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Introducao

O presente relatdrio tem como objetivo sistematizar as principais linhas de
reflexdo sobre o papel do projeto educativo Apps For Good (AFG) nas escolas
portuguesas, concluida gue estd a experiéncia piloto do ano letivo 2014/15, que
decorreu de Janeiro a Julho de 2015.

Pretende ainda apresentar os principais resultados da avaliacdo de forma a
facultar informacdes sobre o método de gestdo e monitorizacdo do projeto e
nesse sentido identificar as mudancas necessarias para abordagens futuras.
Para a avaliacdo do projeto Apps For Good em contexto nacional, recorreu-se a
analise dos resultados dos questionarios iniciais e finais, numa verséo
internacional através da plataforma e também numa versdo portuguesa atraveés
de um software proprio.

Os guestionarios incluiram perguntas fechadas e outras abertas, de forma a
recolher informacao quantitativa e gualitativa sobre os diferentes aspetos do
projeto.

Além dos guestionarios, foram realizadas visitas de acompanhamento no
terreno de forma a recolher dados que permitissem validar os resultados
esperados com os efetivamente alcancados.

Em todo o processo, a interacdo com os parceiros foi constante e fundamental
para afinar os instrumentos elaborados tendo em conta os objetivos do projeto
e as expectativas de todos os intervenientes. Ao longo da implementacéo, e
com carater mensal, foram realizadas reunides de ponto de situacdo com todos
0s parceiros com vista a discussdo e tomada de decisdo conjunta em funcéo

dos desafios.



1. Projeto Piloto CDI Apps For Good

1.1 Historico do AFG Portugal

O CDI Portugal € uma organizacdo ndo-governamental que tem por missao
promover a inclusdo social, a literacia digital, a construcdo e o exercicio da
cidadania ativa. Através da utilizacdo das tecnologias de informacdo e
comunicacao, pretende mobilizar e transformar as comunidades portuguesas
mais desfavorecidas em termos socioecondmicos.

O CDI Portugal, mercé da sua experiéncia, disponibilidade e dever de
cCoMpPromisso, assumiu com ambicdo e responsabilidade a implementacdo do

projeto Apps For Good em Portugal, a convite da Direcdo Geral de Educacéao.

O CDI Apps For Good Portugal teve como Parceiros Fundadores a Fundacéao
Calouste Gulbenkian, a Fundagdao EDP e a Microsoft e como Parceiros
Institucionais a Direcao Geral da Educacado, a Associacao Nacional dos
Professores de Informatica (ANPRI) e a Associacdo Portuguesa para o

Desenvolvimento das Comunicacdes (APDCO).

O Apps For Good tem como objetivo capacitar jovens estudantes na utilizacdo
de ferramentas digitais, mas com um propodsito social e de cidadania. Lancou-
se, desta forma, um novo desafio as escolas portuguesas.

A estrutura do projeto engloba 5 modulos onde os alunos, em equipa, detetam
problemas reais do seu dia-a-dia e areas de interesse para através do uso de
tecnologia mobile, facebook e aplicacdes web encontrem a melhor solucdo. Os

5 passos percorrem todo o ciclo de desenvolvimento de software:

(1) Abordagem inicial aos conceitos;

(2) "Brainstorming” de ideias e selecdo da melhor ideia:
(3) Aplicabilidade da ideia;

(4) Desenvolvimento do produto;

(5) Apresentacao e desenvolvimento futuro de apps.

Disponibilizamos aos professores a possibilidade de optar por um dos quatro
niveis técnicos diferenciados: building blocks, introducdo a linguagem web

(HTML/CSS), programacado web (Javascript) e integracdo com o Facebook.



Estes niveis permitem aos estudantes com conhecimentos basicos ou

intermédios desenvolver um conhecimento técnico de nivel avancado.

Cada vez mais a palavra digital faz parte do nosso vocabulario e da nossa
rotina diaria. Nas linhas de reflexdo do Apps For Good na educacdo, os
equipamentos e as ferramentas tecnoldgicas tém um potencial inovador na
medida em que dinamizam o processo de aprendizagem, abrindo horizontes
infindaveis aos alunos. Assim, torna-se necessario introduzir metodologias
pedagodgicas diferenciadas capazes de promover a motivacdo para a
aprendizagem, constituindo alternativas que proporcionam condicdes aos
jovens para trabalhar através de projetos tecnologicos.

O Apps For Good promove a confianca e talento dos jovens através de
programas de aprendizagem criativa, nos guais os estudantes recorrem as
novas tecnologias para delinear e produzir aplicacdes que podem fazer a
diferenca para o seu mundo.

Os atuais sistemas de educacdo, correm o risco de desperdicar talentos. Muitos
jovens encontram-se desmotivados com o meétodo de ensino tradicional,
deixando-os pouco preparados para o futuro. A tecnologia estd avancar a um
ritmo alucinante, estimulando a imaginacdo dos jovens, gue a usam para criar,
jogar e compartilhar. No entanto, o sistema tradicional de ensino ndo se tém
envolvido oportunamente a este nivel, especialmente com os alunos gque se
encontram mais desmotivados com as aulas “standard”.

O Apps For Good conduz a uma nova abordagem. Pretende-se prover as
escolas com programas criativos, onde os jovens possam trabalhar e se divertir
enquanto aprendem. Neste sentido, os professores atuam como guias ao longo
do programa, conectando-os com especialistas fora do ambiente escolar para
Ihes proporciona o intercambio de diferentes visdes e realidades.

O Apps For Good prepara os alunos para a investigacado, criar e desenvolver
produtos digitais e saber leva-los ao mercado com vista a serem
comercializados. Mas as aplicacdes ndo sdo o cerne do projeto, o objetivo
primordial & promover as aptiddes, autoconfianca e a capacidade de
cooperacdo dos jovens, capacitando-os para serem agentes de mudanca no
seu mundo. A maioria das criancas sao consumidores de tecnologia, o AFG

pretende que eles sejam criadores tecnoldgicos.



Essas ferramentas tecnologicas além de facilitar o acesso aos Novos
conhecimentos servem também de base para novas adaptacdes aos sistemas
variados de transmissdo de conhecimento de maneira a melhorar, transferir e
transformar os fatores complicados em algo mais acessivel e sedimentado,
transformando a teoria em pratica (Isabel Maria Amorim de Souza & Luciana
Virgilia Amorim de Souza, 2010).

Empreendedorismo, Criatividade e Tecnologia, s&o trés conceitos que para o
Apps For Good parecem fundamentais no processo de construcdo de
conhecimento dos alunos.

Para o Apps For Good, os professores ndo sdo vistos como possuidores
absolutos do conhecimento, mas sim como facilitadores do trabalho
desenvolvido pelos alunos, que através da autodescoberta e do trabalho em
rede, desenvolvem um conhecimento da realidade em que se inserem.
Pretende-se, assim, criar uma transformacédo na forma de adquirir e transmitir
saberes, através do recurso a equipamentos e ferramentas tecnologicas.

Na opinido de um dos professores da zona do Norte, para este tipo de projetos
€& necessaria uma (re) adaptacdo nomeadamente por parte dos alunos gue

tradicionalmente se habituaram a seguranca de um modelo mais diretivo:

‘O projeto é muito inovador no modelo de ensino/ aprendizagem e muito
diferente do modelo de aula adotado pelo sistema de ensino Portugués, o gue
causa alguns constrangimentos, pois embora se perceba gue os alunos ficam
entusiasmados por entender que no Apps For Good s&o eles o motor das
aprendizagens e isso 0os motive para a sua pratica, o habito de serem agentes
passivos na aprendizagem, no modelo classico de ensino, leva-os a ndo saber
como proceder, ou seja, falta-lhes autonomia, criatividade e

empreendedorismao”.

Contudo, se por um lado os professores reconhecem estas dificuldades na
dinamizacdo do projeto na sala de aula, por outro, guer alunos, quer

professores, reconhecem a sua mais-valia e a sua pertinéncia:

‘Estas s&o areas do conhecimento gue carecem ser desenvolvidas e nesse

aspeto o projeto ¢ ja uma batalha gama”



expressou o professor da Escola D. Sancho Il de Alij¢ durante a formacéo

sincrona no forum Moodle.

Professora da Escola Basica e Secundaria de Santo Antonio, Barreiro - Setubal

Todos eles tém tablets e smartphones, sabem o que é uma app e sabem mexer,

‘Ha dinamismo, motivacdo, forca de vontade.”

‘O tema para os alunos é fantastico, fazer algo que eles possam usar.

nao sabem é a dinamica que esta por detras disso.”

Professor da Escola de Alfandega da Fé, Braganca

ampliar © Nosso conhecimento tecnologico”

"E um bom projeto e uma oportunidade que temos que aproveitar para

Aluno de 15 anos, da Escola da Regido Norte

nos ajuda a ter mais conhecimentos da aplicacdo e evoluir mais”

"Temos a oportunidade de criarmos a nossa propria aplicacdo e também

Aluno de 16 anos, Escola da Regido Centro

Estes dados sdo bastante importantes para identificar pontos forte
e pontos de melhoria no préoximo ano letivo, sendo nosso objetivo
continuar a melhorar o impacto que ja atingimos nas escolas

nacionais.

1.2. Como funcionou o Apps For Good em Portugal
- Estrutura de suporte aos professores -
No decurso da implementacao do projeto-piloto, a estrutura de suporte e apoio

aos professores incluiu:



e Formacédo acreditada pela Direcdo Geral de Educacéao (b-learning);

e Visitas de acompanhamento a execucdo do projeto;

* Linha telefonica de contato bem como uma conta de correio electronico;

e Materiais e ferramentas pedagdgicas disponiveis na plataforma online
AFG;

* Acesso a uma rede de especialistas profissionais.

1.21. Formacdo em regime de b-learning

A componente presencial da formacdo ocorreu em Marco de 2015 e
consistiu numa sessao de trabalho de 6 horas, quer em Lisboa como também
no Porto. No total, 28 dos 32 professores participaram na formacdo (14 em
Lisboa e 14 no Porto).

Os topicos abordados foram:

1. A pratica pedagodgica Apps For Good e as vantagens que pode trazer
para os estudantes, professores e escola;

2. Ferramentas, software e formas de trabalho:

3. Visdo geral dos projetos de programacado e recursos para aprender mais;

4. Exemplos das melhores praticas das escolas no Reino Unido;

5. Duvidas sobre a implementacao, tendo em conta a fase de projeto.
Numa metodologia eminentemente ativa, em eqguipas de 4 a 5 elementos, os
professores participaram nas atividades propostas pelos formadores
internacionais Robert Rankin e Iris Lapinski, experienciando os 5 passos da
metodologia AFG, tal e qual como se estudantes fossem.

As sessdes de e-learning (sincronas) ocorreram utilizando a plataforma
Adobe Connect e o Mood/e e foram projetadas de forma espacada no tempo -
de Maio a Junho.

Pretendeu-se com estas sessbdes refletir sobre a implementacdo do projeto,
responder a questdes e partilhar o trabalho com todos os professores
envolvidos no projeto.

Os principais pontos apresentados e debatidos foram os seguintes:

1. Ponto de situac&o genérico (e breve) do desenvolvimento do projeto da
equipa: as principais dificuldades que se tém debatido, os fatores
facilitadores e determinantes para o desenvolvimento do trabalho ao
longo dos meses;

2. A importancia da rede de especialistas e as areas gue estdo ligados;



3. Breve descricao do Modulos 4 e 5 da estrutura do projeto;
4. Apresentacado de dois pitches realizados por duas escolas, uma no Norte
e outra em Lisboa;
5. Elaboracéo de uma reflexdo critica que incluiu:
- Apreciacdo do funcionamento da acdo de formacdo de apoio ao
desenvolvimento das atividades do Projeto Apps for Good:;
- Motivos de interesse na acao de formacao;
- Breve descricao do trabalho realizado ao longo da sua
participacdo no Projeto Apps for Good:;
- Dificuldades sentidas no desenvolvimento das atividades do
Projeto Apps for Good e seu nivel de superacao;
— Quais as implicacdes na mudanca de praticas pedagogicas (caso
as tenham sentido);
— Quais os planos de trabalho, no que respeita a uma participacao
no Projeto Apps for Good no proximo ano letivo;
- Comparacao das expectativas iniciais com o nivel de satisfacéo

atingido.

1.2.2. Visitas de Acompanhamento:

Contrariamente a linha estratégica de suporte do Apps For Good Internacional,
a eqguipa em Portugal desenhou um modelo de acompanhamento mais
proximal, por parecer ser o mais eficaz num projeto-piloto, e também possivel
gracas a reduzida dimensdo do mesmo.

Foram efetuadas duas visitas pela equipa de projeto, ao conjunto de escolas
selecionadas para o piloto: uma primeira no periodo de Marco e outra no més
de Maio, de forma a abarcar diferentes momentos de implementacdo do
projeto.

A equipa de projeto realizou 14 visitas de acompanhamento, sendo que as 2
escolas gue nado foram visitadas apresentaram dificuldades de agenda e
incompatibilidades de calendario, o que inviabilizou a visita.

As respostas sdo representativas do projeto no seu conjunto, tanto em termos
do numero de escolas, como em termos de representacdo geografica das
mesmas.

Com este modelo, foi possivel responder de forma direta aos professores e

auscultar os alunos sobre as experiéncias de projeto.



12 Visita de acompanhamento as escolas

Especificamente pretendeu-se;

1.

Analisar a forma como os professores aceitaram este desafio e estavam

a coloca-lo pratica no terreno;

2. Enumerar constrangimentos e situacdes relevantes para a compreensao
das experiéncias dos professores e alunos;

3. ldentificar e compreender as principais dificuldades sentidas na
implementacao do projeto, nas diferentes escolas;

4. Aferir o grau de adaptacédo a plataforma online, que € uma das principais
ferramentas de trabalho no AFG;

5. Recolher testemunhos, de professores e alunos, da experiéncia
vivenciada;

6. Recolher um conjunto de dados necessarios a compreensao e reflexdo
sobre o projeto.

22 Visita de acompanhamento as escolas

Especificamente pretendeu-se atingir os seguintes objetivos:

1.

2.

Recolher as dificuldades no decorrer do projeto:

Analisar se a estrutura do curso estava a ser devidamente seguida;
Examinar de gue forma as dificuldades iniciais foram ultrapassadas ou
nao e evidenciar os resultados positivos;

Verificar a utilidade da ferramenta da comunidade dos Experts e qual o
grau de satisfacéao;

Grau de satisfacdo da metodologia dos 5 passos;

Recolher testemunhos, de professores e alunos, da experiéncia
vivenciada;

Recolher um conjunto de dados necessarios a compreensdo e reflexdo

sobre o projeto.

Esta 22 visita permitiu compreender as transformacdes decisivas que se

verificaram no intervalo entre a 12 e a 22 visita de acompanhamento, que

levaram ao cumprimento ou ndo dos objetivos do projeto.



1.2.3. Apoio Permanente:
No decurso da implementacdo do projeto, foi facultado aos professores uma
linha telefonica, bem como um e-mail de suporte, o que permitiu a resolucédo e

esclarecimento de questdes de forma rapida e direta.

1.2.4. Materiais e ferramentas pedagodgicas disponiveis na plataforma online
AFG
A plataforma tem disponivel material e recursos de treino e preparacdo
desenhados para ajudar os professores a planear e a desenvolver o projeto, que
incluem:
1. Introducédo ao Apps For Good;
2. Planeamento:
3. Como desenvolver um projeto Apps For Good:;
4. Melhoria das competéncias, através do qual os professores podem
passar por uma versdo de um mini curso Apps For Good (“Upskill
yourself';

5. Como fazer um prototipo.

Fazem parte de cada um destes subtitulos os seguintes conteldos: videos,
apresentacdes, documentos de organizacdo e planeamento, exemplos de
esguemas de trabalho e planos de sess&o, estudos de caso de outras escolas
que participaram no Apps For Good e ainda notas de orientacdo gque indicam
todos 0s passos que os professores devem perseguir na sua pratica do projeto
Apps For Good. Adicionalmente, os professores tém ao seu dispor na
plataforma o Forum dos Professores, onde podem colocar questdes e desta
forma obter suporte tanto da equipa principal de conteddos do AFG como das

Escolas Ninja do Reino Unido'.

1.2.5. Comunidade de Especialistas - a aproximacdo da educacdo ao contexto
empresaria
Para o Apps for Good é crucial fomentar uma maior aproximacado entre o

contexto educativo e o contexto empresarial (ver Apps For Good Impact

"Na linha de reflexao do AFG, a melhor forma de suporte as escolas advém da partilha
de experiéncias e praticas de outras escolas que participaram em anos anteriores no
AFG. Neste seguimento, todos os anos o AFG Reino Unido convida as suas melhores
escolas, para serem parceiros educacionais Ninja, que voluntariam o seu tempo para
apoiar as proximas escolas AFG.
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Report 2013/14%), tado importante para uma estrutura educacional e profissional
mais consistente nos jovens.

Os Especialistas sdo profissionais que trabalham em areas da tecnologia,
negocio ou em empreendedorismo e voluntariam o seu tempo para monitorizar
as equipas enquanto estao a desenvolver as suas ideias de app.

Os Especialistas s&o uma fonte de motivacdo e inspiracado para os estudantes,
ao mesmo tempo gque atuam como modelos que ajudam a mudar a percecdo
da tecnologia e areas de negocio. De igual modo, os especialistas ajudam os
professores a manterem-se atualizados com as constantes mudancas e
inovacdes dentro do campo da tecnologia.

Através de sessdes com os especialistas, os professores tém a oportunidade de
passar por uma experiéncia com profissionais que os auxiliam a enfrentar
gualguer uma das areas do projeto gue consideram desafiantes, tornando o
ensino de informatica mais relevante do ponto de vista de vista profissional.
Atualmente, estdo registados cerca de 1200 especialistas na comunidade,
numero este que duplicou desde o inicio do ano lectivo de 2013/14 (dados
retirados do Apps For Good Impact Report 2013/14).

Em Portugal, todas as sessdes foram conduzidas via videoconferéncia (como
por exemplo o Skype), contudo também ha a possibilidade de serem
presenciais. Esta realidade permite que as escolas em locais remotos usufruam
da comunidade de Experts, ajudando os alunos a exporem-se a “profissionais-
modelo” sem terem de sair da sua area de conforto.

Durante a 22 visita de acompanhamento, apenas duas escolas (14%) tinham
acedido a ferramenta “ Expert Sessions” e classificaram a experiéncia como *

Muito Satisfatoria”.

uma grande experiéncia. Fol muito interessante, porque fizeram questées como

‘O feedback foi muito bom por parte dos alunos. Os especialistas tém

‘quem vai utilizar a app, ‘quem a vai comprar’ ... um conjunto de questbes que
0s jovens ndo pensaram anteriormente. Devia haver um expert para todas as
aulas de informatica”

Professor da Escola da Batalha, Leiria

2 https//s3-eu-west-lamazonaws.com/appsforgood
assets/docs/Impact+Report+2014_FINAL _101M4.pdf
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Também de acordo com os dados dos questionarios, versdo portuguesa, 63%

ainda nao tinha requisitado o apoio aos especialistas.

JA TEVE ACESSO A REDE DE EXPERTS?

mS5im mN&

Grafico 1 - Solicitacdo do apoio da Comunidade de Experts

Na verdade, a equipa de terreno identificou gue poucos eram os professores a
requisitar a ajuda da Comunidade Expert e por isso teve a oportunidade de
esclarecer e incentivar o uso desta ferramenta. Conseguentemente, muitos dos
professores fizeram o pedido na altura, pelo gue o niumero, depois disso,
aumentou. De acordo com os dados estatisticos da plataforma AFG, no final do
ano letivo registaram-se 7 sessdes com o0s Especialistas no total de escolas
portuguesas, o que € considerado um nUmero muito reduzido, tendo em conta
O numero de escolas e as sessdes propostas na planificacdo de acao do projeto

(minimo 5 sessdes em 30 horas de curso, por turma).

Da observacado direta, podemos inferir gue os professores apenas sentiram
necessidade de recorrer a rede de profissionais, durante o desenvolvimento da
aplicacao, ou seja, na parte técnica do projeto. Outro fator gue esteve na
origem da nao utilizacdo dos especialistas foi o reduzido tempo de sessdes de
trabalho dedicadas ao projeto Apps For Good, que impossibilitou professores e

alunos de passarem por todas as areas do curso.
No intuito de colmatar esta percecdo distorcida das areas dos especialistas,

parece-nos que em futuras edicdes sera relevante clarificar o papel dos Experts

no projeto e as diversas areas de especialidade que o projeto oferece.
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1.3. Caracterizacao das Escolas e Equipas envolvidas em
Portugal
1.3.1 Caracterizacédo das Escolas Envolvidas - |dentificacao Geografica
Participaram no  projeto-piloto 16 escolas  dispersas
geograficamente, de acordo com o seguinte:

* 5 do distrito do Porto;

e 3 do distrito de Lisbog;

* 2 do distrito de Setubal e Vila Real;

e 1dos distritos de Evora, Santarém, Leiria e Braganca.

Se distribuirmos as escolas segundo a sua direcao, teremos:

* ] escola da direcdo do Alentejo,

e Jescoladadirecgdo do Centro;

* 6 escolas da direcdo de Lisboa e Vale do Tejo:

e 8 escolas da direcao Norte. Figura 1 - Mapa das

Escolas Participantes

De acordo com a distribuicdo por NUT Il teremos a seguinte

representatividade:
Escolas Participantes por NUT Il

OGrande Lishoa

@ Peninsula de Setibal
# Alentejo Central

@ Pinhal Litoral

@ Leziria do Tejo

B Grande Porto

B Tamega

B Douro

0 Alto Trds-os-Montes

Grafico 2 - Escolas participantes por NUT I
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1.3.2. Caracterizacdo das Escolas (TEIP e ndo TEIP)

Projeto - Territdrios Educativos de Intervencado Prioritaria

Criado em 1996 pelo Ministério da Educacdo, o projeto Territorios Educativos
de Intervencé&o Prioritaria (TEIP?) é uma medida de inclusdo e de promocdo do
sucesso educativo e estd implementado em 137 agrupamentos de
escolas/escolas  ndo agrupadas que se localizam em  territdrios
economicamente e socialmente desfavorecidos, marcados pela pobreza e
exclusdo social, onde a violéncia, a indisciplina, o abandono e o iNsucesso
escolar mais se manifestam.

Os objetivos centrais do projeto TEIP sao:

a prevencado e reducao do abandono escolar precoce e do absentismo;

a reducado da indisciplina;

a promocao do sucesso educativo de todos os alunos.

Este projeto foi pensado para combater a exclusdo social e escolar, na medida
em qgue se verifica que o aumento de qualificacdes escolares per s/, ndo &

necessariamente sinonimo de inclusdo social, mas sim a educacao.

A maior parte dos alunos que integram o projeto pertencem a grupos
identificados como em risco de exclusdo escolar e social, tais como: etnia
cigana, imigrantes ou filhos de imigrantes cuja lingua materna n&o ¢ a lingua
portuguesa, assim como outros que, embora nao pertencendo a estes grupos,

sdao oriundos de familias em situacdo de pobreza, desemprego, entre outros.

O projeto TEIP tem como filosofia a promocao da inclusdo através de uma
abordagem gue vai muito além da sala de aula e que assenta numa intervencédo
integradora, envolvendo uma equipa multidisciplinar gue cria espacos de
promocao de habitos de salde pessoal e social, bem como acdes de tutoria

para alunos e acdes de sensibilizacdo e formacao para as familias.

Existe um grande investimento na melhoria das aprendizagens, que assenta na
promocao de mudancas na sala de aula, como na implementacdo de novas

formas de organizacdo do grupo-turma, na promocao do trabalho articulado

® http//www.dge.mec.pt/medidas-de-inclusao-e-promocao-do-sucesso-educativo
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entre professores e na implementacdo de parcerias pedagogicas e de
pedagogias diferenciadas.

No projeto-piloto Apps For Good participaram 8 escolas TEIP e 8 escolas ndo
TEIP.

1.3.3. Caracterizacdo dos Professores

O projeto-piloto contou com a participacdo de 32 professores, provenientes
dos estabelecimentos de ensino identificados no ponto 3.4.

Quanto as disciplinas gue lecionam, 65% esta qualificado profissionalmente na
area de Informatica, cerca de 10% na area de linguas (Portugués, Inglés, Aleméao
e Francés), 3% em Gestdo de controlo, Educacédo Visual e Tecnologica, Biologia

e Geologia, Fisico- guimica e em Historia.

Disciplinas que lecionam

> Gl > & 2 - i = > 2 /
S ¥ F & E & & & P
2 2O S & & <& N s S o
ot & &L O [ A\ & & X
~ O O < s o' L8
& = & & < & & 2 &
& e o o> 0oy > S
o A& S S o &
> Kod S ) c <
& $S ? Q <&
T a°
3
S
‘\*.,b

Grafico 3- Areas profissionais dos professores envolvidos

Apesar da maioria dos professores estar alocado a areas de informatica, cerca
de 35% lecionam outras areas de ensino, representando uma componente
multidisciplinar. Isto porque a abordagem pedagodgica do Apps For Good
direciona-se para professores com qualguer nivel de experiéncia e area de

conhecimento.

1.32.4 Modelo de implementacdo nas escolas

A escolha de ser implementado fora ou dentro do curriculo, no ensino regular
ou vocacional, esteve a cargo da Direcdo dos Agrupamentos, a quem foi feito o
convite de participacao. Verificou-se gue a maioria das escolas (81%) optou por
realizar o projeto como atividade curricular, 13% como atividade extracurricular

e apenas 6% em tempo letivo e extracurricular (modelo misto).
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Grafico 4 - Estrutura de implementacéo do projeto nas escolas

Testemunhos dos professores indicam uma clara convergéncia entre os
objetivos do projeto CDI Apps For Good e o objetivos curriculares,
nomeadamente, das disciplinas de Informatica, podendo o mesmo ser

integrado no desenho curricular.

O ensino. Este deve ser aplicado de uma forma multidisciplinar, por exemplo

‘Este projeto bem aplicado vai mudar a forma como os professores vém

Jjuntar um professor de inglés com informatica, e formal”.

Professor da Escola D. Sancho |l, Alijo - Vila Real

1.3.5. Caracterizacdo dos Estudantes

O projeto-piloto Apps For Good contou com a participacdo de 295 estudantes
integrados nas escolas participantes.

- Representatividade

Dos questionarios online enviados por parte da equipa CDI Apps For Good de
Portugal, foram recebidas e tratadas 62 respostas, o que configura uma
representatividade da amostra de cerca de 21%. Tendo clara consciéncia da
limitacdo do numero de respostas dos guestionarios dos alunos, e na sua
conseguente representatividade, sempre gue necessario o relatdrio evidenciara
dados complementares gque ndo os obtidos apenas pela via do guestionario
online. Sempre que os dados forem apenas os da amostra, 0 mesmo sera

referenciado.
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- Sexo

Participaram 295 estudantes, na sua maioria individuos do sexo masculino
(70.2%), tal como se pode observar pelo quadro seguinte. O projeto gque
decorreu maioritariamente em horario curricular, no entanto a adesdo dos

estudantes foi efetuada de uma forma voluntaria, sendo o nudmero de

elementos do sexo masculino superior ao do sexo feminino.

Masculino 207 70,2%
Feminino 88 29,8%
Total 295 100%

Quadro 1 - Distribuicdo dos estudantes por género

- ldade
Relativamente a esta variavel, a amostra indica gue a predominancia na faixa

etaria se situa no intervalo dos 13 aos 18 anos de idade (90,3%).

- Escolaridade

A amostra agrega estudantes integrados em turmas do 72 82 92 10° 11° e 12°
ano. Nesta analise ndo se fez distingcao entre curriculo escolar normal, cursos
profissionais e curso de educacdo e formacdo de jovens (CEF). Podemos
constatar que na sua maioria, os estudantes encontram-se a frequentar o 10°
Ano de escolaridade (35%).

72 Ano 4 20%
82 Ano 1 5%
92 Ano 3 15%
102 Ano 7 35%
112 Ano 2 10%
122 Ano 3 15%
Total 20 100%

Quadro 2 - Distribuicdo das turmas por ano de escolaridade
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Uma vez gue se trata de um projeto internacional de inovacado tecnoldgica,
neste questionario foram  analisadas outras variaveis significativas,
nomeadamente o conhecimento da lingua inglesa, experiéncia em projetos e

experiéncia no desenvolvimento de uma aplicacéao.

- Nivel de conhecimento da lingua inglesa

Relativamente a questédo do conhecimento da lingua inglesa, e reportando-nos
a amostra, os estudantes revelam na sua generalidade ter conhecimento do
idioma (83,9%), apenas 16,1% classifica que o seu conhecimento como
“insuficiente”, como se pode verificar de uma forma mais detalhada no seguinte

grafico.

40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
0,
20,00% 17,80% 16,10%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

Excelente Suficiente Insuficiente

Grafico 4 - Distribuicdo dos estudantes por nivel de conhecimento da lingua

inglesa

- Conhecimento ao nivel da programacao
Na variavel referente ao conhecimento da programacédo, os dados recolhidos
permitem-nos aferir que a maioria dos respondentes revela ter conhecimento

de programacéao, correspondendo a 67,70% da amostra.
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Grafico 5 - Distribuicdo dos estudantes por conhecimento de programacéo

- Conhecimento ao nivel do desenvolvimento de Apps

Aos respondentes que afirmaram ter conhecimento em programacao, foi-lhes
colocada uma questdo sobre a sua experiéncia no desenvolvimento de uma
aplicacao. A analise de dados revela que a maioria dos estudantes (74,2%)
nunca tinha desenvolvido uma app e apenas 24,20% dos estudantes com

conhecimento em programacao, ja teria desenvolvido uma app.

80,00%

74,20%

70,00%
60,00%

50,00%

40,00%

30,00% 24,20%
20,00%

10,00%
1,60%

0,00%
Desenvolveu uma App Nunca Desenvolveu App S.R.

Grafico 6 - Distribuicao de estudantes por desenvolvimento de aplicacdes

A analise conjunta destas duas variaveis (conhecimento de programacado e

desenvolvimento de aplicacdes) permite-nos perceber que apesar de, na sua
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maioria, os estudantes terem conhecimentos ao nivel da programacao (67,7%),

na sua generalidade, estes nunca tinham desenvolvido uma aplicacao (74.2%).

®»S5m

» Ndo

Grafico 7 - Distribuicdo dos estudantes

por conhecimento de programacao.

1,60%

= Sim

= Ndo

= SR

Grafico 8 - Distribuicdo de estudantes por desenvolvimento de Apps
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2. Resultados do Projeto-Piloto CDI Apps
For Good

Metodologia

Como ja referido anteriormente, a avaliacdo do impacto do projeto-piloto em
Portugal, suportou-se em entrevistas semiestruturadas realizadas no decurso
das visitas de acompanhamento, bem como em guestionarios online solicitados
aos estudantes e professores.

Estas ferramentas permitiram a recolha de dados considerados relevantes para
a analise do impacto do projeto.

Relativamente aos guestionarios, a taxa de respostas foi inferior ao previsto,
sendo que nos estudantes se situou ao nivel dos 21% como ja referido

anteriormente, e nos professores se situou ao nivel dos 47%.

300
250
200
150
100
62
ol 34
0
Estudantes Professores
® Envolwdos no Projto Pdoto AKG ® Respostas obtidas ao questionano on-hne

Grafico 9 - Distribuicdo dos estudantes e professores, por respostas obtidas ao

guestionario online (versdo portuguesa)

Foram recolhidos outros dados relevantes para a analise de resultados, em dois
momentos distintos (inicial e final) gue ocorreram durante o processo de
monitorizacdo e acompanhamento do projeto.

Assim, nas visitas de acompanhamento foram recolhidos dados gualitativos,
através realizacdo de entrevistas semiestruturadas (abordagem direta) aos

professores e estudantes.
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2.1. Principais Resultados - Professores

211 Fase de Arranque - Expetativas iniciais VS Preocupacdes

No inicio do projeto, muitos dos professores apresentavam dlvidas quanto aos
objetivos e passos a seguir com oS alunos.

Inclusive, alguns dos professores envolvidos mostraram expectativas de
receber uma formacdo presencial logo no inicio do projeto (em Fevereiro),
formacé&o essa que estrategicamente estava planeada para realizar-se em
Marco, 0 que veio a acontecer.

Porventura, em futuras implementacdes é de (re)pensar o timing de realizacdo
da formacdo, ou eventualmente considerar-se 2 momentos de formacao
distintos: inicial e de acompanhamento.

A formacao presencial constituiu para muitos professores um momento crucial
na motivacdo para gue muitos deles se decidissem a arrancar ou ndo com o
projeto, conscientes que estavam do desafio proposto.

A observacao realizada durante a primeira visita as escolas permite-nos afirmar
gue os professores, numa primeira fase de projeto, encontravam-se receosos e
POUCO esperancosos quanto ao cumprimento dos objetivos exigidos na
metodologia dos 5 passos, face ao pouco tempo disponivel que tinham.
Contudo, estas preocupacdes sentidas, ndo alteraram a percecdo positiva dos
professores sobre a sua participacdo no CDI Apps For Good, uma vez que 18
referenciaram estar motivados com a estrutura e implementacdo do projeto
com os alunos. Apenas 4 mostraram pouco entusiasmo. Tal confirma o elevado
grau de expetativa com o projeto. Estes dados apresentam um maior nivel de
confianca uma vez que correspondem a uma amostra de 22 professores
(contactados inicialmente).

Os resultados sugerem gue existe, em geral, uma controvérsia entre um estagio
de adaptacdo e de receio na adocdo de novas praticas de ensino e um
conjunto de expetativas que levam os professores a continuar a trabalhar e a
acreditar que sédo capazes de levar este desafio até ao fim. Isto porque a
expectativa era alta quanto aos resultados finais do projeto e dos beneficios
gue o projeto poderia trazer para a vida dos jovens e dos proprios professores.
Podemos constata-lo através dos testemunhos recolhidos, que transcrevemos

de seguida.
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‘Quando aderimos ao projeto, aderimos com o intuito de nos enriquecer
e podermos ser incluidos em projetos que sendo projetos parciais (0olis NS0 S0
aplicados a toda a comunidade escolar mas a parte dela) poderia ser de alguma
forma ser uma mais-valia para nos. Mas sinto-me, e reconheco que ndo € pPor
falta de apoios da vossa parte, um pouco perdido em relacdo ao projecto, pois
nao sel exactamente o que se pretende ao certo. Temos ideia que se pretende
a producdo de uma aplicacdo em contexto digital dirigido a uma populacdo
alvo que esta definida. A metodologia é muito interessante,
mas o tempo & complicado. *

Professor da Escola Antonio Natividade, Mesao Frio - Vila Real

irmos a Lisboa/Porto apresentar as aplicacoes.”.

‘Espero daqui a dois meses estar a dizer que temos otimos resultados e

Professor da Escola de Alfandega da Fé, Braganca

foi a altura que entrou, porgue as pessoas ja estdo envolvidas noutras

“A expectativa esta criada, a partir dagui vamos ver. O Unico problema

atividades”

Diretor da Escola de Alfandega da Fé, Braganca

‘Fiquei radiante com o convite, aceitei logo. A Unica dificuldade é a lingua
inglesa”

Professora da Escola de Santo Antonio, Barreiro - Setubal

‘Se ndo fosse o interesse deles (alunos) eu nem sequer teria comecado,
ou seja, € mais por eles que a gente da um tempo da nossa vida. Mas
sinceramente eu nao sei bem o que estou a fazer.”

Professora da Escola do Cerco, Porto

24



Em sintese, os dados recolhidos apontam que as maiores preocupacdes dos
professores foram as seguintes:

1. Plataforma em Inglés:
A plataforma online Apps For Good, por estar numa lingua estrangeira, foi
considerada uma das dificuldades do projeto, por parte dos professores. Ainda
que a lingua inglesa integre o curriculo escolar portugués, representa ainda um
grande desafio, pelo que o facto dos materiais se encontrarem exclusivamente
em inglés, teve como consequéncia o aumento das dificuldades de leitura e
compreensao, o que impactou no cumprimento das tarefas e na conseqguente
desmotivacao.
Contudo, este é um tema nao consensual e que gera alguma polémica nos
professores: assim como € visto como uma dificuldade, também ¢ reconhecida
a importancia do contato com a lingua inglesa, principalmente na area das
tecnologias, em que toda a informacao técnica relevante se encontra em inglés.
Veja-se a titulo de exemplo os testemunhos que abaixo reproduzimos

resultantes das primeiras visitas as escolas:

‘ ‘Nao ponham nada em portugués, eu acho mal que o ponham. Eles tém
de saber mexer em inglés, em informatica eles tém de saber dar a volta, porque
se nao ficam bastante limitados.”

Professora da Escola Antonio Nobre, Areosa - Porto

‘ ‘O primeiro contato dos alunos com a plataforma foi em Iinglés, despois
os documentos foram traduzidos por Nos”

Professora da Escola de Santo Antonio, Barreiro - Setubal

‘Estes Nossos alunos nao sdo alunos privilegiados no sentido de que tém
a possibilidade de andar em institutos. O inglés que sabem & da escola, mas ha
uma vantagem que é oS Jogos, as musicas, que faz uma diferenca enorme. Aqui
ha um certo apolo e ainda por cima os jovens estando ligados a informatica a
malor dos termos sdo em inglés. O inglés & uma mais-valia para eles. Eles tém
de vencer esta barreira da lingua”

Professora da Escola Secundaria Filipa de Vilnena, Porto
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A lingua inglesa no projeto educativo Apps For Good pode, ser percecionada
numa larga extensdo, como promotora da criatividade na pratica da disciplina,
minimizando as barreiras de dificuldades de aprendizagem em sala de aula e

desinteresse dos alunos da lingua ministrada.

2. Timing de arrangque do projeto/gestédo do tempo letivo:
A estrutura do curso AFG esta planeada para uma carga horaria de 30 a 50
horas. Em 2014/2015, o projeto arrancou a meio do ano letivo, logo muitos dos
professores nao tinham horas suficientes para colocar em pratica todos os
conteddos e exercicios propostos. Mais, o facto de ser integrado a meio do ano
letivo, impactou necessariamente com a planificacdo letiva, o gue obrigou a sua
necessaria alteracdo. Assim, os professores tiveram necessidade de flexibilizar e
simplificar o itinerario previsto no AFG, ndo deixando, contudo, gue 0s 5 passos
da metodologia fossem aplicados, para que nao se perdesse a esséncia do

projeto.

‘Nao é um projeto que vem desde o inicio. Incluir dentro do trabalho que
Jja tinhamos pensado com os alunos, torna-se dificil. Mas ndo quisemos deixar de
participar.”

Professor da Escola da Batalha, Leiria

“Se tivéessemos sabido deste projeto em Setembro tinhamos planeado de
outra forma.”

Professor da Escola de Alfandega da Fé, Braganca

horario para estar com eles.”

"A colega gostava de participar com os meus alunos mas ndo tem

Professora da Escola do Cerco, Porto

Da observacdo no terreno, podemos inferir que os professores sentiram alguma

dificuldade na gestdo do tempo de forma a integrar o projeto Apps For Good
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na sua pratica de ensino, na medida em que, sendo um projeto novo, requeria o

necessario tempo de planeamento, pesquisa e organizacdo prévia.

3. Auséncia de formacao especifica no arranque do projeto:
Como ja referido anteriormente, apesar da formacdo aos professores estar
planeada desde o inicio do projeto, a mesma foi prevista para uma fase
posterior do projeto (apds a descoberta da plataforma pelos professores), a
semelhanca do que aconteceu noutros paises europeus. Contudo, este revelou-
se um fator dificultador do inicio das sessdes de trabalho, pois existiam muitas

duvidas quanto a natureza e esséncia do projeto.

. "Acho que deviam ter comecado de outra forma. Deviam ter dado
primeiro formacdo presencial aos professores porque se nNnao o projeto nunca
mais avanca. Estamos a ir de uma forma muito muito lentamente. Primeiro o
projeto comecou a meio do ano, nem se quer temos componente letiva nem
nao letiva designada para este projeto, distribuida, eu trabalho por carolice e
também peco aos alunos para estar por carolice, eles ndo tém o tempo
destinado, ou seja, projetado atempadamente”

Professora da Escola do Cerco, Porto

Para muitos, a plataforma de trabalho surtiu um efeito surpreendente e
revigorante, pela sua organizacdo, completude e relevancia dos materiais e

ferramentas pedagodgicas.

depois fol 6timo vermos que estava tudo organizado.”

Ao Inicio pensamos ‘como & que vamos organizar O projeto” mas
Professor da Escola Secundaria Filipa de Vilhena, Porto
Suportados nas experiéncias dos professores, enumeramos em seguida um
conjunto de aspetos positivos gue sdo relevantes para a compreensdo do

impacto do projeto nas escolas e podem explicar o sucesso do mesmo em

Portugal.
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Primeiramente constatou-se que a metodologia de trabalho esta
devidamente estruturada pedagogicamente, sendo gue todo o material
disponibilizado é consistente, encontrando-se organizado e suportado pela

plataforma.

“Temos de comecar a introduzir esta questao do empreendedorismo,
criacao de start ups. Esta tudo muito bem planificado, tem ali os passos todos.
Gostavamos era de ter um espaco na escola mais formal onde se pudesse
desenvolver todo esse trabalho.”

Professor da Escola Sa da Bandeira, Santarém

Abrange ainda uma planificacdo detalhada das fases do projeto e promove a
inovacao, a cidadania, o empreendedorismo, o trabalho em equipa e
o contacto com a tecnologia. O projeto permite abrir novas possibilidades para
os alunos, entre elas envolvé-los na criacdo e projecdo de produtos Uteis ao dia

a dia da comunidade.

"Adorariamos que houvesse uma disciplina no curriculo com este tipo de
organizacao. Tem todo o interesse, porque nNao e so a questao de aparecer o
produto mas e ver o problema e leva-los a reflectir como resolver um problema.
Gostavamos que houvesse algo no curriculo mais formal que houvesse alguma
coisa deste genero. Era muito positivo”

Professor da Escola Sa da Bandeira, Santarém

O projeto permite ainda mostrar aos alunos o ciclo de desenvolvimento de

um produto e uma metodologia de trabalho inovadora.

O apoio da equipa de coordenacdo do projeto e de profissionais
especialistas voluntarios, bem como a oportunidade de formacédo creditada
foram outros dos aspectos apontados como facilitadores decisivos para o

desenvolvimento do projeto.

As visitas ao terreno confirmaram os dados recolhidos através dos

guestionarios. De igual modo, foi mencionado a importancia da metodologia
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de projeto ligada a tecnologia, que promove a resolucdo de problemas
e autonomia nos jovens. Ndo € uma estrutura apenas orientada para o
desenvolvimento do produto, mas tem uma sequéncia logica e de reflexdo do

ambiente.

‘ ‘Mais importante do que ensinarmos o abecedario € ensinarmaos para
que é que ele serve. Esta geracdo nao tem tempo para estar a aprender coisas
qgue ndo sabem para que serve e esse € o problema do modelo de ensino
classico, @ meu ver”

Professor da Escola D. Sancho |l, Alijo - Vila Real

‘ ‘O objetivo do AFG é muito importante para o futuro de qualquer aluno
no século XXI. Eles ndo tém de ir para informatica mas em qualquer sitio eles
tém de resolver problemas”,

Professor da Escola S& da Bandeira, Santarém

‘Hoje a tecnologia & muito importante para a formacdo dos alunos,
porque cada vez mais ela se val aplicar em todo o lado. A geracdo deles tem de
aprender a partir daqui, porque daqui @ 5 anos vamos ser completamente
dominados pela internet.”

Professor da Escola D. Sancho |l, Alijo - Vila Real

Um outro conceito trabalhado e fomentado na proposta educativa Apps For

Good é o trabalho em rede.

“Vivemos individualizados, mas cada vez mais temos de trabalhar em
rede. O trabalho em equipa € uma ferramenta que tem de ser transversal, eles
tém de aprender como estar quando estado a trabalhar com um conjunto de
pessoas. Eles trabalham em equipa nas varias disciplinas, mas ndo como aqui No
AFG em que cada um tem responsabilidades definidas, tal como se faz nas
empresas. £ um projeto que tem pernas para andar e mais do que tudo pode

significar uma revolucdo naquilo que é o modelo de ensino. Este modelo atual
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vai acabar por definhar e vamos chegar a uma altura em que vamos questionar
" para que é que eu preciso de escola?” Isto porque os jovens acabam o 12°ano
e ndo ha competicdo; eles entram nas empresas e elas tém de lhes ensinar a
trabalhar”

Professor da Escola D. Sancho |l, Alijo - Vila Real

Como referido anteriormente, a lingua inglesa, a gestdo dos tempos letivos, e a
falta de formacéo inicial sobre o modelo de atuacdo em si foram os principais
constrangimentos com que os professores se depararam no projeto.

Todavia, tal ndo foi impeditivo de continuacdo do projeto e da obtencédo de
resultados. A este nivel a articulacdo e o envolvimento de diversos
professores de diferentes areas de competéncia, foi uma variavel gue

parece ter contribuido para o sucesso da acao.

O Apps For Good ndo pretende so impactar estudantes, mas pelo contrario
ajudar os professores a aplicar novos métodos de ensino e adqguirir novos

conhecimentos. Estes aspetos foram reconhecidos por alguns professores:

. “Toda a parte das aplicacdes & tudo novo para mim. Vamos aprender
uma linguagem nova.”

Professor da Escola S& da Bandeira, Santarém

‘ ‘Os alunos nunca fizeram nada para dispositivos moveis (..) € um desafio
para todos”

Professor da Escola de Vila Vicosa, Evora

2.2. Fase de Desenvolvimento e Final de Projeto - Evidéncias
dos resultados positivos VS Constrangimentos

As dificuldades na compreensdo dos recursos e conteudos na lingua inglesa e a

falta de tempo para a organizacdo e gestdo das sessdes de trabalho parecem

perdurar no tempo, tal como indicam os dados:
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100% dos professores afirmaram nao ter tempo suficiente para pesquisar
na plataforma, organizar e planear previamente as sessdes, que se
traduziu no incumprimento parcial dos exercicios propostos na

metodologia Apps For Good;

64% referenciaram a lingua inglesa como um ponto menos positivo no
projeto Apps For Good. Para combater este fator, os intervenientes, na
sua maioria, procederam a traducdo dos documentos. Para além disso,
muitos dividiram as equipas de trabalho dos alunos (cada turma era
dividia em equipas de 3 a 5 elementos) de forma a balancear o nivel de
inglés. Uma particularidade bastante interessante, na medida em que
reforca o espirito de entreajuda. Um outro aspeto notavel, que
aparentemente pode parecer ambiguo, foi o pedido de alguns
professores para ndo se proceder a traducdo, apesar das dificuldades
sentidas com o inglés. Explicam dizendo que ¢ uma oportunidade para
0s jovens desenvolverem competéncias na lingua, reconhecidamente

importante para o seu futuro.

E importante apontar outros constrangimentos que emergiram da observacao

da eqguipa de projeto:

Falta de eguipamentos ou eqguipamentos em escassas condicdes nas
escolas (falta de materiais, velocidade da internet) para o
desenvolvimento do produto final com qualidade (14%), ‘nem todos
tinham telemovel Android, logo tinhamos mais dificuldade em testar a
app” (Professora da Escola Emidio Navarro) e a falta de conhecimentos
técnicos sobre o desenvolvimento de Apps para telemoveis e tablets
(28%). Surgiu ainda um caso onde os professores apontaram um dado
CUrioso que passamos a citar "As salas de aulas ndo estdo preparadas
para fazer brainstormings com os alunos. £ tudo em formato "U" e devia
haver mesas recdondas ou com rodinhas para se puder ajustar” Professor
da Escola D. Sancho Il Alijo.

O projeto em apreco nado estar integrado formalmente no curriculo

escolar. Sendo que a opcdo de implementacdo do projeto-piloto esteve

a cargo da Direcdo dos Agrupamentos, parece-nos que esta
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consideracdo merece uma reflexdo aprofundada e estratégica em

futuras intervencoes.

e De uma forma mais especifica, os professores apontaram sentir alguma
dificuldade na implementacado do projeto “em alunos do ensino basico..”
sendo que ‘para 0s Mais Novos € menos autdonomos seria interessante
um guido mais assertivo e orientado do ponto de vista do
desenvolvimento técnico.” (dados retirados do Inguérito online, versao
Portuguesa). Na sua maioria, hd um escasso sentido de responsabilidade
e imaturidade. Por vezes, & preciso fazer trabalho de casa, que exige

pesquisa, e ndo ¢é feito.

Os graficos seguintes apresentam as principais dificuldades sentidas no projeto,

e neste sentido, quais os fatores-chave para uma implementacdo mais eficaz.

Principais Dificuldades Sentidas no Programa

Grafico 10 - Principais dificuldades sentidas pelos professores até ao més
de Abril.
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Grafico 11 - Variaveis que poderdo contribuir para uma melhor implementacao

do projeto

Relativamente ao cumprimento da estrutura do curso de forma estreita,
verificou-se que 100% das escolas ndo o fez, atendendo que a falta de tempo
disponivel ndo permitiu uma execucao total dos exercicios propostos. Esta
verificacdo foi feita diretamente através do contato direto com os professores
nas visitas de acompanhamento, onde foi possivel atestar que os professores
assumiram uma posicdo autonoma e adaptaram o projeto e as ferramentas
propostas, consoante o seu Know-how. Por ser um guido genérico esta
adaptacdo das praticas, conteldos e exercicios propostos torna-se possivel,
conscientes de gue a realidade portuguesa difere da do Reino Unido. Os
guestionarios, versado portuguesa, corroboram este dado com 31,30% a afirmar
gue segue os 5 passos da metodologia. O facto de seguirem a linha de
pensamento da estrutura do curso, ndo significa gue tenham executado todas
as atividades propostas. Nos guestionarios online, preenchidos no periodo de
Marco e Abril, verificou-se que 40% das escolas estavam no modulo 2 e 27% no

modulo 3.

33



EM QUE FASE DA METODOLOGIA AFG SE ENCONTRA?

aMl M2 eM3 mM4 mM5

Grafico 12 - Fase da metodologia nos meses de Marco e Abril

Os tutoriais fazem parte do processo de aprendizagem do projeto educativo
Apps For Good na medida em que é feita uma transferéncia de conhecimentos
de uma forma interativa, procurando assim dar apoio e suporte para a
realizacdo de tarefas.

Esta ferramenta permite a aprendizagem pela descoberta, componente
integrante da metodologia de projeto AFG, fornecendo assim as bases
orientadoras e de reflexdo para o desenvolvimento de soft skills e
competéncias técnicas. Desta forma, ndo € vista como uma proposta rigida e
fechada, mas pelo contrario recetiva a sugestdes, adaptacdes e novas formas
de aplicacdo dos seus principais conceitos. Como referiu uma das professoras
da Escola de Mesé&o Frio ‘analisasmos a metodologia e vimos aquilo que se

adapta mais e faz sentido desenvolver com os alunos”.

O testemunho abaixo, obtido durante a segunda visita de acompanhamento,
ilustra os fatores gerais inerentes ao projeto, em que os professores apresentam
as suas preocupacdes e obstaculos, contrapondo com a importancia para a

pratica educativa no sentido alargado.

‘ A plataforma & jnovadora, mas 0S alunos estdo habituados a
metodologia expositiva. No inicio gostaram da aprendizagem autonoma, mas
depois perdem-se. £ isto revela o nosso sistema de educacdo, onde N&o
estamos a criar alunos independentes. Este projeto de 30 horas funcionava se
os alunos trabalhassem em casa, mas eles em casa nao tém condicdes

tecnologicas (ndo tem computadores ou acesso a internet). Perdemos muito

34



tempo em determinadas coisas porque os alunos nao sabem o basico (e-mail,
Google Drive). O inglés também & um entrave. Este projeto bem aplicado vai
mudar a forma como oS professores vém o ensino. Mais, deve ser aplicado de
uma forma multidisciplinar, por exemplo juntar um professor de inglés com um
professor de informatica. Os alunos associam logo ao desenvolvimento de
aplicacées quando ouvem Apps For Good e depois vém que tém de passar por
outros passos e desmotiva-os. Os alunos ndo tém literacia digital. No sentido de
melhorar, sugiro essencialmente o projeto ser aplicado de uma forma formal e
multidisciplinar.”

Professor da Escola D. Sancho I, Alijo - Vila Real

A sua inclusdo na comunidade educativa representa, por um lado uma
conjugacao de esforcos para a aceitacdo de novas abordagens pedagdgicas,
onde impera a inovacdo exigida nos dias de hoje, e um enriquecimento
apreciavel das competéncias dos jovens. A este nivel julga-se que o AFG pode
preencher uma funcao importante na inclusdo digital dos jovens, pois € uma
oportunidade para 0os mesmos, terem acesso a equipamentos e aprendizagens
gue nao tém em outros contextos (fora do ambiente escolar).

Os dados do inquérito vao de acordo com as observacdes feitas no terreno:
87.5% dos professores inquiridos assinalaram “Disponibilidade de horario”, um
fator imprescindivel para uma melhor eficacia de execucdo do projeto,

seguindo-se mais “Formacao”, com 43.8%.
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Perante a guestdo: “Considera ser uma barreira para si e para os alunos o fato
dos conteudos programaticos se apresentarem em inglés?” apenas um terco
dos professores afirmou que “N&o”.

CONSIDERA SER UMA BARREIRA PARA SI E PARA OS

ALUNOS O FATO DE 0S CONTEUDOS
PROGRAMATICOS SE APRESENTAREM EM INGLES?

|5m mNso

Grafico 13 - Conteudos em inglés vistos como uma barreira ou ndo de trabalho

A verdade €& que este conjunto de constrangimentos, na sua maioria de
natureza temporal e linguistica, ndo impediu que os professores e respetivos
alunos chegassem ao objetivo final a que se propuseram: o desenvolvimento de
uma aplicacdo em beneficio da sua comunidade.

Tudo evidéncia gue os obstaculos foram tidos como momentos de

aprendizagem e oportunidade de crescimento.

Efetivamente, durante os 6 meses de trabalho, vivenciaram-se momentos
promotores de satisfacdo e outros onde a vontade de desistir parecia
sobrepor-se. A percecdo destes diversos momentos foi acompanhada pela
equipa operacional do projeto que esteve em contato, de forma constante,
com 0s principais atores - professores e alunos. Sendo assim, o
estabelecimento de uma comunicacdo aberta, por telefone ou correio
electronico, permitiu acompanhar as varias fases. A proximidade da eguipa
operacional permitiu que, nas alturas de maior fragilidade, houvesse um canal
de escuta e esclarecimento de duvidas, importante para distorcer percecdes

incorretas e ddvidas emergentes.

Reportando a um caso especifico, numa das escolas na regidao Norte, os

resultados do impacto deste modelo estratégico foram bem visiveis e
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evidentes. Isto porgue, na primeira visita, as professoras envolvidas no projeto
apresentaram-se revoltadas, impacientes e muito reticentes quanto a
continuacdo do projeto. Como pudemos constatar numa das citacdes, foram

colocados, desde a apresentacdo do projeto, alguns impedimentos:

‘Estamos a ir de uma forma muito muito lentamente. Deviamos ter tido
uma formacdo para termos contacto com aquilo que vamos fazer. E muito
pouco tempo para analisar tudo. Para além disso, eu acho que se cada modulo
tivesse um video, alguém a falar, sobre aquilo que temos de fazer, era mais facil.
Ja descarreguel montes de paginas que € preciso eu ler mas € muita coisa para
fazer aquilo tudo direitinho, requer imenso tempo que nos Ndo temos. Por
exemplo a professora X ainda ndo apareceu porque ela gostava de participar
com 0S meus alunos mas ela ndo tem horario para estar com os meus alunos,
que eu seleccionel (eu sou a diretora de turma deles). Se ndo fosse o interesse
dos alunos eu nem sequer teria comecado, ou Seja, € mais por eles que a gente
da um tempo da nossa vida. Mas sinceramente eu Nndo sel bem o que estou a

fazer”

A incompatibilidade de horarios entre colegas, a falta de compreensdo dos
objetivos - consequéncia direta da auséncia de formacdo inicial e a escassa
disponibilidade de tempo para se dedicar a leitura e organizacdo do projeto,

foram os motivos de insatisfacdo mais presentes no discurso dos professores.

‘ "Apenas nos foi dito, ‘ah vamos desenvolver apps’ mas eu ndo sei
desenvolver.. Isto ndo se faz. Ndo & método de ensino nem forma de dizer

nada.. tinham de ter uma reunido connosco e dizer isto é assim e assim...”

Ainda mais, foli referido a falta de conhecimento na area das tecnologias, gue se
refletiu num sentimento de ansia e desconforto de uma das professoras, apesar
de ter ao dispor a ferramenta Expert Community. A esperanca era pouca na

apresentacédo de resultados no Evento Regional Apps For Good:
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nenhum tipo de linguagem de programacdo So é viavel se comecarmos mesmo

‘Como é que eles vdo projetar, se estes miudos nunca tiveram acesso a

para o proximo ano. A professora Y ndo tem esse background. logo ndo
consegue. Ndo acredito que os alunos em tao pouco tempo desenvolvam uma

app em scratch”

Durante a visita de acompanhamento, a insatisfacdo foi diminuindo. Talvez pelo
apoio e suporte a que a equipa operacional se comprometeu a prestar. Na acao
de formacédo, posterior a visita, as professoras, da escola da regido do Norte
acima referida estiveram presentes e demonstraram uma atitude bastante
recetiva e participativa.

Quanto a incompatibilidade de horarios, as professoras conseguiram gerir o seu
tempo e encontrar uma forma de conciliar o trabalho “Dividimos as sessdes: as
tercas-feiras a professora Y da a parte tedrica e as segundas-feiras a professora
X da a parte técnica”.

No final do ano, no Evento Regional Apps For Good na regido Norte, alunos e
professoras, apresentaram uma appe que era um jogo de cultura geral, resultado
gue trés meses antes parecia ser inalcancavel.

Ainda de acordo com os dados obtidos na segunda visita, foi constatado que
as professoras ambicionam continuar a implementar o projeto para o Proximo
ano letivo, afirmando claramente a intencdo de participarem no projeto

futuramente.

O presente caso elucida o impacto gque o contacto presencial e direto tem na
atitude e envolvimento dos professores neste tipo de projetos. Estes dados
demonstram gue inicialmente se estava perante um cenario de inseguranca e
duvida guanto as capacidades de execucdo do projeto. Nesta linha de combate
as adversidades, a formacdo presencial com a equipa internacional AFG,
também se revelou um momento de viragem importante na percecdo e
desenvolvimento do trabalho: “foi muito rica” atestou um dos professores.
Criou-se um espaco de partilna cuja identificacdo com as dificuldades sentidas
por todos os professores, quebrou algumas barreiras construidas inicialmente,
como se pode constatar por um testemunho de uma das professoras: “Ao

longo das sessoes de trabalho com os alunos, apos o inicio da formacdo com a
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sessao presencial com a Debbie e 0 Rob, a sensacdao de confianga fol crescendo
com o apolo da plataforma de suporte da Apps for Good" (retirado da reflexdo
critica final da formacao a distancia).

Este acompanhamento proximo as escolas foi, assim, um dos fatores decisivos

para a execucao do projeto.

2.3. Principais Resultados - Alunos

Relativamente aos alunos, no contacto inicial, foram entrevistados 32
estudantes de 14 escolas nacionais. Estes alunos foram selecionados de uma
forma aleatdria por parte dos professores - Lead Educator. De uma forma geral,
o Lead Educator é a pessoa responsavel pela implementacao efectiva do Apps
For Good na escola em causa. Esta ainda a seu encargo garantir gue 0s seus
colegas de trabalho do AFG estdo a desempenhar as funcdes da melhor forma,
gerir as turmas de trabalho e verificar se as tarefas pedidas estdo a ser
executadas. E ainda o principal centro de contato entre a equipa operacional
do Apps For Good e a escola.

Nesta fase fomos confortados com algumas limitacdes, uma vez que, em parte
das escolas visitadas, os alunos ndo estavam na escola no momento da visita,
nao tendo sido possivel recolher dados correspondentes ao inicio do projeto.
Em outros casos, alguns dos estudantes integrados na componente de analise
inicial, s6 foram entrevistados na segunda visita as escolas, uma vez gue na
primeira, ainda ndo tinham dado inicio as atividades modulares.

A esta entrevista responderam na sua maioria individuos do sexo masculino

(60%), tal como se pode observar pelo grafico seguinte.

Feminino
40%

Masculino
60%

" Masculino ™ Feminino

Grafico 14 - Numero de estudantes entrevistados por
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Numero de estudantes entrevistados

20 19

Ferminino Masculino

Grafico 15 - Distribuicdo de estudantes entrevistados por género (12 visita)

Na segunda visita efetuada as escolas, foram entrevistados 24 estudantes, de 13
escolas participantes. Nesta fase também fomos confrontados com algumas
limitacbes na recolha de dados, uma vez que alguns dos estudantes
entrevistados na primeira visita as escolas nao se encontravam na escola.
Também houve indisponibilidade por parte de algumas escolas, alegando
incompatibilidade horaria devido a época do calendario escolar - escolas em
exames nacionais.

Nesta segunda visita, verificou-se que o nimero de estudantes entrevistados

do sexo feminino € equivalente ao niumero de estudantes do sexo masculino.

Numero de estudantes entrevistados

12 12

Feminino Masculino

Grafico 16 - NUumero de estudantes entrevistados por género (22 visita)
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Grafico 17 - Percentagem de estudantes entrevistados por género (22 visita)
Uma vez mais, considerou-se importante analisar a percecado de dificuldade ao
nivel do Inglés e verificou-se através das respostas obtidas, que a maioria dos

estudantes (66%) considera que a plataforma em inglés ndo ¢ uma dificuldade.

Plataforma em Inglés

Alguma dificuldade

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

B percentagem de estudantes

Grafico 18 - Percentagem de estudantes por grau de dificuldade coma

plataforma em inglés

Ainda nesta linha de raciocinio, veja-se a este respeito o que refere uma aluna
de 17 anos, da Escola da Regido do Norte: “Inglés € uma lingua universal. Nao é
problema até nos pode ajudar a desenvolver o conhecimento do idioma e
compreender melhor o inglés mais técnico. Pode ser uma dupla ajuda,
desenvolvemos as competéncias tecnoldgicas e desenvolvemos o

conhecimento ao nivel do inglés.”
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2.4. Abordagem do Apps For Good a Resolucdo de Problemas

O Apps For Good tem como objetivo a criacdo de uma nova geracao global de
‘oroblem-solvers” e empreendedores tecnoldgicos - estudantes masculinos e
femininos - gue desenvolvam apps, isto &, pequenos projetos de software que
mudem o seu mundo e desafiem o “status quo”.

Esta competéncia refere-se a capacidade de definicdo, analise, pesquisa e
resolucdo de um problema, mobilizando os varios conhecimentos adqguiridos
e/ou procurando informacéo técnica para a sua resolucéo.

O Apps For Good tem como objetivo trabalhar esta competéncia nos jovens,
para que sejam estimulados a construir solucdes baseadas no saber-saber e no
saber-fazer.

Esta competéncia implica outras complementares, como o foco e a resiliéncia,
competéncias fundamentais para o desenvolvimento de qualquer projeto.

Na fase final do projeto, os estudantes desenvolveram um ndmero consideravel
de aplicacdes - 56 aplicacdes finais, com caracteristicas distintas de acordo

com a necessidade de resolucdo de problemas por eles definida.

No Eventos Regionais Centro/Sul e Norte, foram apresentadas 26 Apps (Anexo
1 13 aplicacdes no Evento Regional Centro/Sul e 13 aplicacdes no Evento
Regional Norte como se pode verificar de uma forma mais pormenorizada nos

quadros gue se seguem.
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Cultura e Lazer 5 1
Desporto 2 @)
Educacao 3 3
Entretenimento O 1
Estilos de Vida O 4
Saude 1 3
Social O 1
Utilitarios 2 O
Total 13 13

Quadro 3 - Distribuicédo de Apps Eventos Regionais e por

Cultura e Lazer 6 231%
Desporto 2 7.7%
Educacao 6 231%
Entretenimento 1 3.8%
Estilos de Vida 4 15.4%
Saude 4 15.4%
Social 1 3.8%
Utilitarios 2 7.7%
Total 26 100%

Quadro 4 - Distribuicdo de Apps por categorias/temas
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A tematica das aplicacdes apresentadas revelaram diversos temas, havendo um
predominio de resolucdo de problemas no ambito da educacdo equiparada

com a categoria de cultura e lazer.

2.5. Abordagem do Apps For Good a Comunicacao

A comunicacdo € outra das competéncias estimuladas pelo Apps For Good.
Efetivamente os jovens experienciam a comunicacdo oral, tendo necessidade
de apresentar em publico o resultado do seu projeto. Desta forma, pretende-se
gue aprendam a comunicar de forma expressiva, clara e objetiva, adaptando a
sua comunicacao aos interlocutores, com um tom de voz audivel e adequado,
evidenciando confianca na apresentacao das suas ideias.

Neste projeto pretende-se que as estratégias de comunicacdo sejam
desenvolvidas por parte dos estudantes ao longo do projeto. Esta € uma das
competéncias gque esta permanentemente em evidéncia ao longo do mesmo,
através do trabalho de equipa, contacto com os experts, e preparacdo e
realizacdo do “pitch” (apresentacdo do produto/ comunicacao das ideias tendo
por base a aplicacdo). No entanto, esta questdo relacionada com a
comunicacdo de ideias e apresentacdo ao publico em geral das apps
desenvolvidas revela-se um dos temas mais “temidos” por alguns estudantes.
Afirmando qgue entre colegas ndo tém qualquer problema, mas dirigirem
apresentacdo para pessoas desconhecidas do seu ciclo habitual, € encarado
com um problema. Modulo a modulo, esta competéncia ¢ desenvolvida e
alguns estudantes vao adguirindo confianca a este nivel. A analise final das
respostas dadas pelos estudantes no contacto final, durante a segunda visita as
escolas, revela que a maioria (83,3%) manifesta um nivel de confianca igual ou

superior a 3% na fase final do projeto.

4 Numa escala de 1a 4, sendo 1 - nada confiante, 2 - pouco confiante, 3 - confiante e 4 -
totalmente confiante
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Nivel 1 - Nada Nivel 2 - Pouco
Confiante Confiante

Nivel 4 Muito
Confiante
37,69%
* Nivel 1-Nada Conhante
= Nivel 2 - Pouco Confiante
’ = Nivel 3 - Confiante

* Nivel 4 - Muto Confiante

Nivel 3 - Confiante
45,53%

Grafico 19 - Nivel de confianca na comunicacao de ideias

A analise dos dados (cf. Grafico 20) permite inferir que os estudantes do sexo

feminino revelam um nivel maior de confianca na comunicacao de ideias (Nivel

4 - 66,70%) do gue os estudantes do sexo masculino (Nivel 3 - 33,30%).

Nivel de Confiangca na Comunicacao de Ideias
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90%
80%
70%
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50%
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30%
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0% 0%
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

Percentagem de Estudantes

Nivel de Confianca

B Masculino ® Feminino

Grafico 20 - Diferencas de género em relacdo ao nivel de confianca na

comunicacdo de ideias

No AFG, um dos modulos finais (modulo 5) orienta os estudantes para a

elaboracdo de um “pitch” sobre as aplicacdbes desenvolvidas, para ser

apresentado na fase final juntamente com o seu produto (Apps).
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No final do projeto, estiveram presentes nos Eventos Regionais AFG -
Centro/Sul e Norte, 105 estudantes (46 e 59 estudantes, respetivamente), o que
representa cerca de 356% dos estudantes integrados no projeto-piloto e no
total foram apresentadas 26 Apps.

Nos eventos regionais AFG, foi realizado um Marketplace” onde as equipas de
estudantes tiveram oportunidade de dar a conhecer ao publico em geral as
aplicacdes gue desenvolveram. Neste espaco, os estudantes apresentaram o
seu produto através de um “pitch * preparado para o efeito, perante um grupo
de juri de avaliacdo das Apps.

O “pitch” foi organizado de acordo com alguns critérios especificos (Resolucdo
de problemas e Inovacdo, llustracdo da Ideia, Viabilidade Técnica,
Adequacao/Aplicabilidade da Plataforma e Estudo de Mercado), como se pode
ver de uma forma mais detalhada no quadro dos Critérios de Preparacdo e

Avaliacdo (Anexo2).

O entusiasmo por parte dos estudantes nos eventos foi notavel, veja-se a este
respeito o que refere um aluno de 13 anos da Escola da Regido Norte: "acho
interessante desenvolvermos aplicacbes ndo soO agora, mas também pelo

conhecimento que adquirimos para o futuro”.

° Marketplace: ¢ um conceito normalmente utilizado no mercado online onde
servicos e produtos de varios vendedores sdo comercializados. Neste caso, sera
utilizado um espaco fisico que funcionard como uma montra ou um grande
expositor dos trabalhos desenvolvidos pelas varias equipas de alunos. Nao sera
comercializado nenhum dos trabalhos, apenas estardo sujeitos a uma avaliacao

de um juri.
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Figura 2 - Grupo de estudantes no Evento Regional Centro/Sul
A capacidade de apresentacdo/comunicacdo dos projetos foi um aspeto que
se destacou durante os eventos, tendo surgido comentarios muito favoraveis

por parte dos professores e de elementos do juri.

‘ ‘Fol notavel os discursos e as posturas que alguns destes jovens
apresentaram, bem como as ideias que foram trazidas para este evento.”

Elemento do Juri, Evento Regional do Norte
2.6. Abordagem do Apps For Good ao Trabalho de Equipa

O trabalho em equipa ¢ uma competéncia fundamental nos dias de hoje para
qualguer projeto. No Apps For Good, os jovens sao estimulados a cooperar e a
obter a cooperacdo dos colegas, como se de uma equipa profissional se
tratasse. O sucesso do projeto depende largamente da capacidade de partilhar
a informacao, criar consensos, discutir assertivamente os problemas e contribuir
para a coesao da equipa.

A grande maioria dos estudantes (9170%) considera significativo o
desenvolvimento do trabalho em equipa. Revelam uma série de aspetos
significativos no desenvolvimento do trabalho em grupo, nomeadamente a
capacidade de partilhar ideias, definicdo e desempenho de diferentes funcodes

com um objetivo comum.
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Grafico 21 - Distribuicdo de estudantes por significancia do trabalho de equipa

Dentro de uma equipa cada elemento reconhece o seu papel e trabalham para
um objetivo comum, estes estudantes salientaram varios pontos fortes do
trabalho em equipa, veja-se a este respeito o que refere um aluno de 17 anos, da
Escola da Regido Norte:” (.0 a distribuicdo de papéis facilitou o trabalho de
grupo, e também porque complementamos as areas e unificamos saberes."

Os estudantes que participaram neste projeto tém nocdo que © Mesmo 0S
capacita para situacdes futuras, de acordo com o que refere uma aluna 15 anos
da Escola da Regido Centro: “(..) ajuda-nos e habituarmo-nos até mesmo ao
nivel do trabalho de grupo, porque hoje em dia muitos trabalhos passam pelo
trabalho em equipa.” Os estudantes tém igualmente uma percecdo bem
definida do nivel de significancia gue atribuem ao trabalho de equipa, como se

pode verificar no grafico que se segue.

48



X
o
o
—

X
o
™
m
0

E SIGNIFICATIVO O TRABALHO EM EQUIPA

B Masculino ® Feminino

Grafico 22 - Distribuicdo dos estudantes por género em relacdo a significancia

do trabalho de equipa

2.7. Abordagem do Apps For Good ao Desenvolvimento de

Competéncias Técnicas (programacao)

Sendo um projeto de cariz tecnoldgico, o Apps For Good estimula o
desenvolvimento de competéncias técnicas inerentes a gestdo de projeto e a
construcado de aplicativos moveis. Sendo esta uma mais-valia para o percurso
académico destes jovens, uma vez gue adquirem os conhecimentos e as
ferramentas técnicas necessarias ao sucesso do projeto.

Ao nivel do conhecimento de programacao, a analise de resultados revela que
na entrevista inicial, 46,9% dos estudantes afirmam nao ter conhecimentos de
programacao, e /19% dos estudantes revela ser a 12 vez que desenvolve um
trabalho atraves de uma plataforma online. Veja-se o que refere uma aluna de
17 anos de uma escola da Regido Centro/Sul: “O conhecimento progressivo dos

programas que estamos trabalhar facilitou o envolvimento no trabalho ”

A analise destes resultados, na fase final do projeto revela que 75% dos
estudantes afirma ter ganho experiéncia em programacao (cf. grafico 23),
sendo que 41,7/% destes estudantes revela um bom nivel de conhecimento
(correspondendo ao nivel 3 numa escala de 1 a 4, sendo 1 - Insuficiente, 2 -
Suficiente, 3 - Bom e 4 - Muito Bom). Veja-se o que refere um aluno de 16 anos

de uma escola da Regido Centro, "temos a oportunidade de criarmos a Nossa
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propria aplicacdo e também nos ajuda a ter mais conhecimentos ao nivel das

aplicacées e evoluir mais”.

1 6 25,00%

2 5 20.8%

3 10 417%

4 3 12.5%

Quadro 5 - Distribuicdo dos estudantes por nivel de conhecimento de
programacao
45% 41,70%
40%
35%
30%
0,
259% 25% = Nivel 1 - Insuficiente
0,
20,80% 5 Nivel 2 - Suficiente
20%
= Nivel 3 - Bom
15% 12,50% )
" Nivel 4 - Muito Bom
10%
5%
0%
Nivel 1 - Nivel2 - Nivel 3 - Bom Nivel 4 -
Insuficiente  Suficiente Muito Bom

Grafico 23 - Distribuicdo dos estudantes por nivel de conhecimento de

programacao

Os estudantes manifestam um elevado grau de satisfacdo com a metodologia
disponibilizada ao longo do projeto, veja-se a este respeito o que refere um
aluno de 14 anos de uma Escola da Regido Norte: "Gosto da ideia de podermos
explorar as nossas ideias e de as podermos desenvolver.”

Ainda nesta linha de raciocinio, um outro aluno 15 anos da Escola da Regigo
Centro de refere: "Acho que este projeto tem sido mais viciante que o proprio

jogo... "
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Zona Alunos Professores Equipas Aplicacdes/

Prototipos
Centro/Sul 46 13 13 13 (4) 4
Norte 59 11 13 13 (9) 9
Total 105 24 3l 16 (13) 13

Quadro 6 - Dados recolhidos nos Eventos Regionais AFG

Considera-se importante salientar, a percecdo gque os estudantes tém das mais-
valias que este projeto favorece presentemente e futuramente, veja-se o que
refere um aluno de 13 anos de uma escola da Regido Norte: "E um bom projeto
e uma oportunidade que temos que aproveitar para ampliar © NOSSO
conhecimento tecnologico”. Esta caracteristica € igualmente salientada por um
aluno de 12 anos de uma escola da Regido Norte, "Acho interessante
desenvolvermos aplicacées ndo s agora, mas também pelo conhecimento que

adquirimos para o futuro.”

2.8. Abordagem do Apps For Good a Autoconfianca

Esta competéncia é fundamental para a consecucao do projeto. No decorrer do
mesmo, 0s jovens deparam-se com situacdes e problemas inesperados e ao
ultrapassa-los saem mais fortalecidos na confianca das suas capacidades. Esta
competéncia é fundamental para o sucesso escolar e profissional.

No final do projeto, e relativamente aos estudantes entrevistados, os resultados
obtidos revelaram dados bastante significativos de confianca ao nivel da
comunicacdo de ideias e ao nivel das tecnologias. Dos estudantes
entrevistados, na sua totalidade classificam de 3° o seu nivel de confianca em
relacdo as tecnologias. No gue concerne a comunicacdo de ideias, a maioria
revela um nivel de 3 e 4, gue se traduz em confiante e muito confiante a este

nivel, como podemos constatar no quadro seguinte.

® Numa escala de 1a 4, sendo 1 - nada confiante, 2 - pouco confiante, 3 - confiante e 4 -
totalmente confiante
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O

1 0% O 0%
2 4 16.7% O 0%
3 11 45.8% 24 100%
4 9 37.5% O 0%

Quadro 7 - Distribuicdo dos estudantes por nivel de confianca de comunicacao

de ideias e nivel de confianca tecnoldgica

14

12

10

Nivel 1 - Nada Confiante Nivel 2 - Pouco Confiante

B Nivel de Confianga - Comunicagdo de Ideias - Masculino

B Nivel de Confianga - Comunicagdo de Ideias - Feminino

Nivel 3 - Confiante

B Nivel de Confianga - Programagdo - Masculino

¥ Nivel de Confianga - Programacio - Feminino

Nivel 4 - Muito Confiante

Grafico 23 - Distribuicdo dos estudantes por Niveis de Confianca e por género

Verifica-se através da analise de dados deste grafico, que os estudantes do

sexo feminino revelam um nivel de confianca superior aos estudantes do sexo

masculino, no ambito da comunicacdo de ideias. No entanto, no que concerne

ao nivel de confianca no ambito da programacéo, esta diferenca ndo se verifica.

Através da analise de dados recolhidos, também podemos constatar que os

estudantes apresentam um nivel de confianca significativo, tal se verifica como

refere um aluno de 15 anos de uma escola da Regido Norte ” (.) quero ser

programador ou pelo menos trabalhar com computadores. £ uma coisa que me

interessa e quero aprender mails sobre programacao, adoro mexer em

computadores”.
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4.8. Outros aspetos relevantes para a analise de impacto do projeto-piloto
Apps For Good

O contacto direto com os estudantes que participaram no projeto permitiu
recolher informacdo adicional que nos possibilita inferir o seu impacto nas
escolhas futuras, bem como o grau de satisfacdo com o mesmo.

Relativamente a questdo da influéncia do projeto nas escolhas futuras no
ambito académico /profissional, considera-se que de alguma forma a
experiéncia levou a um ‘“repensar” na tomada de decisdo, veja-se o que refere
uma aluna de 18 anos de uma escola da Regido Centro: () fez-me alargar os
horizontes e reafirmar a minha opcdo profissional - Informatica - Técnica de
Informacdo e Comunicacdo e mais especificamente web designer.”

Ainda sobre esta questdo, uma outra aluna de 15 anos de uma escola da Regiéo
Norte refere: "Pode vir a enriquecer o nosso curriculum e alterar perspetivas
futuras.”

Relativamente ao grau de satisfacao com o projeto, podemos aferir que o
impacto foi bastante positivo. Sobre esta questdo, foi solicitado aos estudantes
a atribuicdo de uma classificacdo de 1 a 10 (sendo 1 classificacdo minima e 10 a
maxima). Os resultados obtidos revelam que a maioria dos estudantes
manifesta um parecer bastante favoravel face a este projeto, atribuindo uma

classificacdo média de 8 como podemos verificar nos quadro gue se segue.

1 0.0%
2 0 0.0%
3 0.0%
4 1 417%
5 1 417%
6 3 12.5%
7 3 12.5%
8 10 41.7%
9 3 12.5%
10 3 12.5%
Total 24 100%

Quadro 8 - Classificacao da Experiéncia no Projeto Apps For Good
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O parecer por parte dos estudantes ¢ bastante positivo, veja-se o que refere
um aluno de 17 anos de uma escola da Regido Norte: “Interessante, inovador,
projeto personalizado - Unico”.

Ainda nesta linha de raciocinio, uma aluna de 17 anos de uma escola da Regigo
Centro refere: "As minhas expetativas eram altas, e foi sem dulvida uma
experiéncia muito positiva e que pode-me ajudar de alguma forma no meu
futuro.”

O entusiasmo dos estudantes, também foi uma caracteristica a assinalar no
projeto, veja-se o que refere um aluno de 15 anos de uma escola da Regido
Norte: "Este projeto tem sido mais viciante que o proprio jogo...”

O projeto AFG faculta aos estudantes uma série de informacdes/ formacao,
proporcionando-lhes uma panoplia de competéncias que lhes permitiu adquirir
novas aprendizagens, permitiu a interacdo com outras pessoas e experiéncias
(experts), possibilitou o intercambio de diferentes visdes e realidades e que deu
origem a uma ferramenta (aplicacdo) gue visa ser um recurso para a resolucao
de problema.

Todo este percurso teve um impacto muito positivo, veja-se o gue refere uma
aluna de 17 anos de uma escola da Regido Centro: "Expectativas eram altas e
depois de ver o que dava para fazer e o que fizemos, o resultado foi muito bom.
Divulgaria o projeto entre os amigos, principalmente para aqueles gue
pretendem seguir engenharia, porgue servira de base para a programacao,
futuramente temos de desenvolver software para as maguinas e comecar a ter

uma nocao sobre isto € importante.”

3. Avaliacao Internacional - Dados de

lmpacto

A eqguipa internacional do Apps for Good realiza anualmente, uma rigorosa
avaliacdo dos dados de impacto dos projetos integrados no Apps for Good.

O "Apps for Good Impact Report 2015, foi efetuado por um organismo externo
e independente Mayor of London Project Oracle, com o apoio de Nominet Trust
- Londres e Decision Institute em Berlin.

Os dados obtidos através desta analise e medicdo de impacto revelam gue no
ano letivo 2014/15, o Apps For Good conseguiu aumentar a sua atividade em
todas as dimensdes relevantes, principalmente no alcance global e na

diversidade de participantes em Varios niveis.
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3.1. Crescimento do Apps For Good

O nUmero total de alunos que participaram no Apps for Good 2014/15
aumentou 34% em relacdo ao ano passado, o que perfaz um total de 23.827
estudantes.

Em relagcdo ao numero de escolas, também se verifica um acréscimo bastante
significativo (+ 177%), anteriormente o AFG estava integrado em 231 escolas e
no presente ano conta com a participacdo de 588 escolas. Este Ultimo valor é
especialmente promissor, uma vez que €& um indicador do crescimento
continuo do numero de alunos a integrar o projeto ao longo dos proximos anos.
Prevé-se ainda que cerca de 30.000 estudantes estejam envolvidos no AFG no
ProxXimo ano.

Este crescimento ¢ impulsionado, principalmente pelo Reino Unido, onde se
encontra a forte distribuicdo do projeto. Desde de o ano passado que o AFG
esta presente em todas as regides do Reino Unido. Contudo, este crescimento
regional difere significativamente. Enquanto, que na Escdcia o numero de
parcerias com organizagbes de educacao formal ou informal, sofreu um
aumento de cerca de 10 vezes mais, no Pais de Gales o numero de escolas

permaneceu ao mesmo nivel do Ultimo ano de atuacéao.

Crescimento

2011/12 [2012/13 | 2013/14 | 2014/15 | 2015
London 1 2] 45 105 136%
North West 6 12 44 63 43%
South East 7 2] 27 ol 126%
East of England 3 10 19 33 74%
Northern Ireland O O 13 15 15%
South West 5 1 13 42 223%
Yorkshire and the Humber | O 6 13 25 92%
North East O 2 10 28 180%
West Midlands 5 10 9 40 344%
Wales O O 6 6 0%
Scotland O 5 76 1420%
East Midlands ] ] 4 22 450%
Total 38 97 208 516 148%

Quadro 9 - Distribuicdo das Escolas com Projeto Apps For Good por
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O projeto Apps For Good tem crescido exponencialmente, tanto a nivel
nacional como internacional. Depois de uma experiéncia piloto, em duas
localidades, com 47 estudantes em 2010/2011 no Reino Unido, atualmente o
projeto esta a ser desenvolvido em 722 escolas parceiras em todo o Reino
Unido, envolvendo mais de 45000 jovens entre os 10 e os 18 anos, apoiados
por uma rede de 1218 especialistas.

Depois de uma analise profunda sobre expansdo internacional durante o ano
de 2013/14, em 2014/15 o Apps For Good decidiu dar 0os primeiros passos
alargando a sua atividade para um pegueno numero de pilotos internacionais
em Espanha, Portugal, Estados Unidos da América, Letdnia e Roménia com um
total de 61 escolas. Assim, as parcerias com organizacdes de educacao formal
ou ndo formal representam cerca de 12% do total de parceiros de educacdo no

presente ano.

Reino Unido 516
Escolas Internacionais 6
Britéanicas

Espanha 33
Portugal 16
USA 12
Polonia 2
Letonia 1
Romeénia 1
Emirados Arabes Unidos 1
Total 588

Quadro 10 - Distribuicdo das Escolas com Projeto Apps For Good por

Pais

A expansdo internacional do Apps for Good, deve-se principalmente a trés
aspetos-chave do modelo do projeto:

o O parceiro dominante sdo as escolas de ensino publico, em vez de

centros de aprendizagem informais (onde ocorreu o primeiro piloto UK).

o A partir de 2011, o projeto passou a ser implementado pelos proprios

professores e ndo pela equipa de projeto AFG.
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o Por dltimo, um dos fatores mais importantes, o Apps for Good esta agora
integrado nos curriculos escolares na maioria das escolas. Esta tendéncia
teve inicio no ano letivo de 2012/13 e prolongou-se no ano letivo 2014/15.
Da experiencia do Apps For Good Internacional, um dos pontos a
destacar é o facto deste projeto se integra mais facilmente num projeto

curricular escolar do gue em peqguenos “clubes de estudantes”.

Os projetos piloto realizados em diferentes palses permitem consolidar a
aprendizagem sobre estratégia internacional a adotar, em especial sobre o
modelo de sustentabilidade de trabalho em parceria com autoridades publicas
de educacédo. Para além disso, permite ainda identificar as principais lacunas
dentro da propria organizacao, através de uma reflexdo critica necessaria para
gue o Apps For Good escale internacionalmente.

Prevé-se que nos proximos trés anos, de 2015 até 2018, esta expansdo nacional
e internacional continue a ser significativa, sendo este um dos objetivos do
Apps For Good, aumentar o niumero de estudantes envolvidos e assim atingir
0s 190.000 alunos em 2017/18.

3.2. Satisfacao Geral

O nivel de satisfacdo com o projeto Apps For Good, € na sua generalidade
bastante positivo e tem vindo a aumentar nos Ultimos anos. Cerca de dois
tercos dos estudantes que responderam ao questionario final onfline, revelam
estarem satisfeitos com o projeto. Em relacdo aos professores que
responderam ao questionario online, 90% revela ter gostado de implementar o
Apps For Good.

A maior percentagem de satisfacdo veio por parte dos diretores das escolas.
Cerca de 93% refere gue o Apps For Good excedeu as suas expectativas. Ainda
neste sentido, professores e diretores das escolas revelam que recomendariam
o Apps For Good aos colegas de outras escolas, no sentido de propagar a
visdo Apps For Good.

A implementacdo do projeto Apps For Good foi inserido no horario escolar dos
estudantes. A grande maioria (74%) foi desenvolvido em horario curricular
escolar, valor gue sofreu um aumento de 15% nos ultimos anos. Esta integracao

curricular incita um maior nivel de confianca na relevancia e qualidade dos
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conteddos, e da plataforma consoante aquilo que € exigido pelas diferentes

escolas.
Curricular 48%
Modelo Misto 26%
Clubes 18%
Disciplinas de Enriguecimento | 7%
Escolar
Quadro 11 - Modelo de Implementacdo do projeto Apps For Good no

Reino Unido

3.3. Melhoria das competéncias ao nivel internacional

No ano letivo 2014/2015, o Apps For Good UK efetuou uma avaliacdo de
impacto em 3 paises (Reino Unido, Espanha e Portugal), no sentido de reunir
dados significativos que permitam obter conclusdes sobre o impacto do
projeto.

Nos questionarios onf/ine da plataforma obtiveram: 1.469 respostas do Reino
Unido, 295 respostas de Espanha e 78 respostas de Portugal.

A analise dos dados revelam diferencas significativas nos resultados obtidos
nestes 3 paises. De um modo geral, Portugal e Espanha demonstram uma
elevada satisfacdo com projeto Apps For Good. Este efeito & notavel,
principalmente devido a estes 2 pontos:

a) Foi a primeira vez que o Apps For Good UK investiu as suas atividades fora
de territorio nacional;

b) Pelo facto de a plataforma estar disponivel na lingua inglesa, o que se
traduziu num desafio adicional para os participantes de outros paises;
Verifica-se ainda, que os estudantes em Espanha reportam niveis de satisfacdo
mais significativos que os estudantes de Portugal e do Reino Unido.

O impacto do projeto Apps For Good no desenvolvimento de competéncias
diferiu um pouco. Registou-se um ndmero mais elevado de estudantes de
Espanha, que referem melhorias significativas ao nivel das competéncias

especificas, comparativamente com os estudantes de Portugal e Reino Unido.
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Estes dados sao significativos para todas as competéncias trabalhadas no
projeto Apps For Good, com destague para a “Analise de Ideias”, "Resolucdo de

Problemas”, “Uso de Computadores” e “Comunicacao”.

Grande |Alguma |Nenhuma|N&o
Competéncia melhoria |Melhoria |Melhoria | Sabe
Concec¢ao de um Produto 42% 45% 10% 3%
Cominucacao de ldeias 36% 48% 15% 2%
Trabalho em Equipa 37% 46% 15% 2%
Analise de Ideias 32% 50% 13% 4%
Resolucao de Problemas 27% 53% 7% 4%
Estudo de Mercado 31% 47% 16% 6%
Comunig¢ao 27% 51% 19% 3%
Uso de Computadores 24% 52% 20% 3%
Elaborac&o de apresentacodes 26% 48% 23% 3%
Programacao / Codificacao 28% 45% 19% 8%
Comunicar com especialistas da
IndUstria 31% 33% 25% 1%

Quadro 12 - Autoavaliacdo das Competéncias referidas pelos estudantes

do Reino Unido

Portugal surge com menor percentagem de estudantes gue relatam “nenhuma
melhoria”, sendo este um indicador de um elevado nivel de eficacia dos
projetos realizados, especialmente no que se refere a codificacdo e
programacao. Portugal também revela, algumas melhorias na maioria das
competéncias, nomeadamente: Programacdo / Codificacdo, Trabalho de
Equipa, Elaboracdo de Apresentacdes, Resolucao de Problemas, Comunicacdo
de Ideias, Analise de Ideias, Comunicar com especialistas da Industria,
Comunicacao, Concecao de um Produto e Estudo de Mercado. Registram-se
também valores percentuais inferiores de estudantes gque ndo querem
continuar a codificacdo, o que indica um impacto relevante sobre os estudantes

ao nivel da motivacdo e envolvimento com codificacdo e programacao.
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Competéncia Grande | Alguma Nenhuma | Nao

Melhoria | Melhoria Melhoria Sabe

Uso de Computadores 25% 48% 27% @)
Programacao / Codificacao | 31% 57% 12% @)
Trabalho de Equipa 33% 53% 14% @)
Elaboracdo de 22% 60% 14% 4%
Apresentacdes

Resolucao de Problemas 26% 61% 13% O
Comunicacao de ldeias 38% 51% 10% 1%
Analise de Ideias 33% 54% 13% O
Comunicar com 21% 61% 17% 1%

especialistas da IndUstria

Comunicacao 20% ©61% 18% 1%
Concecdo de um Produto 34% 52% 10% 4%
Estudo de Mercado 26% 52% 21% 1%

Quadro 13 - Auto-avaliacdo das Competéncias referidas pelos estudantes de

Portugal

Grande Alguma Nenhuma | Nao

Competéncia Melhoria |Melhoria |Melhoria |Sabe

Comunicacédo de

ldeias 51% 46% 3% 0%
Resolucao deProblemas | 46% 49% 4% 1%
Trabalho de Equipa 48% 47% 5% 0%
Analise de Ideias 30% 64% 6% 1%
Concecao de um

produto 39% 53% 6% 2%
Comunicac¢ao 29% 57% 10% 4%
Elaboracao de

Apresentacoes 24% 58% 149 4%
Programming/Coding | 27% 53% 15% 5%
Estudo de Mercado 21% 58% 13% 8%
Uso de computador | 22% 54% 23% 1%

Comunicar com
especialistas da
IndUstria 31% 32% 1% 26%

Quadro 14 - Melhorias das Competéncias dos alunos referidas pelos

professores - Reino Unido 60



A analise de dados sobre as melhorias de competéncias dos alunos
reportadas por parte dos professores de Portugal permite constatar o
registo de grande melhoria de competéncias nas seguintes areas:
Comunicacao de Ideias, Resolucao de Problemas, Trabalho de Equipa, e
Analise de Ideias. Também se registaram melhorias significativas no nivel

da Comunicacao e Programacéao e Codificacéao.

Grande Alguma Nenhuma | Nao
Competéncia Melhoria |Melhoria |Melhoria |Sabe
Comunicac¢ao de ldeias 88% 12% 0% 0%
Resolucao de Problemas | 63% 37% 0% 0%
Trabalho de Equipa 63% 37% 0% 0%
Analise de Ideias 75% 25% 0% 0%
Concecdo de um produto | 63% 37% 0% 0%
Comunicac¢ao 37% 63% 0% 0%
Elaboracao de
Apresentacoes 50% 37% 13% 0%
Programacgéao/Codificagéo | 25% 62% 13% 5%
Estudo de Mercado 0% 0% 0% 0%
Uso de Computadores 37,5% 37,5% 25% 1%
Comunicar com
especialistas da IndUstria | 50% 50% 0% 0%

Quadro 15 - Melhorias das Competéncias dos alunos referidas pelos professores

- Portugal

3.4. Aspiracdes de Carreiras por Paises

Os padrdes nacionais da analise de dados referentes as aspiracdes de carreira
sdo muito semelhantes com os descritos nas melhorias das competéncias
(referidos anteriormente). A este nivel verifica-se diferencas significativas,
nomeadamente no maior nimero de estudantes de Espanha gue revela um
aumento de interesse nas carreiras tecnologicas, negocios e
empreendedorismo, comparativamente com os estudantes de Portugal e Reino

Unido. Parte desta diferenca pode ser explicada por se registar entre os
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participantes espanhadis, uma significativa percentagem de alunos com uma
faixa etaria mais elevada, o que significa que estes se encontram mais proximos
do momento de escolha de carreira comparativamente com os restantes
alunos mais jovens. Quase 90% dos estudantes que relatam “menor interesse”
em seguir uma carreira na area tecnoldgica, 79% sao provenientes do Reino
Unido. Regista-se um efeito igualmente forte no que se refere ao uso de
tecnologia.

Em relacdo a aspiracdo de uma carreira na area de negocios e empresario, esta

diferenca é mais fraca, mas também significativa entre os palises em causa.

3.5. Confianca

O Ultimo passo na avaliacdo de impacto que o Apps For Good Internacional,
enfatiza de forma mais detalhada a melhoria da autoconfianca nos grupos-alvo.
De uma forma global, cerca de 58% dos alunos referem ter uma maior
capacidade de resiliéncia (confianca para tentar novamente se falharam nas
suas acodes). Esta competéncia ndo so se refere ao processo de envolvimento e
desenvolvimento de uma aplicacdo, mas a todos os aspetos da vida escolar e
profissional.

Cerca de 38% dos estudantes considera estar tdo confiante como antes, ou
seja, Nao se regista nenhuma mudanca significativa a este nivel. Por outro lado,
denota-se um forte impacto no desenvolvimento de “soft skills” tais como o
trabalho em equipa e comunicacao.

Este aspeto sobre o nivel da confianca também é evidenciado por parte dos
professores, no gual 69% refere que houve um desenvolvimento positivo na
autoconfianca de seus alunos. Este efeito € registado tanto para os estudantes
do sexo masculino como do feminino.

Ao nivel do aumento da confianca, ndo se registaram diferencas significativas

entre Reino Unido, Espanha e Portugal.
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4. Recomendacdes de melhoria:

Com base nos dados resultantes dos questionarios aplicados, versao
portuguesa, e das observacdes e entrevistas feitas nas visitas de
acompanhamento, apresentam-se as seguintes recomendacdes com vista a

implementacao do projeto em causa para o proximo ano letivo:

1. Construcdo de documentos de apoio ao desenvolvimento do projeto,
em lingua portuguesa;

2. Selecdo de escolas, negociacdo com as direcdes e arrangue do projeto
no infcio do ano letivo;
Integracao curricular do projeto, sempre gue possivel;

4. Formacao de professores no inicio do desenvolvimento do projeto;

5. Desenvolvimento de recursos pedagodgicos adaptados aos diferentes
niveis de ensino:

6. Esquematizacdo mais aprofundada das tarefas e dos exercicios
propostos e insercdo de alguns dos contelddos programaticos em

formato video.

5. Consideracdes Finais

A reflexdo que decorre da implementac&o do projeto educativo Apps For Good
nos estabelecimentos de ensino em Portugal, aponta para um impacto muito
positivo, tanto a nivel individual, no gue concerne ao desenvolvimento de
competéncias técnicas, pessoais e sociais de professores e alunos, como a nivel
coletivo, no gue respeita a vantagem para a escola em adotar este tipo de
projetos pedagdgicos inovadores e direcionados para a preparacao profissional
dos jovens, como também para a comunidade no sentido mais alargado, pois
as aplicacdes s&o criadas para seu beneficio.

De acordo com os dados obtidos e ja apresentados, contribuiu para o impacto
positivo ja referido, desde logo, a relevancia e a estruturacado pedagodgica dos
conteddos apresentados na plataforma das atividades. Sendo conteudos
inovadores e atrativos para os jovens, mobilizaram-nos para o trabalho
cooperativo com ganhos evidentes e referidos pelos proprios ao nivel dos
ganhos em competéncias linguisticas (lingua inglesa), comunicacionais

(apresentacdo publica dos projetos) e de programacdo. Os professores
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puderam experienciar metodologias de ensino assentes em principios de
aprendizagem pela descoberta e pela resolucédo de problemas.

A disponibilidade e o compromisso dos professores para com o projeto foi
igualmente um dos fatores criticos de sucesso para ultrapassar as barreiras e
prosseguir em direcdo aos objetivos tracados. A maior parte dos professores
revela nas entrevistas dadas gue o facto de verem os seus alunos motivados os
fez prosseguir, ultrapassando um dos maiores blogueios que sentiram: a falta
de tempo para se prepararem para as tarefas disponibilizadas na plataforma do
projeto.

A experiéncia piloto demonstrou ainda que a implementacdo de uma
metodologia de acompanhamento de proximidade, se traduziu numa
vantagem, capaz de atuar eficazmente na resolucdo de questdes especificas
gue poderiam inibir o desenvolvimento dos projetos. Isto porgue a articulacdo
direta permite a producé&o de dinadmicas de comunicacéo, partilha e construcao
de redes, tdo necessarias a planificacdo e conducdo de projetos de
aprendizagem.

As principais linhas de forca deste projeto, ja apresentadas, contribuiram para o
sucesso dos resultados educativos de acordo com muitas das afirmacdes dos
professores que foram sendo recolhidas ao longo do processo e
acompanhamento.

Nos varios momentos presenciais em gue os professores de diferentes escolas
partilharam quer dificuldades, quer resultados positivos, nomeadamente nas
varias sessdes de formacao realizadas, foi possivel compreender a importancia
da cooperacdo e da partilha: um exemplo foi o do recurso a experts gue
inicialmente a maior parte dos professores ndo considerou mas a partilha de
uma dessas sessdes por uma das escolas com as restantes fez com que este
recurso fosse devidamente valorizado e utilizado.

O projeto Apps For Good revelou-se de grande significado para as escolas
envolvidas, pois ndo se ftrata s6 de um projeto de desenvolvimento de
competéncias técnicas, abrange também e acima de tudo componentes chave
ao nivel da cidadania e do empreendedorismo, essenciais para o futuro dos

Jjovens.
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‘ "Aqui, na escola, nos temos muito a preocupacdo em trabalhar para a
formacao da cidadania com os alunos. Estdo habituados a dar a opiniao e dizer
aqullo que esta bem e menos bem (fazem concelhos participativos). Eles fazem
campanhas eleitorais e debates, que lhes da uma nogcdo de que tém de
fundamentar as coisas.”

Professora da Escola Secundaria Filipa de Vilnena, Porto

Para os conteudos da escola os alunos ndo estdo motivados, mas para o AFG ja

"As escolas tém de comecar a abrir 0s olhos para este tipo de projetos.

estao.”

Professor da Escola Alfandega da Fé, Braganca

Estas duas afirmacdes de dois professores de escolas diferentes demonstram
da capacidade de o projeto o Apps For Good contribuir de forma relevante
para o desenvolvimento das competéncias sociais dos jovens, promovendo
uma reflexdo sobre guestdes prementes na vida guotidiana da comunidade
educativa em gue cada escola se insere.

A pressdo do tempo manifestada na dificuldade de agendamento de um
numero de sessdes gue permitissem cumprir todos os conteddos propostos, foi
um constante desafio para a maioria dos professores. Na consciéncia de que
esta dificuldade iria surgir, ndo quisemos deixar de realizar a experiéncia piloto,
numa perspetiva de analise da adequabilidade da natureza do projeto aos
estabelecimentos de ensino portugués. Parece-nos que esta dificuldade podera
ser ultrapassada se o projeto for integrado no projeto curricular de cada uma
das escolas. Paralelamente, o Apps For Good esta constantemente a trabalhar
na formacado, recursos e suporte que ajudam na preparacdo dos professores
tornando assim mais facil o processo de implementacdo do mesmo.

Cabe-nos fazer uma avaliacdo deste percurso, para antecipar questdes futuras.
Partindo para uma analise critica dos procedimentos e conseguéncias, &
possivel antever constrangimentos nos proximos projetos e examinar quais os
momentos cruciais em gue € preciso agir para gue o projeto seja sustentavel e
ganhe dimensdo. Ultimamos com um testemunho de um professor que reflete a
importancia e o valor da pedagogia Apps For Good no modelo de ensino dos
jovens e uma frase de um jovem qgue afirma da importancia do projeto nas

decisdes que tomou em termos de futuro profissional:
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. ‘Eu acho que este modelo de ensino/ aprendizagem é muito mais figvel,
na medida em que podera servir para o futuro dos jovens porque estao a utilizar
ferramentas, como o trabalho em grupo, que NOs NG0 conseguimaos em sala de
aulas com o modelo tradicional. Para além disso, cada um deles vai ter tarefas
definidas; ha regras que estdo ligadas ao mundo empresarial. que S30
importantes passar para esta geracao. O tempo dos génios e do tempo isolado
acabou, hoje em dia o conhecimento exige que nos trabalhemos em equipa, em
rede.. Isto & uma das coisas importantes neste trabalho AFG. A outra é
aprendemos ao contrario, isto & normalmente Nno ensino classico, N6s chegamos
aquli e damos a matéria e acabou..aqui nao, ha um problema e vao ter de
aprender coisas para resolver o problema. E mais motivador para eles. E nds,
professores, também € uma descoberta, pois Nndo estamos habituados a estas
abordagens. Eu acho que o papel dos professores, mesmo No ensino classico,
vai acabar por ser de facilitador, tutor.. porque antigamente eramos grandes
recipientes de informacdo, mas desde que inventaram a internet nods nNdo
conseguimos competir, mesmo naquilo que somos especialistas, nNao
conseguimos competir com o Google em termos de informacdo. NOs seremaos
mais encaminhadores, tutores, no futuro, ao invés de professores de estoque,
que da a matéria e ponto final. E depois a escola compete todos os dias com
uma serie de coisas, nomeadamente com o meio, se ndo fomos interessantes,
motivadores, ndo vamos conseguir leva-los a lado nenhum, ndo vamos
conseguir educa-los como queremaos mas Sim como 0 melo oS vais educar”

Professor da Escola D. Sancho |l, Alijo - Vila Real

"Este projeto fez-me alargar os horizontes e reafirmar a minha opcdo
profissional = Informatica”

Aluno de 20 anos, Escola da Regido Centro

Daqui conclui-se, gque o projeto Apps For Good nas escolas-piloto foi
experienciado como um espaco de construcdo de conhecimentos e
desenvolvimento de competéncias, relevantes para o} futuro

académico/profissional dos jovens e escolha da area profissional.
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Anexo |

Aplicacdes Apps For Good apresentadas Evento Regional Apps For Good

Centro/Sul

Identificacdo da Aplicacéo

Identificacao

Escola

da

Categoria da App

AEPM

- O Agrupamento a distancia

Agrupamento de

Escolas da Portela

Educacdo/Apoio

comunidade

- Informacéo atualizada dos
jogos de futebol de cada
equipa desportiva, numa

determinada data

Escolas de Vale de

Aveiras

de um cligue escolar
Os nossos Clubes Agrupamento de Desporto
- Tudo o gue quer saber sobre | Escolas da Portela

O seu clube desportivo

Fireball Agrupamento de Desporto

Guia Turistico

- Informacao sobre eventos
regionais, locais de interesse,
patrimonio, restaurantes e
servicos de acordo com a

localizacdo geografica.

Agrupamento de
Escolas de Vale de

Aveiras

Cultura e Lazer

MyCine
- Todas as tendéncias,
novidades e informacodes

cinematograficas

Agrupamento de
Escolas de Sa da

Bandeira

Cultura e Lazer

AESB
- Disponibiliza todas as
informacdes das escolas inseridas

no agrupamento escolar

Agrupamento de
Escolas de Sa da

Bandeira

Educacdo/ Apoio
a comunidade

escolar
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Adega de Borba
- Informacodes sobre os vinhos

produzidos na Adega de Borba

Agrupamento de
Escolas de Vila

Vicosa

Cultura e Lazer

Carp Fishing
- Informacdes a iniciacdo de

Carp Fishing

Agrupamento de
Escolas de Vila

Vicosa

Cultura e Lazer

Compatible Hardware
- Informacodes sobre a

compatibilidade de Hardware

Escola Seomara da

Costa Primo

Utilitarios

My Unexplored Places
- |dentificacdo e localizacdo de

sitios a visitar

Escola Seomara da

Costa Primo

Cultura e Lazer

PC Solutions
- Informacdes sobre problemas
e solucdes ao nivel da

informatica

Escola Seomara da

Costa Primo

Utilitarios

O Meu Curso

- Gestdo dos modulos

Escola Seomara da

Costa Primo

Educacdo/Apoio

comunidade

integrados no curso escolar
profissional

EBSSA + Especial Agrupamento de Saude
- E uma solucao de Escolas de Sto. - Apoio

comunicacao aumentativa e
alternativa totalmente indicada
para pessoas que tém
dificuldade em comunicar,
devido a presenca de

alteracdes cognitivas

Antonio - Barreiro

Comunitario
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Aplicacdes Apps For Good apresentadas Evento Regional Apps For Good

Norte

Identificacdo da Aplicacédo

ldentificacdo da

Categoria da App

- Pro Tec App disponibiliza um
site seguro e fiavel onde se
podem efetuar doacdes diretas
ou através de um “Extreme
Quiz", onde os créditos
recebidos sdo convertidos em

doacoes

Vilhena

Escola
French is Fun Agrupamento de Educacéo
- Apoio ao ensino da lingua Escolas de Mes&o
francesa Frio
DONATE to a Better World Escola Filipa de Social

Cook Book
- Criar e gerir o seu proprio

livro de receitas culinarias

Escola Filipa de
Vilhena

Estilos de Vida

Health Manager

- Ajuda pessoas com
problemas alimentares e
puUblico em geral, a gerir a sua
dieta alimentar, gestdo de

calorias e exercicios praticos

Escola Filipa de
Vilhena

Saude

Time Companion

- Ajuda as pessoas a organizar
0 seu tempo de uma forma
revolucionaria com a

companhia de um animal

Escola Filipa de
Vilhena

Estilos de Vida
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My School Diary

- Ajuda a gerir horarios,
calendarizagao de avaliagcbes,
trabalhos de casa e
disponibiliza um mapa da

escola

Escola Filipa de
Vilhena

Educacdo/Apoio
comunidade

escolar

My Pantry
- Uma despensa com uma
série de caracteristicas e

recursos a nivel virtual

Escola Filipa de
Vilhena

Estilos de Vida

Gestao de Eventos
- Disponibiliza informacao

sobre os eventos escolares

Escola Filipa de
Vilhena

Educacdo/Apoio
comunidade

escolar

Your Tasks

- Gestao de tarefas domésticas
diarias de qualguer jovem
adulto na fase de transicao

para uma vida autonoma

Escola Filipa de
Vilhena

Estilos de Vida

O Jogo

- Disponibiliza mapas da
escola, questdes de cultura
geral e escolar, através de um

jogo interativo

Escola do Cerco

Entretenimento

Baby Care

- Disponibiliza apoio e
informacodes para maes e
futuras maes (no controle do
ciclo de fecundidade, o registo
de consultas, o registo de local

para SOS, o controlo de peso

Escola D. Sancho Il -
Alijo

Saude
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da gravida, o botdo de
chamada automatica para o
pai, botdo de chamada

automatica para o 112)

Easy Tour Alijo Escola D. Sancho Il - Cultura e Lazer
- Disponibiliza ao publico em Alijo
geral, informacéao e apoio sobre

o concelho de Alijo

SOS Sénior Escola D. Sancho |l - Saude
- Esta app permite facilitar as Alijo
necessidades especificas de
uma populagao sénior, atraves
de um cligue o utilizador esta
em contacto com linha de

emergéncia, saude, etc.
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Anexo 2

Quadro de Critérios

de

preparacao e avaliacao do pitch

Area de
Critérios Modulo Aquilo que o juri procura...
Avaliacdo
Descreve a tual? Todas Perspetiva geral dos principais
aplicacdo numa componentes das ideias recorrendo ao
frase formato do mini pitch (M2 -
“‘Organising ideas”).
As equipas deverao dar uma Visdo
geral e concisa sobre o que faz a
aplicacéo e para guem esta
direcionada.
Como ¢é quel|2/3 Resolucdo de | E necessério ver as evidéncias que
sabes que é um Problemas e | demonstram que a tua app se estd a
problema real? Inovacao debrucar sobre um problema real para
pessoas reais.
Frases de guestionarios, entrevistas e
pesquisas podem ser usadas para
demonstrar isto.
Que outras | 2/3 Resolucdo de | Escolhe os teus principais
solucdes € que ja Problemas e | concorrentes e explica como € que a
existem e como ¢é Inovacao solucdo deles se diferencia da tua.
que a tua Estudo de | Se a tua ideia ndo tiver concorréncia,
aplicacao vai se Mercado isto é se aborda um problema que

diferenciar/

melhorar?

ninguéem tentou resolver antes, entdo
teras de reforcar um pouco mais o
ponto anterior para demonstrar a

realidade do teu problema.
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Para quem esta
direcionada a
aplicacdo?

Quem vai usar a

tua aplicacdo?

2/3

Estudo de

Mercado

Resolucdo de

Problemas e

Neste ponto € importante ver que a
VOSSa aplicacao foi
desenvolvida/pensada para um
determinado publico e qgue vocés

conseguiram compreender guem s&o

Inovacao os utilizadores e quais sdo os objetivos
deles para gue o problema em causa
seja resolvido. Mais uma vez O VOSSO
discurso deve ser complementado
com entrevistas, questionarios e
pesquisas que fizeste.

Quais sdo as |3 Viabilidade Seleciona 3 caracteristicas que
principais Tecnica consideras serem essenciais para
caracteristicas da resolver o problema identificado, assim
tua aplicacao? Estudo de | como uma breve explicacdo e o0

Mercado porqué desta escolha.

llustracdo da

ideia

Que outras | 3 Estudo de | Descreve outras caracteristicas que
caracteristicas Mercado gostarias de acrescentar a tua
poderdo incluir aplicacdo dentro do tempo e
no futuro, que llustracdo da | orcamento permitido.

poderdo deia

acrescentar valor

a VOSSsa

proposta?

Que  tipo de |3 Viabilidade Se for necessario recorrer a dados/
dados é que a Técnica conteldos, teras de saber identificar

tua aplicacéo
requer?
Onde ¢ qgue os

obtiveste?

guem €& gue vos vai fornecer, se tém
permissdo para tal e se é realmente

possivel.
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Area de

Critérios Modulo Aquilo que o juri procura...
Avaliacao
Partiiha a tual4 llustracdo da | Mostra a representacédo visual da tua
experiencia com deia aplicacdo e como ¢ que ela ird
os utilizadores... Adequacao/ | funcionar, como é que os utilizadores
Aplicabilidad | poderdo navegar nos principais ecras e
e da | quais as principais caracteristicas que
Plataforma 0S vao ajudar a resolver o problema no
qual se focaram.
Viabilidade
Técnica
Partilha o teul4 Adequacdo/ | A melhor forma de ver a aplicabilidade
prototipo Aplicabilidad | da plataforma e a viabilidade técnica &
e da | ver o prototipo a funcionar.
Plataforma
Viabilidade
Técnica
Quem ira pagar |4 Estudo de | Neste ponto é importante ver se a vossa
pela tua Mercado aplicacdo ira ser paga ou néo, e se for o
aplicacao? caso como é gue estdo a pensar fazé-lo
(modelos de negdcio): 1) cobrar aos
utilizadores por cada download; 2)
parcerias; 3) colocar publicidade de
determinadas empresas na app.
Se a tua frente |5 Todos O video deve conter um pequeno
estivesse um comunicado dos principais pontos
potencial atrativos da tua aplicacdo para uma
financiador, como pessoa gque Nao sabe nada sobre a vossa
num 1 minuto irias ideia. Ndo precisas de te preocupar muito

vender a tua ideia/

aplicacao? (video)

com a producdo do video. A tua equipa
deve apenas falar para a camara e tenham
atencao que a imagem e O som Ssao

importantes.
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