de

Educacio no acompanhamento dos habitoz de jogo:

« B4% afirmam 3 mplementar  estratégias  de
autorregulacao;
« 41%  manifestam  preccupacio ou  percebem

comportamentos de dependéncia nos filhos.

“Sesouber de Hguém com problomas relacionados
com videojogos, deva recorrer a um adulto de
confianca, como o5 pais, um professor, o diretor de
turma ou até a0 psicilogo da escola. Eles podem
ajudar a perceber methor a situogao e orientar essa
pessoa a oncontrar apoio e solucdes. Ninguem

precisa lidar com isso sozinho.”

EF v ad - T as = ME: wee e

Parcoims



1* EDICAO INGAMING VAI AS ESCOLAS

Do lado dos jovens:

« 11% reconhecemnm que os seus encarregados  de
educacdo estdo preocupados

« 279% indicam gque eIsa  PrEQCUPAcido  Surge
ocasionalmentz.

Ectes recultados revelam uma percecdo diferente entre

encarregados de educdo e educandos mas  tambem

demonstram um reforgo da consciéncia familiar sobre a

importéncia de equilibrar o tempo de jogo com outras

atividades e de reconhecer precocemente sinais de risco.

Mo conjunto, as sessoes contribuiram para aumentar a

reflexdo critica sobre o: comportamentos ascociados ao

uso’ de videojogos € para reforcar as competéncias de

autorregulacdo tanto nos Jovens como nas familias

Faz sentido ter regras quando se joga?

A esta guestan 36% dos  participantes; ‘antes da
intervencao, responderam gque tinhlam regras enquanto
jogavam. Apos as spssbes B2% - concordou gQue deveriam

ter regras enguanto jogam.

Far santhdo tor cegns

b L1

“Porgue as regras ajudam-nos a manter o eguilibrio
enire o tempo gue passamos Nos videojogos ¢
cutras partes importantes da nossa vida, como a
escola, a familia, os amigos e o descanse. Ter limites
faz com gue o jogo continee a ser algo diverbido e

sauddvel, sem se tornar uma dependéncia. ™

Relatorio Anual de Impacto 24/25

E guande falamos em comporiamenios negativos -
discriminacao nos videojogos?

48% dos= jogadores indicam gue tveram

ik

comportamentos negativos enguanto jogavam
Relatvaments ao genero Tol observado mais no masculino
(36%) do que no femining [11%) e 16% |& foi discriminado
enquanto  jogava, com maior incidéncia no  genero

miasculing (109) em relacao ao género feminino (6%).

Este comportamento ¢ observado mais nos alunos entre o
Fea 17 ano (54%) em retacao aos alunos do 4° ao 67ano
(26%).

Ao avaliar os habitos de jpgo antes das sessoes, 15% dos
participantes  indicaram gue tinham comportamentos
prejudiciais. Entre estes, 41% conseguiam distinguir um
comportamento negativo de wum posibivo, enguanto 44%
nac tinham essa capacidade, sendo estes altimos alunos do
3 diclo e secundano.

Pepols das sessbes, registou-z¢ uma melhoria; apenas
11% dos partcipantes referiram ter habitos prejudiciais
Pentro deste grupo, 61% passaram a conseguir diferencar

comportamentos negativos de postivos, @ apenas 26%

continuou SEm ossa capacidade, novamente com maior

mcidéndca nos alunos do 3° ciclo e sacundario

VIFFOHGOS
TN A -G

ADLENMTOS
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1° EDICAO INGAMING VAI AS ESCOLAS

E qual ¢ a percecdo dos participante sobre o sew
conhecmento desta tematica?

Antes  das  secsfes  apenas 26% doc  participantes
considerou ter um bom conhecimento oud ser especialista no
tema, apos a= sessoes fol observado um aumento em cerca
de 25% no conheomente geral Embora a diferenca nao
cgja ectatisticamente significativa  [p=005). & possivel
perceber que as intérvencées contribuiram para melhorar a
compreensao da tematica, com malor aumento entre os
alunos do 4° ao &" ano |26% =¥ 80%)|. =eguido dos alunos
do 7 aos 12%no [35%-> 53%).

0 mesmo se obzerva em relacde ab conhecimento em
relacdo a sinais e fatores de nisco (+19%) e no aumento de
praticas saudaveis antes das zessoes [+5%). Az cessOes
contribuiram  para reforgarfaumentar a  litdracia sobre
comportamentos aditivos nos videojogos, especialmente
entre o5 alunos mais novos, promovendo uma methor

compreansao & maior consciéncia sobre um uzo equilibrado

Em conclusdo, ¢ InGaming vai as Escolas demonstrow, logo no primeiro ano, que € possivel trabalhar de forma positiva a
relacdo dos jovens com o= videojogos. envolvendo toda a comunidade escolar. O projeto ajudou a promover habitos digitais
sauddveis, aumentar a Uteracia digital e reduzir preconceitos. Com o envolvimento de alunos, professores, familias e

profissionais, foi possivel criar espacos de didlogo e reflexdo, preparando todos para enfrentar os desafios do mundo digital

com mais confianca e responsabilidade.

FONTES DE APQIO

Relatdrio Anual de Impacto 24/25
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1° EDICAO - RADIO CCDV

Um projeto gue convida criancas e jJovens a assumirem o
papel de locutores ou correspondemtes, atraves de ceccoes
praticas, o= participantes aprenderam @ viver a experiéncia
da radio através de emiccies diretas e podcasts.
Bencficiaram de formacdo em téonicas de comunicagdo e
producio digital desenvolvendo o pensamento critico € a
liberdade de expressdo. O objetive & capacitar os
participantes para se fornarem vozes ativas na sociedads,
explorando temas relévantes (Que oS preccupam €
apaixanam) com crigtividade, humor & responsabilidade.

0 lancamentn do estidic da Radin em Vatomoo fol

realizado em margo de 2025 no CCOV.

Destagque de Impacto

¢« ‘or ativa para os mais [oveEns - proporcionou um
aspaco segurs & estimulante onde criangas e jovens
pideram partilhar as suas ideias. opinides e

criatividade. & experiéncia reforcou o sertimento de

airtonomia € expressao individual

PATINHOS TAGARELAS!

Relatdric-Anual de Impacto 24/25

Desenvalvimento de competéncias - ot participantes
demanstraram melhorias significativas na compreensao
oral expressio escrita 2 falada, bem como no domiminio
da linguagem ¢ articulacdo de ideias - competéncias
promatoras do sucesso escolar. A RAdio révelou-se uma
poderosa ferramenta para o desenvalvimento integrado
de =oft skills como a comonicacdo, o trabalho em
equipa, aresolucia de problemas ¢ a autoconfianca

Entuciasmo & descoberta wvocacional - muitos
participantes referiram ter descobertor o gosto pela
radio, Tomunicacdoc ¢ producdo de conteddos,

despertando imteresse por futliras experiéncias.

DADOS
o 5Seriancas
o 11 media de idade
o 40% feminino
o £5 horas

¢ 11 sesshes dinamizadas
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LITERACIA DIGITAL SENIOR

Projeto pensado para promover uma maor gualidade de
vida para a populacdo sénior, com reducdc do isolamento e
estimulacao cognitiva através da aprendizagem do digital
Ao longo das sessops. os participantes foram tendo
contacio, de forma progressiva, com o mundo da tecnologia
e da intemmet Desde os conceitos mais basicos como
navegacao online. uso do email e funcionalidades do
smartphone, até a edicdo de videos, seguranca digital
redes socials e intelioéncia- artifical. o progama  foi
desenhado para aumeniar 3 auvtonomia, a confianca e a
literacia digital dos mais velhos

De torma geral as expectativas dos parbicipantes foram
comespondidas com 70% a indicar muito satisferto com o

projeto 100% considera que as sessoes foram utels para a

sua independonoa digitat

“Figuei mais capacitado para utilizar a internet
de forma segura, tirar fotos e perdi o medo de

usar as tecnologias.”

90% dos participantes indicou gue

& mais facil de utilizar

100% dos participantes indicou que &

mais facil de utilizar

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

Embora os dados do pos-guestionano representem uma
amostra menor todos os respondentes indicaram  uma
melheria na sua confianga digital, assim como a frequéncia
na sua utilizacdo que passou a ser diaria/ varias vezos: por
somana.

Apos a participacdo no - projoto, venficou-se um aumenio
percentual no uso de redes sodais, video e ferrmmentas de
comunicacdio digital, come videochamadas e enviar email
Todos os participantes passarem a utilizar pelo menos uma

ferramenta digital, reforcando o impacto do projeto na

inclusdo e autonomia digltal da populacdo sénior

DADOS
o 31 seniores
o /1 mediadeidade
o 429 feminino’
o 150 horas

o 50 sesstes dinamizadas

—— /
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LITERACIA DIGITAL SENIOR

A utilizacao esta associada aos conhecimentos adguiridos -
90% [ndica que desenvolveu novos conhecimentos = 100%
melhorol o= conhecimentos, & a confianca em relagao as
redes facebook ¢ whatsApp tambem aumentaram (B0%), O
aumento mais significativo fol referente ao e-mail e redes
zocdaiz. Apezar dat compras onling serem um tema que
ofercce  slgum receio, ainda assim apos o projeto
manifesta-=e um aumento do conhecmento:

Houve também uma diminuicdo (-309%) no sentimento de
isolamento gue podera estar associada & confianca e
conhecmento adguirdos, tevando a am maior § vontade
para contactar famitiares & amigos via internet - 50% indica

contacto frequentemente ou diarnamente

Contuda, 70% indica que anda tam dificuldades em

utitizar a internet, mas 100% aumentou a sua resiliéncia.

"A transmissao dos conhecimento geral sobre
o uso da intermnet segura. Gostel murto de
aprender a tirar fotografias e videos, foi a parte

que mais gostel de todo.™

Yolongo

Relatdrio Anual de Impacto 24/25
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CENTRO DE APOIO AS ESCOLAS

O CAE - Centro de Apoin as Escolas. tem o objetive de
capacitar @ comunidade educativa para gue aprovertem as
potencialidades do digital na educacio, indo ac encontro
das necessidades & contextos especifico das escolas de

Valongo.

Oficina IA e Etica: desafios e oportunidades

A Inteligéncia Artificial (14) estd cada vez mais presente no
nosso quoiidiano, tormando-se uma components escendial 3
nivel labaral. educacional. social Mo comtexto educative, 3
adocan de ferramentas suportadas por & exige uma
reflexdo critica sobre as suas implicactes Sticas, garantindo
que O SeU Usd sefa résponsdvet ¢ transparonte. Esta acdo de
formacdo tove como objetivo capacitar os professores do
cancetho de Valongo para compreenderem oS conceitos
fundamentais de 1A, explorarem diferentes aplicagBes
generativas  [como  texto. imagem. som e wvidea) e
desgnvolverem propostas de atividades que promovam o
uso ¢fico e consciente destas técnologias junto dos seus
alurss.

Ot dados revelam um elevade grau de satisfacdo com 3
formacdo. & maioria dos particpantes considerou a acao util
tanto para o seu desenwvolvimento profissional [m= 4.67)
como. para ‘a dinamizacdo de atividades educativas (m=
433). Além disso, 75% dec profecsores indicaram gue
pretendem aplicar maisc de motade dos conhedmentos

adquiridos.

“pude desenvolver varios recursos,
atividades e direcionadas para alunos com

ou sem dificuldades de aprendizagem.”

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

CENTRO DF
PO AS BSCOLAS (CRE)

Em termos de impacto, 58% dos professores referem
uma grande methona nos seus conhecmentos schre a
14 e 42% assinalam uma melhora significativa,
reforcando a conflfanca adguirida na aplicabilidade dos
conhecimentos adquiridos fm= 4.42},

De wma forma geral o5 professores aumentaram o
interesse pelas tecnologias (75%). a confianca na sua
utitizacao [75%). adguinram novos conhecimentos
tecnotogicos (92%) e sentem-se capaz de os aplicar no
futuro (92%).

Estes resultados evidenciam a relevancia da tematica e
reforcam a importancia de contincar & investic am
formacoes gue poienciem uma infegracac critica e

criativa das tecnologias emergentes noo contexto

educativo.
|
DADOS

a 15 prafessores

o 75% feminino

o 25 horas

o 44% GR-110
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CENTRO DE APOIO AS ESCOLAS

Formacago de Professores das AEC's de
Programacado & Robética - 1° ciclo

A formacdo dirigida acs professores gue dinamizaram: as
AFC = de Programacio e Robdtica do concelho de Valongo
teve comao objetiva principal capacitd-los para ‘a utilizacdo
pedagogica das tecnologlas em sala de aula. Esta atividade
tem como ohjetivos @ promocao da criatividade e da ciéncia,
0 pensaments computacionat e 3 resolugio de problemas.

A avallacdo da formacdo revela um elevado grau de
catisfacdo (93%). A percecdo da utilidade foi igualmente
positiva sendo considerada Otil para o desenvolyimento
profissional por 93% dos participantes & 87% para o
desenvolvimento pessoal Mo gue respeita“s aplicabilidade
pratica 100% indicam gue a formacdo foi til para ‘a
dinamizacdo de ‘atividades educativas, B7% afirmam ter
ganha confianca para dinamizar atividades com alunos do 1°
ciclo e todos os participantes sentem-se capazes de aplicar
0=z conhecimentos: adouiridos nas  futuras’ atividades
educatives. Em termos deé impacto nas Competéncias
tecrioldgicas  BO% aumentaram o  interesse  pelas
tecriologias. 93% reforcaram a confiancd na sua utilizacdo e
B7% adquiriram novos rconhecimentos tecnoldgicos. A
formacio também contribuiu  para ‘o desénvolvimento de
competéncias transversais com 939% a referirem melhoria na
criatividade, B7% na comunicacdo, BO% na resiliénea ¢ 73%
na resolucao de problemas Estes recultados demonstram a
retevincia da formacdo o reforcam a importinca de
continuar-a investir em agdes Que promovam a integragio

consciente oontica das tecnologias no ensino primaria;

Relatdrio Anual de Impacto 24/25

CENTRO DF
PO AS BSCOLAS (CRE)

Apos o término das aulas 71% dos protessares considerou
gue houve evolucde no conhecimento dos alunos, assim
como se sentiram confiantes na aplicacdo dos conhecmeanto
adquiridos. para ftirar partdo. dos Laboratdrios de
Aprendizagem. Mo entanto, houve uma diminuicdo, 8m cerca
de 14%. relativamente & aplicabilidade do= conhecimentos
aprendidos em atividades futuras, em relacdo 4 formacdo
imiciat { 100%-B86%],

Ezta wvariacac pode ser interpretada como oma
consequéncia do proprnio processo formativo: 4 medida que
o5 participantes tiveram contacto com o contexto de sala de
aula, formaram-se mais conscentes dos desafios e
limitacoes assonados a sua implementacio.

Em suma, o5 professores que se sentem confiantes também
<& sentem preparados para tirar proveito dos Laboratdrio de
Aprendizagemn £ capazes de aplicar os conhecmentos

adquiridos (7 196).

DADQOS
o 35 professores
o B3% femimnino
o 16hde capacitacao

o 19 professores cantintam connosco




CENTRO DE APOIO AS ESCOLAS

AEC's Programacao e Robdtica 1° Ciclo

s 94% alunos estavam motivados para ter aulas de
programacido & robotica, ndo havendo diferenca entre
genero.

»  B0% dos alunos com niveis de motivacdo mais altos {4
ou 5) relataram um aumento na vontade de ir @ escola,
mambém é percetivel nos alunos com mMenos motvagao
(6%) gue relataram maior vontade de ir para a escoota
[2%),

O mesmo se pode confirmar para a vontade de saber mais
sobre programacao (809%), estar na sala de aula (61%).
participar nas avias todas (/6%), confianca na utilizacdo dos
equipamentas (699%), ser capaz de falar sobre tecnologia
{64%G).  aprendeu coisas novas (B49%). e vfiliza a internet
com segurancal f4%)

Sugerindo gue estas atividades podem ter um impacto
positivo no: envolvimento ¢ bem-estar escolar. Este dado
reforca @ importancia das AECs como potenciadoras de
motivacdo & retencdo escolar, ainda gue o seu impacto total
possa depender de outros fatores.

Q7% gostaria de continuar a ter atividades de programacao

& robotica:

Alunos o gque gostaram mais de fazer?

A fazer coisas em 3D
A imtemat segura
A ubba
1 0 Cadigo bindrio
Do projetn mbdtica sustentavel e de odo
» Programar um drone virtnal
Sobre os robbs
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Laboratdrios de Educacao Digital

O CDI Portugat integra o grups de trabalho da iniciativa
nacional LED - Laboratorios de Educacdo Digital. promovida
pela Direcdo-Geral da Educagdo, contribuindo com o
desenvolvimente de cenarios de  aprendizagem com
tecnologia desenvolvidos & testados nas atividades do
CCDVY. O= cenanos desenvolvidos foram o= seguintes:

+ Eco-Caixote do Lixo Inteligente

s Robot-Carro controtado por 14

« Casas Sustentdaveis: Monitorizacdo Ambiental com

recurso ao microbit

Estes cendnos mobivam os alunos a uma aprendizagem
tangivel de programacao e robdtica, enguanto estimulam a
refiexao sobre sustentabilidade, mobiliade & impacto

ambiental

O CAE apoiou diretamente a Escola Basica de Sao
Lourenge ¢ @& Escola Secunddria de Valongo na
implementacio dos cendarios em contexto de sala de aula;
garantindo acompanhamento tcnico & pedagogico para que
os professores & alunos tirassem o maior partido possivel
destas experiencias.

0= professores envelvidos tiveram ainda a oportunidade de
apresentar 0s seus projetos € aprendizagens no evento
nacional dos LED. partilhando as suas spolugdes e
representando o concetho de Valongo nesta imciativa de

ambito nacional

DADOS AEC's

o 1392 alunos
o 42% femining
o + 3500 aulas dinamizadas




WORKSHOPS/WEBINARES

Este anc o CCOV adotou uma nova abordagem para &
divulgacac dos seus projetos - atraves da dinamizagao de
Wiorkshops & Webinares abertos a TODOS. O objetive foi
dar a conhecer o= projetos, os dinamizadores € as NUMmeras
possibilidades de aprendizagem com o digital que o CCDY

oferece:

WORKSHOP Marketing Digital

lewe como objetive trabalhar com os  participantes
competéncias praticas na area da Comunicacdo digital e dar a
conhecer o projeto Atualiza-te. Exploraram o uso conscente
estratégico das redes sociais e a criagio de contevde digital

virak

Os participantes afirmam gue:
o 100% satisfacdo
@ /3% util para o desenvelvimento profissional

o 82% aumentou o seu conhecmento sobre o tema

DADOS

e 13 participantes
B4% feminino

Zh de capacitacio
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WORKSHOP de Radio

Workshop reatizado com os alunos da Escola Secunddria de
Valongo, gque teve como objetivo aproximar os jovens ao
priverso da radio, dando assim-a conhecer o novo projeto da
radio em Valongo. . Durante esta experienca pratica, tiveram
a oportunidade de explorar as varias ctapas de criacdo de um
programa de radio - Escrita de guiao, téonicas de entrevista e

locucao, operacac de som g gravacao eém estudio.

DADOS

o 19 alunos

o 5% femining

o Zh de capacitagio
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WORKSHOPS/WEBINARES

WORKSHOP Ciberseguranca WEBIMAR Power Apps

Teve come objetivo cxplorar o duple papel da |A: como Teve como objetivo apresentar as funcionalidades e
aliada na protecio digital e como potencial ameaca. ao aplicaces da plataforma Microsoft Power Apps. Durante a
ser usada para desenvolver ategues mais sofisticados spccip, foram exploradas as principais ferramentas e
A sess3o procurou alertar para os riscos emergentes e recursos  da  plataforma. demonstrando como  criar
reforcar a importanca do uso ético da tecnologia, aplicagées =em necessidade de programacdo avancada,
promovende uma abordagem preventiva. critica e facilitando a automacan de processos & a gestio de dados.
informada face as ameagas digitals do presente e do Os participantes afirmam gue:

futuro, « 1009 satisfacao

« 1009 otil para o desenvolvimento profissional

100 visualizagtes
DADOS

o 33 participantes

o 36% feminino

o 2h de capacitacio WEBINAR Quando a |4 entra na sala de aula

Abordou o impacto da Inteligéncia Artficial no contexto

———— / educativo. A sessdo explorou como estas tecnologias
podam ser integradas de forma ética e responsivel na

WEBINAR 1A na Educacdo pratica pedagcgica, destacando oportunidades, desafios e
Teve como objetivo discutir as’ potencislidades, os o papel essencal dos educadores na mediacio critica da 14
desafios & os riscos do uso da Inteligéncia Artificiat no na sala de avla
contesto educativa. Destacou-se a importincia da O= participantes afirmam que:
utilizac3a ética e responsdvel da 1A na'sala de aulae o e 100% satisfacao
papel fundamental dos professores na cua imtegracio ¢ B9% (til para o desenvolvimento profissional
consciente no processo de ensing-aprendizagem. o B9% aumentou o.seu conhecimento sobre o tema

O participantes afirmam que
« 100% satisfacio 500 visualizacoes
« B8% (til pard o desenvolvimento profissionat

« BE% aumentou o seu conhecimento sobre o tema

o 3B0 visualizacoes

' amnWaie
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DEMODAY

O DemoDay da B.* edigdo do Centro de Cidadania
Digital de Valongo {CCDV) marca o culminar de mais
um cicle de capaotacao digital & cdadania ativa, dando
voZ aos partdpantes 2 visibilidade aos projetos
desenvolvidos ao longo do ano letivo, Este evento & um
moments de celebragao, partitha & reconheciments do
percurso de aprendizagem & das competéncias
desenvolvidaz pelos participantes. E 2 também um
espaco’ de encontre: com  parceiros, comunidade e
entidades locais, reforgando o papel do CCOY como
impulsionador da inclusao, da bteracia digital = da

transformacao sodal no concelho de Valongo.

/
DADOS
+380 presentes
13% feminino
12k de evenlo
| I
- /
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PLATAFORMA RECODE

A plataforma RECODE, € uma solucdo de e-learning
gratuita com maiz de 35 cursos online que permitem a
gualquer pessoa aprender ao seu rtmo; em qualguer
tugar e a gualguer momento. Focada na capactacio de
competencias digitais, pesscais & de empregabilidade.
oferece formagoes  certificadas pele €Dl Portugal,
RECODE, Microsoft € Project Management Institute.

A plataforma RECODE tem mais de 11.000 INSCRITOS,
89% dos utilizadores ¢ de Portugal ([+10.000),
seguindo-s& 0 Brasil (400} e Angela (342). Ma sua
maioria sac adultos (B6%) - criancas © seniores somam

um total de 263 [3%).

Em média os participantes:
« estdo muito satisfeitos com a plataforma - 98%:
* tém interesse em realizar mais cursos - 95%:
& [Consideram Que 05 Cursos sao muito importantes -
928g.
Contudo, cerca de 9% dos participantes mencionam que

gostavam que Dvesse Mals Cursos;

Povaue vealizowm o% cuvsos?

HiaioRs b Prowosio das
mduﬂmnhut compatincias
. L TR
WidRaghe Melhoria do

et desempenhn
5% profissional
s
Dezampanho
de noves
fungdes
FE)
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Em detalhe podemos analisar que ha cursos com maior
satisfagdo apds a sua realizagdo em relagdo a outros, um
exemplo € o curso de Desenvolvimento basico de jogos”
gue apresenta uma media de satisfagdao de 3.6 em 5,
sendo mendonado gue hd poucas atividades praticas
comparativamente o curso " Tecnologias para o futuro”

que tem uma meédia de satisfacio bem b

“a clareza na apresentacdo dos conteddos;
a pertinéncia da informacao disponibilizada
a facilidade de navegacio pels plataforma e pelo

curso.”

DADOS
o 416 Certificados emitidos

& A28 Empregados
e 40% Secundario
o 36 média idads

o 42% ferminino

el /




PLATAFORMA RECODE

9% atilzadonss gus considers Git ts A andlise -global dos resultados revela uma avaliagao

contetdos para a sua vida positiva da plataforma e dos cursos, destacando-se
1o - A
aspetos como a clareza na apresentacac dos conteudos,
a pertinéncia da informagdo disponibilizada & a facilidade
BD

de nawvegacao. Contudo, € importante notar gque estes
mesmos pontos tambeém sac menconados em algumas
respostas coma aspetos a melhorar:

Assim, o existéncia de avaliaces positivas & negativas
nos mesmas indicadores reforca a importancia de manter
um processo continuo de monitorizacao e melhona, de

mode a responder as diferentes expectativas dos

Fakal Smitiiion participantes dentro do possivel

De forma geral foi possivel observar uma comelacdo
positiva em relacdo & confianca na aplicabilidade dos
conteldos, aumento no conhecimento da- tecnologia
presente no curso € a confianca em relacdo ao tema do
curso com a satisfacdo geral dos cursos, oUl seia quanto
maior a cenfianca € o aumentc do conhecimentos dos

participantes maior a satisfacac com os cursos

Conh@twalnto

Tocnoleaia te=0kh confiBnga F*—:-g:f o
Tleall [ 1

cawﬂ‘lﬂgﬂo

gostwa
LonTRU40S wo Conteddos
turSo Lr=0TT Ogvlndidos Lr=0b5)
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CASA DO CONHECIMENTO

A Casa do Conhecimento de Valonge, um dos espacos do
Centro de Cidadania Digital de Valongo, enconira-se
integrada na rede da Universidade do Minho e &
operacionalizada pelo CTO Portugal Este espago tem vindo
a vtonsolidar-se como um  polo de experimentacac,
aprendizagem € inclusao digital para toda 4 comunidade,
proporcionando expenéncias educativas, lidicas e criativas

COMm recurso as tecnokogias mais atuals.

Lan House

Crisdz no ambito do Orcamento Participative lovem de
Valongo (OPIV)., continuou a ser um ponte de encontro
para o5 jovents do concelho. Ecte espaco aberto a
comunidade csta equipado com material de gaming.
permitinoo ao0s jovens jogerem confortavelmente cozinhos
@l &M grupe.

Decde ‘a sua aberturs (2022), ja recebou mais de 900

jovins & mais de 3.700horas de utilizagdo.

DADOS

o 220 criangasfjovens
o 21% feminino

o +650h deutilizacao

Relatdrio Anual de Impacto 24/25
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Campo de Férias e Circuitos

Durante os periodos de pausas letivas (Pascoa e Férias de
“erdo), a Casa do Conhecamento de Valongo acothew
drersos grupos de ocnangas e jovens para participarem nos
Campos de Férias & Circuitos, proporcionando: experiéncias
unicas com tecnologia, cristividade e colaboracao.
Destacaram-se as parcernas com os Campos de Fenas da
REM & o programa Tok'A Mexer, dinamizado pela Cimara
Municipal de Valongo, para além da rececio de miltiplas
wrmas e entidades do concelho.

) grande foco diosta edicdo foi a radio, pars muitos esta foi a
primeira wvez que tiveram contacto com este meio de
comunicacds, gque despertou ndo =0 a  curiosidade
tocnologica, mas também competéndas como a expressdo
oral, a criatividade & 3 confianca.

Permitindo-Llhes conhecer os bastidores de uma emiscio,
assumir o papel de locutores, conduzir entrevistas ou fazer
uma brove sessdo de radio-teatro. Para além ds experiéncia
com a radio, o5 participantes exploraram tambeém outras
tocnologias comio & robdtica, & intelioféncia artificial a
realidade virtual e o.gaming. ¢m atividades desenhadas para

serem acessiveis, divertidas ¢ educativas.

DADOS
o 385 criancas/jovens
o 38% feminino
o Sbhde capaciacao

o 1H spesdes

< /




CASA DO CONHECIMENTO

.Coder Dojo

E um projeto OFIV gue se [ntdgra num movimenta global,
voluntirio; <em fins lucrativos e tem como objetivo ensinar
Crancas 2 joVEerns 3 programar.

Entre outubro & maio, com sessies quinzenais sos sabadoz
de manhd, o= participantes esploraram  difcrentes
t=cnologias & linguagens de programacao de forma Wdica e
pratica, sempre com 0 Objetive de desenvolver
competencias digitais & estimular o pensamento critico e
criativo.

o longo do ano fetive, o Clube de Codige abordou uma
ampla variedade de temas inovadores catuais:

+ Inteligéncia Artificial — explorando conceitos de' A &
como aplica-la em contextos cristivos & educativos.

» Arduino — aprendendo a montar circuitos elebronicos
programar -em lUnguagem C¥, desenwvolvendo projetos
de automiacio.

= Microzchit — introducido & Unguagem Python atraveés da
programacan de pequenos dispositivos,

« Canva com A — criagdo de arte digital ublizando
ferramentas de |& integradas no Camwa & criagaa de um
website com o apoio do ChatGPT.

s Impressdo 30 — desenvolvimento de produtos
sustentaveis, passando por todas as etapas de

miodelacdo e impressao.

DADOS

-1

34 criangas/jovens
a 35% feminino
a 21h de capacitacio

14 spsehes

o
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“Gostei de programar para ativar uma caixa,
um aslarme sempre que algueém toca ou abre a

tampa.”

Eztaz atividadez permitiram acs [ovens experimentar
diferentss  arcas das tecnologias digitais, desenvolver
projetos criativos e trabathar em eqguipa, ao mesmo tempo
que consolidavam competéncias técnicas & soft =kills como
comunicacan, resolucio de problemas e colaboracao. De
forrma geral o= participantes avaliaram o projeto de forma
positiva Im= 4,75) aumentaram o seu conhecimento sobre
programacao: (m= 483 e robdtica m= 4,58). tendo que

92% gostaria de continuar no proxime ano.




CONCLUSAO

0 ano letiva 2024/25 reforga a consolidacao do Centro de Cidadania Digital de Valongo como um espaco vivo de
aprendizagem. inovacao & inclus3o.

Atraves de projetos como o Transforma T1, o @tualiza-te € o InGaming, foi possivel envolver os participantes em
experiéncias gue articulam educacio, tecnologia e impacto social Estas iniciativas fortalecem a literacia digital,
estimulam & criatividade & o empresndedorismo jovem, & reforcam o uso etico, conscients e responsavel da tecnologia.
O impacto do CCDV reflete-se no desenvolvimento de competéncias essenciais — desde o trabaltho em eguipa, a
resplucan de problemas e ao pensamento critico, ate 3 expressao criativa e comunicacao eficaz. Mais do gue numeros,
estes resultados traduzem historias reais, em gue jovens, professares, familias 2 entidades locails se unam em tomo de
um proposito comum; usar a tecnologia como ferramenta de inclusao e de dezenvalvimento humano para a construcao
de comunidades democraticas e resilientes.

Mum mundo hiperconectado & em rapida mudanca, estas aprendizagens sao Bssencials, porgue o conhecimento se
desenvolve de forma colaborativa & o futuro se desenha com base na curiosidade & na capacidade de adaptacan,

Em 2024/35, o CCOV reforcou 8 sua missao de aproximar pessoas, reduzir desigualdades e preparar a comunidade
para os desafios do futuro. O caminho continga — com novas ideias, novos rostos & a mesma conviccdo de gue a

tecnologia, guando usada com proposito. tem o poder de transformar vidas & comunidades inteiras,

Intervencao

7 ODS
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PARCEIROS DO CENTRO CIDADANIA DIGITAL VALONGO
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