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Nota introdutodria

O projeto DIGIUSOS estabeleceu
como principal objetivo a producao
de um estudo-diagnéstico sobre o
uso dos media e das tecnologias
digitais (dispositivos, plataformas e
contetdos) pela populagao jovem (15-
29 anos) da Regido Autbnoma dos
Acores, abrangendo o0s contextos
formal e informal. A data de langamento
do estudo, a realizagdo desse
mapeamento sistematizado de praticas
e de competéncias digitais da populacao
jovem nao se encontrava realizado,
inibindo a concecgao de politicas publicas
(regionais e nacionais) assentes nha
identificacdo de comunidades de prética
locais, na caracterizac&o de assimetrias
sociodemograficas de acesso e de uso,
no reconhecimento de desafios e de
oportunidades para a capacitacao digital
e na consolidagdo das melhores praticas
para a inclusdo social e participacédo
civica sustentaveis.

O estabelecimento de parceria
entre a Universidade Nova de Lisboa
(Instituto de Comunicagdo da NOVA
- ICNOVA), a Universidade Catélica
Portuguesa (Centro de Estudos de
Comunicagdo e Cultura - CECC) e o
Municipiode PontaDelgadapossibilitoua
operacionalizagcao do projeto DIGIUSOS
a escala municipal, inserindo-o numa
linhagem internacional de estudos
dedicados a examinar as aceleradas
transformacdes que os media digitais
tém vindo a promover na experiéncia
social da juventude contemporanea.

Ao longo da ultima década, a
transi¢do digital tem sido um dos temas
recorrentes na agenda das instituigdes
europeias. Os jovens, entendidos como

agentes centrais da digitalizagéo, tém
ganhado destaque na definicdo de
objetivos e politicas, procurando-se
mitigar as incertezas sobre o futuro,
desencadeadas por crises sucessivas
como as mudangas climaticas, as
transformacoes tecnoldgicas, a
exclusdao social, os populismos ou a
desinformacgéao’.

A Estratégia da Unidao Europeia
para a Juventude 2019-2027 prevé
um conjunto de objetivos? dirigidos ao
desenvolvimento do pleno potencial
dos jovens em diversas areas. Embora
nao sejam legalmente vinculativos,
expbem a pertinéncia da reflexao-acéao
em torno da igualdade, da inclusdo, da
educacédo, do trabalho, do acesso e
critica a/da informacao e da participacéo
democratica, ressaltando a importancia
dos usos das tecnologias e das praticas
digitais para estes processos.

A implementacdo eficaz destes
objetivos exige um trabalho de
diagnéstico dos contextos sociais e da
populacdo de interesse, permitindo o
mapeamento de perfis, competéncias e
desigualdades no acesso e no uso para
0 estabelecimento de planos de acgéo
direcionados. A transicdo digital deve,
assim, ser entendida como um processo
adaptado a cada realidade. A Regido
Autonoma dos Acores tem procurado
intervir na capacitacdo dos jovens
mediante o desenvolvimento de politicas
publicas nas areas econémicas de base
— a agricultura, a pesca e o turismo,
através da investigacdo e da inovacao,
assim como na implementacéao de a¢oes
para a incluséo digital dos individuos e
das instituicoes.



Com uma populacéo globalmente
menos envelhecida do que a média
nacional, marcada por assimetrias
socioeconémicas, pelo  abandono
escolar, desemprego e falta de
qualificagbes®, os jovens sdo um dos
grandes desafios neste dominio,
requerendo, para la de intervengdes
isoladas, um conhecimento aprofundado
da realidade para a implementagcdo de
medidas sustentaveis.

Ao nivel local, o Plano Municipal
de Juventude de Ponta Delgada 2022-
2026*, elenca dezassete objetivos
estratégicos, entre os quais o de reforgar
ousode novastecnologias, e respectivas
metas, de onde se destaca a criagdo
de uma Agenda Digital da Juventude.
Ao nivel nacional, o atual Plano de
Recuperagcdo e Resiliéncia (PRR),
assente nas dimensdes Resiliéncia,
Transicao Climatica e Transicao Digital,
prevé linhas de acao especificas para a
Regido Autbnoma dos Acores que, direta
e indiretamente, se relacionam com esta
faixa da populagéo, destacando-se o
combate a pobreza e a exclusao social
e a digitalizacédo da educacéo, tendo em
vista a igualdade de oportunidades no
acesso a Sociedade de Informacao®.

Dentro deste contexto, o presente
estudo mostra-se relevante ao permitir
enquadrar as praticas digitais dos
jovens do Municipio e, assim, informar
novas politicas publicas a implementar
neste ambito.

" Resolucdo da Unido Europeia e dos Representantes dos Governos dos Estados-Membros: Estratégia da Uni&do
Europeia para a Juventude - 2019-2027, consultado em 20 de outubro de 2021.

2 ibidem, consultado em 20 de outubro de 2021.

8 Retrato dos Acores 2020. Fundacéo Francisco Manuel dos Santos.

4 Plano Municipal da Juventude do Municipio de Ponta Delgada

5 PRR - Plano de Recuperacéo e Resiliéncia, consultado em 21 de outubro de 2021.



https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=OJ:C:2018:456:FULL
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/?uri=OJ:C:2018:456:FULL
https://www.pordata.pt/Retratos/2020/Retrato+dos+A%C3%A7ores-86

https://www.cm-pontadelgada.pt/cmpontadelgada/uploads/writer_file/document/1434/plano_municipal_de_juventude_2022_2026_final.pdf 
https://recuperarportugal.gov.pt/documentacao/

Metodologia

Arecolha de dados realizada pelo projeto
DIGIUSOS foi circunscrita ao municipio
de Ponta Delgada e realizou-se em
duas fases: a Fase 1, compreendida
entre Fevereiro e Junho de 2022, foi
constituidapelaelaboragao e distribuicao
de um inquérito por questionario junto
de jovens acorianos entre os 15 e
0s 29 anos de idade, residentes no
municipio de Ponta Delgada; a Fase 2,
implementada em Dezembro de 2022,
consistiu na realizacdo de grupos de
foco no municipio de Ponta Delgada,
implementados em contexto de ensino
profissional, secundério e superior, bem
como no quadro associativo.

Os resultados sao apresentados e
analisados de forma isolada e em
articulagdo quando se mostra necessario
e pertinente, ndo obstante as diferencas
inerentes aos métodos de recolha de
informacgéo usados.

Caracterizacao da amostra
Inquérito por questionario

A dimensao da amostra foi calculada
para um intervalo de confianga de 95%,
aceitando-se uma margem de erro de
0,05 e para uma proporgao estimada
de 0,2 e uma populacéo finita N=2360
(Censos 2021). Foram registadas
360 respostas ao questionario, das
quais 273 cumpriram os critérios de
inclusdo: consentimento afirmativo para
tratamento dos dados (=1); progresso de
respostas =50% e idade compreendida
entre os 15 0s 29 anos.

Das 273 respostas validas, 79,9%
dos participantes eram residentes do
municipio de Ponta Delgada (Grafico 1),
53,8% dos inquiridos identificaram-se

como sendo do género feminino, 44,0%
do género masculino (Gréafico 2), com
uma idade média de 18 anos (s = 3)
(Grafico 3).

Grupos de foco

Realizados entre 13 e 16 de Dezembro
de 2022, participaram nos grupos
focais 81 jovens estudantes da Escola
Secundaria das Laranjeiras (45,7%), da
Escola Secundéaria Antero de Quental
(7,4%), da Escola Profissional da
Santa Casa da Misericordia de Ponta
Delgada (29,6%) e da Universidade
Nova dos Acores (7,4%) e, associados
da Associacdo de Juventude Aprender
a Viver (9,9%) (Grafico 4). Dos 81
participantes, 56,8% identificaram-se
como sendo do género masculino e
43,2% do género feminino (Grafico 5),
sendo a idade média 17 anos (s = 2)
(Grafico 6).

Grafico 2 - Distribuicédo dos participantes
por sexo

2,2% Prefiro nao responder

44,0%

Masculino




Grafico 1 - Distribuicdo dos participantes por freguesia
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Grafico 3 - Distribuicao dos participantes por idade
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Grafico 4 - Distribuicdo dos participantes dos grupos focais por entidade
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Escola Secundaria Escola Profissional Associagéo de Escola Secundaria Universidade dos
das Laranjeiras da Santa Casada Juventude Antero de Quental Acores
Misericérdia de Aprender a Viver

Ponta Delgada

Grafico 5 - Distribuicdo dos participantes Grafico 6 - Distribuicdo dos participantes
dos grupos focais por sexo dos grupos focais por idade
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Bloco A - Acesso

Grafico 7 - Acesso a Internet pelos jovens (quando querem e precisam)

n=273

0% 0% ———
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24,5%

1,9%

Nunca

>

Raramente Por vezes Frequentemente Sempre

Os dados obtidos evidenciam o carater ubiquo do acesso a Internet no
quotidiano da juventude de Ponta Delgada. Os resultados apurados
demonstram que a maioria dos jovens tem facilidade em suprir as suas
necessidades de acesso a rede mundial. Contudo, 2% dos inquiridos, por
vezes, nao tém acesso a internet quando querem ou precisam.



O primeiro acesso a Internet pela juventude de Ponta Delgada realiza-se
ainda durante a infancia (média = 9 anos; desvio-padrdo = 2). Nalguns <<
dos casos documentados, apesar de minoritarios, essa experiéncia inicial

ocorre entre 0s 7 e os 8 anos de idade, sinalizando a importancia de um
acompanhamento da introdu¢do dos jovens ao usos da internet pelos
encarregados de educacao, cuidadores e estabelecimentos de ensino.

Grafico 8 - [dade média do primeiro acesso a Internet por freguesia
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Locais de utilizacao

Grafico 9 - Frequéncia de utilizacdo da Internet ou um equipamento digital por local
n =273

Em casa Numa biblioteca publica
76%

28%

0,
22% 21%  23%
14% 14%
Nunca Raramente Por vezes Frequentemente  Sempre Nunca Raramente Por vezes Frequentemente  Sempre
No local de trabalho Em casa de familiares ou amigos
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38% 35%

i 28% 5
190/0 21 /0 21 /0 190/0
12%
6%
] 1%

Nunca Raramente Por vezes Frequentemente Sempre Nunca Raramente Por vezes Frequentemente Sempre

O ambiente doméstico € aquele em que se materializa a experiéncia

>> predominante de acesso & Internet pelos jovens de Ponta Delgada. E
significativa a diferenca comparativa com a pratica digital em locais publicos
e/ou de socializagcdo, como as bibliotecas publicas, sugestiva de um reduzido
significado da experiéncia digital comunitaria.



Dispositivos utilizados

Grafico 10 - Posse individual de dispositivos digitais (frequéncias absolutas)
n =273

273

263

Tabela 1 - Posse individual de dispositivos digitais

n=273
N.° de dispositivos Frequéncia % acumulada

2 13 5,1 55

3 83 30,4 35,9
4 78 28,6 64,5
5 57 20,9 85,3
6 31 11,4 96,7
7 8 2,9 99,6
8 1 0,4 100,0

Total 273 100,0

O telemével é o elemento constitutivo da experiéncia digital da juventude <<
de Ponta Delgada. Os dados recolhidos sugerem ainda que a maioria dos
jovens possui entre 3 a 5 dispositivos distintos (79,9%).
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n=273
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Grafico 11 - Frequéncia de navegacao na internet por dispositivo e local

No telemovel ou tablet dos teus
familiares ou amigos

38%
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22%
0,
7% 6%
Nunca Raramente  Porvezes Frequent. Sempre

Na tua consola de jogos
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No computador dos teus
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37%
31%
17%
8%
60/0 .
Nunca Raramente  Porvezes Frequent. Sempre



No teu computador (de secretaria No computador (de secretaria ou

ou portatil) portatil) da escola
47%
31%
25% pa—
219 0
L 19%
14%
7% 10%
1]
Nunca Raramente  Porvezes  Frequent. Sempre Nunca Raramente  Porvezes  Frequent. Sempre
Na consola de jogos dos teus Na tua televisao
familiares ou amigos
65%

26%

219%
18% 18% 18% . 18%
9%
e
2%
= Il

Nunca Raramente  Porvezes Frequent. Sempre Nunca Raramente  Porvezes Frequent. Sempre

A classe de dispositivos moéveis (telemdvel, tablet) concentra a experiéncia <<
de utilizacdo da Internet pelos jovens de Ponta Delgada, complementada

pelo uso do computador pessoal. E expressiva a escassa experiéncia digital

com recurso a dispositivos digitais dos estabelecimentos escolares.

17
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Tempo de utilizacao

Grafico 12 - Tempo diario de utilizagdo da Internet

n =273
o
45,4%
33,6%
20,9%
1,1%
|
Estou permanentemente Entre 5a 7 horas Entre 2 a 4 horas 1 hora ou menos

ligado/a

E inequivoca a centralidade da vivéncia digital no quotidiano da juventude

>> de Ponta Delgada. Os dados obtidos indiciam um carater monolitico no uso
do tempo diario e uma falta de diversificacdo de atividades nas rotinas dos
jovens, passadas, sobretudo, on-line.
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Bloco B - Praticas

Grafico 13 - Praticas dos jovens em ambiente digital (frequéncias absolutas)
n =273

Faco posts ou stories nas redes sociais digitais.

Faco repost de posts ou noticias que aparecem no feed das minhas contas nas redes sociais digitais.
79
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68
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I
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T

Comento os posts ou stories de celebridades/influencers/marcas que sigo nas redes sociais digitais.

I -

Gostava de ser influencer.

IR -

Comparo-me com as celebridades/influencers que aparecem nas redes sociais digitais.

. -

Preocupo-me com os likes e visualizagdes que os meus posts ou stories tém.

-

Tenho um canal de YouTube e produzo contedos.
__E

Considero-me um/a influencer.

E

Tenho um blogue e mantenho-o atualizado

|2

>> As redes sociais digitais sdo o0 ecossistema preponderante nas préaticas on-

182

line da juventude de Ponta Delgada. Emergem questdes relacionadas com
0 bem-estar: um quinto dos respondentes (20,1%) teve contato direto ou
indireto com as praticas de cyberbullying e 18,3% revelam sentir-se sozinhos

quando nao possuem o telemével consigo.



Grafico 14 - Percecdes sobre o que é o digital (frequéncias absolutas)
n =81

Tecnologia

)
Redes Sociais digitais v

10 O Digital é associado, de forma mais

expressiva, a tecnologia e aos recursos

técnicos, seguido pelo espaco virtual
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Aplicagdes (apps) internet, enquanto contexto/interface.
1

Internet
7
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B
Musica

I 1
Smartphone
i:

Grafico 15 - Tipo de atividades digitais realizadas no dia-a-dia (frequéncias absolutas)
n =81

Entretenimento

I B2 [ servieoscestraming

Comunicagao

m Redes Sociais digitais
.

Informacéo . Jogos
H:

Organizagdo pessoal

I 1 . Compras online

Educacéo

I1

1 Televisao

O entretenimento é a atividade digital dominante dos Jovens de Ponta <<
Delgada. Verifica-se a auséncia de uma associacao a praticas escolares e/
ou profissionais.
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Grafico 16 - Estados mentais reportados pelos participantes quando nao tém acesso ao
telemével (frequéncias absolutas)

n =81

Ansiedade
Adicao
Preocupagao
Aborrecimento
Vazio

Tristeza

Desconexao social

Considerando a centralidade do telemével na experiéncia digital quotidiana

>> da juventude de Ponta Delgada, € muito significativa a verificagéo de lagos
entre os jovens e aquele dispositivo, acompanhados pelos correspondentes
estados auto-reportados de ansiedade, adi¢cdo, preocupacao, aborrecimento,
vazio, tristeza e desconexao social.



Grafico 17 - Percecdes sobre o que sao as
plataformas digitais (frequéncias absolutas)

n =81

Redes Sociais digitais

.

Websites e Weblogs
4

Servicos de streaming

3
Recursos educativos
-k
Ferramentas de trabalho
-k
Noticias
I 1
Aplicagdes (Apps)
i

Grafico 18 - Percecdes sobre algoritmos,
metadados e Inteligéncia Atrtificial (frequén-
cias absolutas)

n =281

Algoritmos

13

Inteligéncia Artificial
5

Metadados
5

Considerando tratar-se da geragdo que, no seu percurso de vida pessoal <<
e profissional, sera confrontada com as transformacgées sociais e culturais
motivadas pela emergéncia de uma Quarta Revolugédo Industrial, verifica-

se um nivel de conhecimento residual sobre as tecnologias associadas as
tendéncias de transformacéo digital do mundo contemporéaneo.
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Videojogos

Grafico 19 - Préaticas de videojogo por Grafico 20 - Préaticas de subscrigéo de
dispositivo (computador, consola de jogos, plataformas de videojogos
telemével ou tablet)
n =205
n=273

00

Grafico 21 - Tempo diario de utilizagdo de videojogos
n =205

45,4%
4,9%

36,1%
13,7%

1 hora ou menos Entre 2 a 4 horas Entre 5 a 7 horas Jogo permanentemente

A prética de videojogo encontra-se generalizada na experiéncia quotidiana

>> da juventude de Ponta Delgada. Nao surge associada a vinculos fixos de
monetizacdo das plataformas digitais, ocorrendo, fundamentalmente, nos
modos de gratuitidade disponibilizados.



Grafico 22 - Percecéo dos efeitos dos videojogos nos utilizadores
n=273

34,8%
28,2%
22,3%
. )
Sobretudo positivos Sobretudo negativos Nem positivos, nem N&o sei avaliar
negativos
Grafico 23 - Principais efeitos positivos Grafico 24 - Principais efeitos negativos
percebidos pelos participantes na pratica percebidos pelos participantes na pratica
de videojogos (frequéncias absolutas) de videojogos (frequéncias absolutas)
n =59 n=40
Ludico-didatico Aditivo
Relaxamento Auséncia de socializagao

e -
o Ma gestdo de tempo
B - o
5

Entretenimento Saude fisica
e 5

Diversdo Sentimentos negativos
- K

Saude Dissociacao da realidade

E | E

Prejudicial ao estudo

i:

Saude mental

Nos efeitos positivos, os respondentes destacam a componente ludica-
didatica associada aos videojogos, assim como a descontragdo por eles
proporcionada. A consciéncia sobre potenciais efeitos de adi¢céo e auséncia
de socializagéo surgem no topo da auto-avaliacéo realizada pelos jovens de
Ponta Delgada sobre as suas praticas no uso de videojogos.

K
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Apostas

Grafico 25 - Praticas de aposta on-line Grafico 26 - Tempo diario de utilizagédo de
n =273 apligagées (Apps) e paginas de apostas
on-line
n =205
82,0%

I 7’70/0 10,30/0
m .

1 horaou Entre2a4 Entre5a7 Utilizo
menos horas horas permanentemente

Grafico 27 - Aplicacdes (Apps) ou paginas de apostas on-line utilizadas (frequéncias
absolutas)

n =239
23
22
10
7
4 3 4
|
22 Bet 888 Casino Betano Betclic ESC Online Placard.pt betway bwin

>> Embora o uso de aplicacdes ou de plataformas de apostas on-line pelos jovens
de Ponta Delgada néo seja consideravel (14,3%), é de notar que a maioria
dos respondentes € menor de idade. Este uso estd predominantemente
associado ao acompanhamento de modalidades desportivas hegemonicas

(ex. futebol).



Grafico 28 - Percecéo dos efeitos das aplicagdes (Apps) e paginas de apostas on-line nos

seus utilizadores
n=273

34,1%

5,9%

Sobretudo positivos Sobretudo negativos

Grafico 29 - Principais efeitos positivos
do uso de aplicagcbes (Apps) e paginas de
apostas online (frequéncias absolutas)

n=15
Ganhos extra
11

Fonte de conhecimento

Diversao
| 1
Outros
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32,2%

Nem positivos, nem Nao sei avaliar
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Grafico 30 - Principais efeitos negativos
do uso de aplicacbes (Apps) e paginas de
apostas online (frequéncias absolutas)

n =91

Aditivo

I <

Problemas financeiros

I -
Saude

L

Burlas

K

Afeta vida pessoal/familiar

I 3

Etica

|1

A questéo financeira é mencionada tanto nos efeitos positivos como nos <<
efeitos negativos, sendo, no primeiro caso, associada a possibilidade de
obtencéo de rendimentos adicionais e, no segundo caso, a possibilidade de
incorrer em gastos excessivos. Em relag@o aos efeitos negativos, ha ainda

uma consciéncia de potencial impacto em comportamentos aditivos.
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Redes Sociais digitais

Grafico 31 - Praticas de utilizagdo de redes
sociais digitais e plataformas

n=273

3,7%

Grafico 32 - Tempo diario de utilizagéo
redes sociais digitais e plataformas
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Grafico 33 - Redes sociais digitais e plataformas utilizadas (frequéncias absolutas)
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Grafico 34 - Percecao dos efeitos das redes sociais digitais e plataformas nos utilizadores
n=273
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- B
Sobretudo positivos Sobretudo negativos Nem positivos, nem N&o sei avaliar
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Grafico 35 - Principais efeitos positivos da utilizagcdo de redes sociais e plataforma
(frequéncias absolutas)
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Grafico 36 - Principais efeitos negativos da utilizacdo de redes sociais e plataformas
(frequéncias absolutas)
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>> As redes sociais digitais mais utilizadas pelos jovens de Ponta Delgada séo:

YouTube, Instagram, WhatsApp, Facebook e TikTok. Estas dominam o uso do

tempo diario. A maioria dos participantes (45%) atribui uma natureza neutral

a redes e plataformas sociais, com 27% dos respondentes a admitirem

nao saberem avaliar se os efeitos de utilizagdo sao sobretudo positivos ou

negativos. Entre os efeitos positivos identificados, destaca-se o seu papel

na socializa¢do; em sentido contrario, a adicéo é identificada como o efeito
negativo com maior significado.



Grafico 37 - Motivacdes para utilizar
as redes sociais digitais (frequéncias
absolutas)

n =281

Socializagao

20

Informacao

5

Entretenimento
2

Compras online
2

Grafico 32 - Praticas de producgéo de
contelidos para redes sociais digitais
(frequéncias absolutas)
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Over the top services (OTT)

Streaming de video

Grafico 40 - Praticas de utilizacdo de Grafico 41 - Praticas de subscricéo de
servigcos de streaming de video servigcos de streaming de video
n=273 n=273

00

Grafico 42 - Tempo diario de utilizagdo de servigos de streaming de video
n =220
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Streaming de audio

Grafico 43 - Praticas de utilizagcdo de servigos de streaming de audio
n=273

Grafico 44 - Tempo diario de utilizagado de servigos de streaming de audio
n =228
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O acesso e o consumo a/de conteudos audio e audiovisuais pelos jovens
de Ponta Delgada é significativamente protagonizado no quotidiano pelas

plataformas de streaming.

K
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Realidade Virtual e Aumentada

Grafico 45 - Experiéncia de utilizagdo de tecnologia de Realidade Virtual e Realidade Aumen-
tada

n=273

Ja experi a logia de Realidade Virtual? Ja experimentaste a tecnologia de Realidade Aumentada?

Osjovens de Ponta Delgada possuem ainda escassa experiéncia de utilizagéo
de duas das tecnologias emergentes no contexto da Quarta Revolugéo
Industrial, sendo esse contacto ainda mais residual no caso da Realidade
Aumentada.




Peer to Peer (P2P)

Grafico 46 - Praticas de utilizagéo de servigos peer-2-peer (P2P)
n=273

Costumas utilizar torrents (ex. uTorrent, Bit Torrent) para descarregar Costumas partilhar ou trocar ficheiros de musica, séries, filmes ou
ficheiros de musica, séries, filmes ou videojogos? videojogos com os teus amigos ou familiares?

Entre os jovens de Ponta Delgada, € significativa a dimensao social associada <<
a troca informal de ficheiros digitais.
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Informacoes e noticias

Grafico 47 - Tempo diario de consulta de noticias

n=273
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Plataformas digitais

Frequentemente
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As redes sociais digitais sdo o meio privilegiado de consulta de noticias por <<
parte dos jovens de Ponta Delgada, seguidas pela televiséo e pelos motores

de pesquisa na Internet. Em contraste, jornais e revistas impressas bem

como a radio sao os meios de comunicagdao menos utilizados.
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Os Jovens e o Municipio

Grafico 48 - Identificacao de aplicacdes e servigos digitais disponibilizadas pelo Municipio
(frequéncias absolutas)
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Grafico 49 - Sugestdes de oferta digital para o Municipio (frequéncias absolutas)
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>> Entre os jovens de Ponta Delgada, o conhecimento dos servigos e aplicagcdes

digitais disponibilizadas pelo Municipio é diminuto (14 em 81), destacando-

se a aplicacao do servigco de transporte Mini BUS. Entre as sugestes dadas

pelos participantes (11 em 81), destaca-se a criagdo de uma aplicacéo e/

ou plataforma digital que possibilite a agregacédo de informacdes relativas

a eventos culturais e desportivos no municipio, bem como a extensao das
funcionalidades da aplicacdo do MiniBUS aos servicos de autocarro.
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Pontos de Acao

Considerando os resultados apresentados, identificam-se como acdes relevantes a

adotar:

®

®

A organizacdo de um instrumento periédico de auscultagéo e recolha de
propostas junto dos jovens de Ponta Delgada, incentivando e refor¢gando a
sua participagao civica na vida social do municipio e ancorando o sentimento
de que séo parte integrante fundamental da criagéo de politicas publicas;

Promocao mais efetiva das iniciativas do Municipio junto da populagéo jovem,
através da criacdo de planos de comunicacéo dirigidos ao publico-alvo e
apostados na disseminagdo com recurso aos media digitais mais utilizados
(redes sociais digitais);

Desenvolvimento de uma Carta Municipal para o Digital, transversal a
todos os setores de agao publica, visando uma intervencédo concertada e
integradora das iniciativas adotadas;

A adocéo de iniciativas especialmente dirigidas ao desenvolvimento de uma
literacia digital junto de pais, encarregados de educacéo e tutores, tendo em
especial atencéo que o acesso aos meios digitais ocorre durante a infancia e
requer acompanhamento continuado;

A adocéao de iniciativas dirigidas ao desenvolvimento de uma literacia digital
e, particularmente, sobre o funcionamento algoritmico de redes sociais e
plataformas, junto dos jovens, em parceria com as organizagdes formais e
informais;

Adinamizacgéo de iniciativas comunitarias e intergeracionais de contacto com
0s meios digitais e tecnologias emergentes (ex. torneios de videojogos e de
jogos tradicionais), reforcando a criag@o de vinculos sociais, a incluséo social
e atenuando a experiéncia individualizada sobre a digitalizacéo;

Aimplementacgao de ac¢des de sensibilizacdo por profissionais especializados
em torno dos riscos de salde mental e fisica associados ao uso indevido
dos meios digitais, com particular atencéo a utilizacdo de plataformas de
apostas on-line, aos riscos e medidas de mitigagdo do cyberbulling nas redes
e plataformas digitais;

A realizagdo de oficinas préaticas de introducdo as tecnologias digitais
associadas a Quarta Revolugdo Industrial - tais como a Inteligéncia Artificial,
a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada - promovendo experiéncias de
contacto inicial aos jovens e a sua interagcao com profissionais e especialistas.
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