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SUMARIO EXECUTIVO

O Relatdrio que vos apresentamos fecha o Programa Apps for Good Portugal 2015/16.
Este foi um ano de crescimento e consolidagdo cujo resultado consideramos um sucesso.

Os dados recolhidos sdao imensos e aqui contemplamos aqueles que considerdmos mais
relevantes. Esta quantidade de informacdo so é possivel devido ao enorme trabalho de
recolha efetuado no terreno, que continua a ser um dos nossos grandes diferenciadores.
De facto, a nossa atividade presencial, seja nas formacgdes, nas visitas as escolas, no
apoio telefénico permanente ou nos eventos regionais, ndo tem par nos outros paises
onde decorre o Apps for Good e, caso existam, desconhecemos projetos nacionais nesta
area onde a componente presencial, para efeitos de avaliacdo, seja tao forte.

Neste trabalho participou toda a equipa do CDI Portugal que tem vindo a aperfeicoar e
aprofundar métodos e conhecimentos com o apoio de parceiros e entidades diversas.
E, como ja vai fazendo parte da nossa atitude natural, o que esperamos de quem leia
este documento é uma atitude critica que se traduza em sugestdes de melhoria para
gue este documento possa ser uma ferramenta de trabalho para quem esteja
interessado no tema da educacdo e da sua evolucgdo futura.

Por fim um agradecimento especial a Dra. Neuza Pedro pela orientacdo e disponibilidade
para trabalhar com a nossa equipa e a EDUCOM pelo contributo no desenho da
monitorizacdo do projeto.

Jodo Baracho
Diretor Executivo
CDI Portugal
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INTRODUCAO

O Relatério de Avaliagdo e Impacto do programa tecnolégico educativo Apps for Good tem como
principal objetivo apresentar os principais resultados recolhidos durante o ano letivo
2015/2016.

No seu segundo ano de implementacdo, o Apps for Good contou com a participacdo de 1166
alunos, 167 professores oriundos de 64 escolas que conceberam um total de 208 ideias de
aplicagbes.

Sendo um programa educativo tecnoldgico, o Apps for Good propde-se a capacitar os jovens
alunos na utilizacdo de ferramentas digitais, mas com um propdsito social e de cidadania e aos
professores, a oferecer mudancgas na forma como ensinam, incrementando as competéncias
técnicas e introduzindo métodos de ensino inovadores.

Serdo identificadas as principais caracteristicas do programa e suas respetivas areas a
reformular, com o intuito de se adaptar continuamente a realidade das escolas e potenciar assim
0 seu crescimento.

Para esta andlise foram consultados professores, alunos e diretores, do ensino basico e
secunddrio, a lecionar nas escolas publico-privadas participantes a nivel nacional, em
2015/2016.

A escala global o Apps for Good engloba cerca de 31 mil alunos de 764 escolas do Reino Unido,
Portugal, Espanha, Poldnia e EUA, e tem como grande objetivo estimular os jovens a aplicar o
potencial da tecnologia para transformar as comunidades nas quais se inserem.
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Figura 1 - Crescimento global Apps for Good
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METODOLOGIA
A metodologia adotada baseou-se numa abordagem mista de cariz quantitativo e qualitativo.
A semelhanca do ano piloto, manteve-se o processo de recolha de dados e monitorizacdo do
projeto, mas integraram-se novas métricas quantitativas fundamentais para a qualidade do
trabalho de monitorizagdo.
Considerou-se necessario introduzir metodologias de avaliagcdo de forma a verificar os efeitos
dos equipamentos e ferramentas tecnoldgicas na motivacdo para a aprendizagem e
envolvimento escolar, bem como analisar as aspiracdes de carreira dos jovens.
Nesse sentido e devido ao aumento do nimero de escolas, desenvolveu-se uma avaliagdo com
base no método contra factual para se verificar os efeitos quantitativos do Apps for Good nos
seus intervenientes — alunos e professores — recorrendo a andlise de
dados correlacionais entre um grupo de controlo e um grupo
experimental. Foi utilizado o programa SPSS para se efetuar a analise
dos dados estatisticos, a andlise descritiva, o Teste-t para uma amostra
e para dois grupos independentes.
Como instrumentos utilizados para a recolha de dados:
Alunos que ndo
- Questiondrios (perguntas fechadas e abertas) — questionarios participaram no
iniciais e finais com uma versdo internacional e outra portuguesa pela programa Apps for Good;

plataforma, com o intuito de se recolher informacdo quantitativa e
qualitativa sobre os diferentes aspetos do projeto;

- Visitas de Acompanhamento no terreno — Com entrevistas
iniciais e finais para recolher dados que permitiram validar os
resultados esperados com os efetivamente alcangados.

- Estudo de Caso - com base no método contra factual, no
sentido de se verificar os efeitos (quantitativos) do projeto nos seus Good;
intervenientes (alunos e professores), recorrendo a analise de dados

correlacionais entre um grupo de controlo e um grupo experimental.

Em todo o processo, a interagdo com os parceiros foi constante e fundamental para afinar os
instrumentos elaborados tendo em conta os objetivos do projeto, as expectativas e
necessidades de todos os intervenientes.

Com base nos objetivos do Apps for Good para com os alunos e para com os professores, foram
selecionadas as seguintes métricas:
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Intervenientes

Alunos

Alunos

Professores

Comunidade
escolar

Métricas

- Confianga na resolugdo de problemas;

- Confianga na comunicagao;

- Confianga no trabalho em equipa;

- Confianga nas competéncias técnicas;

- Confianga geral/capacidade de resiliéncia;
- Aspiragdes de carreiras

- Envolvimento das raparigas no projeto

- Satisfagdo para com o projeto

- Envolvimento escolar (pontualidade e
absentismo)

- Atitudes em relagdo a escola

- Perseveranga

- Motivagao para aprender

- Expectativas vs resultados

- Satisfacdo do projeto vs
constrangimentos do projeto

- Aquisicdo de competéncias digitais

- Confianga na adog¢do de novos métodos
de ensino

- Crescimento do Apps for Good em
Portugal

- Reincidéncia das escolas com o programa
educativo

- Tipologia das Escolas (ensino publico e
privado)

Indicadores

- Numero de estudantes que melhorou a sua confianga nas
competéncias, tais como, no trabalho de equipa; competéncias de
comunicagdo; resolugdo de problemas; coding/programacgéo e auto
confianga depois de participarem no Apps for Good.

- Nimero de estudantes que melhorou a auto confianga no geral;

- Numero de estudantes que melhorou a sua confianga em continuar a
tentar quando encontra obstaculos - resiliéncia;

- Numero de estudantes que estdo mais interessados num trabalho
técnico (direta ou indiretamente);

- Numero de raparigas envolvidas no programa e que estdo mais
interessadas na tecnologia; - Nivel de satisfagdo em participar no
programa Apps for Good, referido pelos estudantes.

- Nimero de estudantes que aumentaram o seu envolvimento escolar
(reducdo do absentismo e aumento da pontualidade);

- Nimero de estudantes que melhoraram a sua atitude face a escola;
- Numero de estudantes que desenvolveram a sua perseveranga;

- Nimero de estudantes em que a motivagdo aumentou para
aprender, especialmente matematica, STEM

- Numero de professores cujas expectativas sobre o programa
melhoraram (expectativas vs resultados).

- Nimero de professores que estao envolvidos na implementagao do
programa;

- Nivel de satisfacdao em participar e implementar o programa Apps for
Good.

- Numero de professores especializados em TIC/Tecnologia/Professor
programacao;

- Nimero de professores que mostram melhorias ao nivel da aquisi¢do
de novos métodos de aprendizagem; conhecimentos e
desenvolvimento de competéncias técnicas;

- Nimero de professores que desenvolveram novos métodos de
ensino;

- Nimero de professores que melhoraram a sua confianca geral em
ensinar;

- Nimero de escolas portugueses que implementaram o programa
Apps for Good;

- Percentagem de escolas que repetiram o programa (taxa de
retencdo);

- Numero de escolas de tipologia regular que estao a implementar o
Apps for Good;

- Numero de experts portugueses envolvidos no programa;

Tabela 1 — Métricas e Indicadores do Apps for Good 2015/2016
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APPS FOR GOOD 2015/2016

ESCOLAS

Relativamente ao crescimento internacional, Portugal representa 8,4% da percentagem de

escolas envolvidas no programa.

2015/2016 registou um aumento significativo de intervenientes no programa (300%), sendo
igualmente relevante a percentagem de escolas que o implementaram de novo no seu

agrupamento — 87,5%.

Alunos Professores Escolas Ideias Apps

S O O

300 32 16 56

1166 167 64 208

300% Taxa de Crescimento

CARACTERIZACAO das Escolas

Em 2014/2015 inscreveram-se 16 escolas. Em 2015/16, este nimero mais do que
quadruplicou, inscrevendo-se inicialmente 74 escolas a nivel nacional (Portugal continental).

64 escolas (87%) 71 escolas

Desenvolveram efetivamente atividade | S3o escolas publicas e estdo localizadas
pedagdgica no modelo preconizado pelo | de acordo com a figura 2 e com a seguinte
projeto; distribuicdo geografica, por diregao

regional;
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Escolas Apps for Good 2015/2016 por
Direcao Regional:

Se se analisar o numero de escolas que participaram pelo
segundo ano consecutivo no programa, verifica-se uma taxa
de retengdo de 87,5% representando 14 das 16 escolas que

participaram no ano piloto (2014/15).

Figura 2 — Mapa das Escolas Apps for Good 2015/2016
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Escolas do
Ensino Privado
Escolas TEIP - territérios educativos
de intervencao prioritaria - marcados pela
pobreza e exclusdo social, onde a
violéncia, a indisciplina, o abandono e o
insucesso escolar mais se manifestam;
Escolas 2014/2015 Escolas 2015/2016
Escolas Tipologia das Escolas Ne de Escolas % Ne de Escolas %
Publicas TEIP (com e sem contrato de autonomia) 8 50% 41 64,1%
N3ao TEIP (com e sem contrato de autonomia) 8 50% 20 48,5%
Privadas Ensino Particular 0 0 3 4,7%
Total 16 100 64 100%
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MODELO DE IMPLEMENTACAO
A grande maioria das escolas portuguesas opta pela modalidade
curricular, revelando uma confianca nos conteudos do projeto e
adaptabilidade as necessidades curriculares.
A escola do modelo de implementacdo do projeto — curricular ou
extracurricular - fica a responsabilidade da Direcdo dos
Agrupamentos, de acordo com a disponibilidade das turmas
envolvidas. No presente ano, a maioria das escolas
2015/2016
3,10%
2014/2015
6,00%
13,00% ‘
81,00%
= Curricular = Extra Curricular = Outros = Curricular = Extra Curricular = Outros
35,2% 1,9%
Escolas que desenvolvem o Apps for Escolas que desenvolveram o programa

Good com uma (1) turma;

PROFESSORES

Apps for Good com cinco (5) turmas;

Um dos pilares do Apps for Good assenta na relagao unidimensional entre o professor e
o aluno. Adotando um papel de facilitador, o professor deixa de ser expositor e passa a

colaborar, contribuindo para uma relagao bidimensional entre aluno-professor.

CARACTERIZACAO - PROFESSORES

49,5% dos professores Apps for Good fizeram parte da disciplina de «Informatica»,
pertencendo ao grupo 550. Dos professores de dreas ndo tecnoldgicas, regista-se uma
maior taxa de professores no grupo 660 — disciplina de artes visuais — e no grupo 500 —

disciplina de matematica- com 8,6%.
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Disciplinas %
Informatica 49,5%
Matematica 8,6%
Educacdo Visual, ETV e Educacdo Tecnolégica 5,8%
12 Ciclo e Inglés p/ 19 ciclo 5,8%
Biologia e Geologia 4,8%
Inglés e Alemao 4,8%
Fisica e Quimica 2,9%
Economia + Marketing 2%

Restantes areas disciplinares (Portugués; Educa¢do Musical;
15,8%
Educacdo Fisica; Educacdo Especial; Educacdo Moral e Geografia)

Numa fase inicial de recolha de dados (entrevista inicial) e considerando uma amostra de 92
professores, 39% afirmou nao ter conhecimentos na drea de linguagem de programacgao antes
de iniciar o projeto Apps For Good.

Segundo os resultados do questionario aplicado através da plataforma online, os professores
participantes no programa revelaram ter melhorias na aprendizagem de novos conhecimentos,
no desenvolvimento de novas competéncias técnicas, no ensino destas mesmas técnicas e ainda
na confianga em ensinar no geral, consequéncia também da aquisicdo de novas competéncias.
Dos resultados obtidos parece ainda evidente uma melhoria no desenvolvimento de novos
métodos de ensino (25,5%).

Fase de Arranque
Expetativas iniciais e Preocupagoes

A formacdo inicial Apps for Good aos docentes ocorreu apds o arranque do programa no
terreno. Verificou-se na abordagem um conhecimento informal que vai para além dos livros
escolares, uma divergéncia de sentimentos nos professores entre o receio e a vontade de querer
aprender novas abordagens de ensino — pela reduzida flexibilidade de horario que aparentam
ter na introdu¢do de novos projetos e pelo ndo dominio de temadticas abordadas.
Podemos constatd-lo através dos testemunhos recolhidos, que transcrevemos de seguida:

“Entre o dia que vi a plataforma e o dia da visita vi o grau de potencialidades e de
exigéncia, mas de uma forma positiva. Vi uma oportunidade para a escola para
descobrir alunos que em termos profissionais podem ir muito além. Hd miudos que ndo
gostam da escola e ao participarem nestes projetos podem descobrir que até gostam.
Hd uma grande abrangéncia de dreas. Tenho pena de ndo ter mais tempo para
explorar e reunir mais vezes com os colegas que vdo estar envolvidos. Tivemos ainda a
ideia de fazer sessées intermédias (ex. no final de cada periodo) para as diversas
equipas apresentarem as ideias ao publico.” — Escola Fernando Pessoa
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“Vai ser bom. Ndo domino a lingua inglesa, por isso é que ndo aceitei no ano passado.
Este ano ndo tive coragem de dizer que ndo. Por insisténcia da direcdo, acabdmos por
aceitar. Estou preocupada com o facto de ter vdrias tarefas. Mas sou da opinido que
devemos estar sempre a aprender. Estd muito bem organizado e dd para ter uma
nogdo do que se pretende com o projeto.” - Escola Secundaria Santo Anténio, Barreiro

“(...as expetativas sdo ) Muitas, muito elevadas, agora e ver se vamos concretizar as
ideias. Alunos muito motivados. “ - Escola Basica Integrada de Miradouro de Alfazina

“A nivel do desenvolvimento de uma app (as expetativas) sGo muitas, entdo a nivel do
cumprimento do desenvolvimento sdo grandes. Estou confortdvel com a parte das
ideias, mas mais receoso com a parte técnica e para alem disso as ideias dos alunos
sdo complexas pelo que tem receio de com as vai colocar em pratica, porque o que eles
querem ja envolve linguagem web.” - Escola Secunddria de Alfandega da Fé

“Confesso que é a primeira vez que estou a trabalhar desta forma e tenho receio de
ndo os conseguir ajudar a levar o caminho que necessitam percorrer.” - Escola
Rodrigues de Freitas

“E diferente daquilo que estamos habituados. Hd sempre um conjunto de contetidos
que nds damos. NOs temos feito muitos projetos, mas infelizmente ndo temos muitos
alunos criativos. Para explorarem e encontrarem novas ideias, hd um grupo de alunos
muito limitados. Ha anos atrds tinhamos alunos mais curiosos.” - Escola Basica 2.3
Piscinas de Lisboa

Numa escala de 1 a 4 - considerando uma escala desde 1 nada satisfeito a 4 muito satisfeito -
78% dos professores indicou estar «Satisfeito» ou «Muito Satisfeito» com o programa (até a
data da realizagdo do questionadrio). Este indicador confirma o elevado grau de expetativa dos
professores de implementar outras oportunidades de aprendizagem e praticas que vao para
além das disciplinas formais.

“O ensino tem de passar por estes métodos. O ensino ainda estd muito tradicional. E muito rico
serem os alunos a trazer ideias; é partir do contrdrio e nés também aprendemos com eles. E
muito bom para despertar nos alunos competéncias que eles néo sabem que tém.”

Escola Fernando Pessoa

oJi

PORTUGAL

Apps
for
Good




OS DESAFIOS dos PROFESSORES

1. Formacao depois do inicio do programa:
Apesar da formacdo aos professores estar planeada desde o inicio do projeto, a mesma foi
prevista para uma fase posterior do mesmo (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.

2. Dificuldades técnicas
Da observacdo do terreno, pode-se ainda constatar um desafio que se prende com os
estabelecimentos de ensino, mais do que o prdprio projeto, ou seja, podemos encontrar uma
certa discrepancia entre aquilo que é proposto na metodologia de projeto e as condi¢Ges que a
prépria escola apresenta. E isto, ndo sé em termos de meios disponiveis como na pedagogia
tradicional de ensino.
“O principal problema ndo reside no projeto Apps for Good mas sim nas possibilidades que
as escolas tém de se adequar as prdticas propostas. Existem, no projeto Apps for Good,
pressupostos de "rendimento" de aula / sessdo de trabalho que ndo estdo ao nivel do que,
atualmente, se consegue nas escolas bdsicas e secunddrias portuguesas - s6 em escolas de
elite.”

3. Gerir o tempo adequadamente
Para muitos professores o maior desafio na implementacdo do
projeto foi a conciliacdo adequada da disponibilidade de horario
para a concretizacdo das tarefas. Ndao havendo um tempo
especifico para o projeto no curriculo formal, os professores tém

a possibilidade de escolher em que tempos tencionam integrar o - Motivar os alunos nos

projeto. Daqui colocam-se duas questGes relativamente a

o/).
administragdo do tempo: aqueles que optam por um modelo (10,4%);
extracurricular, onde as desavencas prendem-se com a conciliagcdo

de um horario entre professores e alunos, e os que elegem uma

disciplina curricular para o projeto, cuja gestdo do tempo se - Nenhuma dificuldade

relaciona com o dever de cumprir com os objetivos curriculares. (6,0%).

4. Plataforma online Apps for Good em inglés e o escasso nimero de experts
portugueses

Um outro aspeto salientado durante os periodos de avaliacdo do projeto foi o material
pedagdgico se apresentar em inglés, que se constitui como uma dificuldade ndo tanto para os
professores mas sim para alguns alunos. Contudo a semelhang¢a do que aconteceu em anos
anteriores de projeto, as opiniGes parecem ir num sentido divergente: tal como é sentida como
uma dificuldade, também é reconhecida a importancia do contato com a lingua estrangeira,
recorrente nos termos mais técnicos. Inclusive houve professores que implementaram o projeto
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em modelo curricular, inserido na disciplina de inglés, como adoc¢do de uma estratégia mais
dinamica.

DIFICULDADES SENTIDAS PELOS
PROFESSORES

Falta de Competéncias Técnicas 1 50m
Seguimento dos passos da metodologia AfG [22m
Gestdo de Tempo/Horario JE ]
Motivagdo dos Alunos [P
Outros [16H

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

1 N2 de respostas dos professores

ASPETOS POSITIVOS apontados pelos PROFESSORES

- Metodologia de trabalho

Constatou-se que a plataforma online encontra-se organizada e completa em termos de
materiais e ferramentas de trabalho. Para além disso, a metodologia de projeto que consta,
permite diferentes ritmos de desenvolvimento do trabalho, essencial para grupos de alunos
heterdgenos. Os conteudos pedagdgicos foram descritos como inovadores, atuais e criativos.

- Suporte e Acompanhamento da equipa de projeto

A linha de operacionalizagdo do programa em Portugal, que assenta num apoio direto da equipa
de coordenagdo de projeto as escolas, da Rede de Especialistas Profissionais e na oferta de
Formacdo aos docentes, foi reconhecido por parte dos professores.

“A formacgdo veio dar um enriquecimento e outra perspetiva de implementar isto
doutra forma” - Escola Sao Pedro da Cova

- Aprendizagem de Projeto para os Alunos
O projeto permite mostrar aos alunos o ciclo de desenvolvimento de um produto, onde os
alunos tém a possibilidade de converter uma ideia num produto. Promoc¢do do trabalho em
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equipa, colaborativo, o espirito empreendedor e a resolu¢do de problemas em grupo foram
apelados ao longo do projeto. A importancia do incentivo a autonomia dos alunos, no que diz
respeito a autodescoberta e poder de decisdo, foi outros dos aspetos considerados relevantes
na pratica do projeto. De igual modo, a importancia da dinamizagdo de competéncias digitais no
século XXI nos jovens alunos, que futuramente embarcarado nas exigéncias e competitividade da
industria de trabalho.
“Ajuda entre pares, resolucdo de problemas... SGo muito importantes.”
Escola Bdsica e Secunddria Ponte da Barca

“Traz vantagens ao nivel da autonomia deles. Tive um dos alunos que foi fazer um estdgio,
onde pediram para executar uma tarefa, o qual o aluno responde " como é que se faz?". O
aluno chegou a aula e disse " Agora percebo porque que é que o professor estd sempre a dizer
para nos irmos pesquisar.”- Escola D. Dinis

- Tecnologias na Educagdo

Foi ainda mencionado a importancia do recurso as tecnologias e a novos métodos de ensino
para uma educacdo mais inclusiva, principalmente para os alunos que ndo tém qualquer tipo de
ligagcdo com as aulas.

Referenciou-se ainda a importancia da metodologia de projeto estar repartida em mddulos, que
permite desenvolver o trabalho de uma forma sequencial e organizada. A possibilidade de
tentativa erro nas atividades que os alunos sdo desafiados, permite que os seus fracassos/
sucessos sejam uma boa experiéncia para o futuro que continuamente se encontram a tragar.
Desejam uma aprendizagem construtiva, o aprender fazendo, que se difunde numa construgao
de um conhecimento mais sélido e uma maior motivagdo para aprender.
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FASE DE DESENVOLVIMENTO E FINAL DE PROIJETO
Evidéncias dos Resultados Positivos VS. Constrangimentos
GRAU de SATISFACAO PELO PROGRAMA
Considerando uma escala de valores entre 1 a 10 — sendo que 1 é nada satisfeito e 10 muito
satisfeito — dos 67 professores inquiridos numa fase final do projeto sobre o seu grau de
satisfacdo geral com o projeto, obteve-se uma média de 7,45.
Critérios em Analise Média das respostas
e . 7,45/10
Grau de satisfacdo geral com o projeto
(74,5%)
P . 3,63/4
Grau de satisfacdo com o acompanhamento em geral do projeto
(90,75%)
- . - 3,98/4
Grau de satisfagdo com as visitas presenciais
(99,5%)
L 3,97/4
Grau de satisfacdo como suporte remoto
(99,25%)
3,43/4
Grau de satisfacdo com a metodologia utilizada contetdos /
(85,75%)
- 3,67/4
Grau de satisfacdo com a rede experts
(91,75%)
IMPACTO NAS COMPETENCIAS DOS PROFESSORES
O Apps for Good pretende promover nos professores experiéncias de aprendizagem com um
foco especial nas competéncias digitais e na experimentacdo de métodos pedagdgicos
inovadores.
Grande Melhoria  Alguma Pouca Nenhuma Nao
Competéncia/Habilidades . Melhoria . . . . .
P / Melhoria suficiente Melhoria Melhoria Melhoria sabe
- Adquirir conhecimentos novos 12,8% 29,8% 27,7% 12,8% 6,4% 6,4% 4,3%
e relevantes
- Desenvolvimento de novas 19,1% 36,2% 31,9% 6,4% 2,1% 2,1% 2,1%
competéncias técnicas
- Ensinar aos alunos como 19,1% 38,3% 23,4% 8,5% 2,1% 4,3% 4,3%
aprender novas competéncias
técnicas
- Desenvolver novos métodos de 25,5% 25,5% 27,7% 17% 0,0% 2,1% 2,1%
ensino
- Confian¢a em ensinar no geral 14,9% 38,3% 14,9% 23,4% 0,0% 4,3% 4,3%
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DIFERENCAS ENTRE GENERO — PROFESSORES

De 67 professores, 37 homens e 30 mulheres, procedeu-se a uma analise comparativa para

averiguar as diferencas de género na implementacdo do Apps for Good.

Género
Mulheres
Numero de aplicagdes a serem desenvolvidas

Homens

Mulheres

Grau de satisfacdo geral com o projeto

Homens

Aumentou os niveis de competéncia ao nivel da Mulheres
programacao e cddigo Homens

Média
4,59
3,32
7,70
7,57
2,80
2,14

Diferenca

+27,7%

+1,7%

+23,6%

A este nivel verifica-se que a visdo das mulheres professoras é mais favordvel quanto a satisfacdo
com o projeto (média de 7.70 perante uma escala de 1 a 10) e na percecdo de progressdo dos
seus conhecimentos em programacao (média de respostas é de 2.80 numa escala de 1- em nada
aumentou e 4- aumentou muito). Com um efeito ndo tao significativo mas, ainda assim, com

diferencas entre géneros, é a criacdo de ideias de aplicacdo, onde se verifica uma maior escala
de desenvolvimento nos alunos dirigidos pelas professoras (média de ideias de apps

desenvolvidas é de 4,59).
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ALUNOS

Em 2015/2016 o Apps for Good contou com 1830 alunos iniciais. Com uma taxa de
continuidade de alunos de 64%, 1166 alunos frequentaram o programa de forma efetiva até ao
fim. Dos envolvidos, 708 sdo rapazes e 458 raparigas integrados nas 64 escolas a nivel nacional.

m 2014/2015 | 2015/2016 dade %
(n=94) de alunos

70.2% 60.7% 10 ou menos 3,2%

' ! 11 5,3%

(207) (708) 12 3.2%

29,8% 39,3% 3 oo

,6%

(88) (458) 15 9,6%

0,
Total 100% 100% ig 13302
de alunos (295) (1166) 18 ou mais 34,1%

Os alunos apresentam idades compreendidas entre os 10 e os 18 anos, registando-se 55,4% de
alunos com 16, 17 e 18 ou mais anos, sendo a média de idades de cerca de 16,2 anos.

CARACTERIZACAO - ALUNOS

Resultado do Questionario Online Inicial

O questionario online inicial contou com 833 respostas que representam uma percentagem de
45,5% da populagdo identificada inicialmente no ambito tecnolégico, nas suas expectativas,
competéncias, verificar resultados e registar as mudangas obtidas, apds a experiéncia Apps for
Good. 80,4% dos alunos tém entre os 13 e os 18 anos e 46,2% frequentam o 82 e 92 anos (das
833 respostas).

61,9% 38.1%

Rapazes Raparigas

3 &
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Idades n % Escolaridade n %
10-12 anos 83 10,0% 62 ano 4 0,48
13 - 15 anos 358 43,0% 72 ano 131 15,73
16 - 18 anos 314 37,7% 82 ano 180 21,61
+ de 18 anos 78 9,4% 92 ano 205 24,61
Total 833 100% 102 ano 102 12,24
112 ano 149 17,89
12%ano 37 4,44
Curso EFA B 17 2,04
Sem resposta 8 0,96
Total 833 100%

Distribuicdao dos alunos por ano de escolaridade

30,0%
25,0%
2808 258
20,0%
15,0%
N ¥ 15,8%
10,0%
510% i
0,9%
0’0% | I
52 ano 62 ano 72 ano 82 ano 92ano 10%2ano 11%ano 122ano
B Percentagem de Alunos
Na entrevista inicial, quando questionados face as expectativas
em relagdo ao projeto Apps for Good a grande maioria refere
uma classificagdo elevada (56.1%), revelando uma alta
Modalidades de Ensino expetativa face ao mesmo.

Expectativas Percentagem

Baixa 0
Média 2,6
Alta 56,1
Muito alta 41,2
Total 100,0

® Regular = Profissional = Vocacional

oJi

PORTUGAL



MR Aps
for
=. Good

PERFIL TECNOLOGICO INICIAL
Alunos

Os alunos que integraram esta amostra, revelam um maior interesse ao nivel da tecnologia em
relacdo a programacédo, sendo que 49,9% revela muito interesse tecnoldgico e 64.3% revela
interesse pela programacao.

Interesse Interesse na
o % ~ %
Tecnoldgico Programagao

Sem interesse 1,0% 1 1,2%
Pouco interesse 5,3% 2 12,7%
Interesse 43,8% 3 64,3%
Muito interesse 49,9% 4 21,7%

Desta amostra de alunos, 52.1% revela ja ter conhecimento em programagao, tendo este sido
adquirido maioritariamente em contexto escolar (50,54%).

Nivel de Conhecimento de Utilizacao de linguagem

~ % - %
Programagdo de programagdo na escola
1 6,1% Sim 50,54
2 29,5% N3o 49,46
3 52,1%
4 12,2%

Na entrevista inicial realizada durante a visita ao terreno os dados revelam uma média de
respostas relativamente baixo face ao conhecimento tecnoldgico, referindo pouco
conhecimento (48.2%) ou algum conhecimento (25.4%) ao nivel da programagao.

IMPACTO NAS COMPETENCIAS dos ALUNOS

Para a analise do impacto e verificacdo dos resultados finais dos alunos, foi utilizado o
questionario online disponivel na plataforma Apps for Good para todos os participantes do
projeto a nivel internacional. Este questionario dispde de um conjunto de 36 perguntas
fechadas, que visa verificar as caracteristicas da amostra, competéncias técnicas e sociais,
aspira¢do de carreiras e grau de satisfagao. Os dados que se seguem sao os mais relevantes para
a analise do impacto do projeto em 2015/2016.

A analise de dados sobre a melhoria de competéncias reportada pelos alunos permite constatar

o registo de melhorias significativas em praticamente todas as competéncias analisadas, sendo
estas mais representativas ao nivel das competéncias:
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IMPACTO NAS COMPETENCIAS DO ALUNOS
Estudo de mercado I 73%
Design/ concep¢do de um produto . 0 6%
Competéncias de comunicagdo . 9 1%
Elaborar e editar videos T, 63%
Comunicar com especialistas do mercado de trabalho T, 7 8%
Avaliagdo de Ideias I 95%
“Brainstorming” de Ideias . 93 %,
Resolugdo de problemas ..  © 1%
Elaboragdo de apresentagdes * 86%
Trabalho de Equipa T . 95%
Programacdo e Codificagdo I . 93%
Uso de Computadores ﬁ 87%
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

1 Percentagem das melhorias
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Impacto nos Alunos - Resultados Globais
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Em comparagdo com os resultados globais do Reino Unido e de Espanha, os alunos portugueses
destacam-se dos restantes em 3 das competéncias analisadas, nomeadamente na Avaliagdo de
Ideias, no Uso dos Computadores e na Programac¢do e Codificagdo. Revelando que a
participacdo no projeto contribuiu para um aumento das competéncias ao nivel da capacidade
critica e no perfil tecnolégico dos alunos portugueses.

IMPACTO NA ASPIRAGAO DE CARREIRAS

O Apps for Good vai além dos conhecimentos tecnoldgicos, tendo também uma vertente nas
Aspira¢des de carreira. Além de potenciar o interesse por seguir carreiras tecnoldgicas,
influencia ainda a capacidade empreendedora dos jovens uma vez que promove a criatividade
e realizacgdo, propensdo a inovagao, o autodesenvolvimento e o know-how, através de técnicas
de capacitagdo do aluno para a criagdo, implementagdo de processos de elaboragdo e novos

planos de vida (Ferreira e Mattos, 2003 *).

*Ferreira, P. G. G., Mattos, P. L. C. L. (2003, setembro). Empreendedorismo e praticas didaticas nos cursos de graduagdo em
administragdo: os estudantes levantam o problema. Anais do Encontro Nacional da Associagdo Nacional de Pés-Graduagédo e
Pesquisa em Administragdo, Atibaia, SP, Brasil, 27.

62% 63% 43,9%

dos alunos dos alunos dos alunos

Esta «mais interessado» e «muito
mais interessado» em trabalhar

numa area tecnoldgica.

A Ultima a&rea de
trabalho em analise mais

ligada ao interesse em seguir uma
empreendedorismo, carreira de negdcios,
revela que 49% dos sendo que destes'
alunos manifesta 35.6% dos alunos refere

interesse, sendo que estar “mais interessado”
0, . .
35.6% dos alunos refere e “muito mais

“ - - ”
mais interessado” e T o o
“muito mais

67% dos alunos revela

51% dos alunos revela

interesse em ter um
trabalho onde a
tecnologia faca parte,
sendo que destes,
42.5% refere estar
“mais interessado” e
“muito mais

interessado” em
“comecgar o meu proprio
negocio”.

“carreira de negocios”.

PORTUGAL

interessado” em utilizar
a tecnologia como uma
parte da sua atividade
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IMPACTO NA CONFIANCA GERAL DOS ALUNOS

Verifica-se que a grande maioria dos alunos reporta melhoria na sua confianga geral apds ter
participado no projeto Apps for Good , representando cerca de 83%. Sendo que destes, 40,8%
referem que esta foi uma “boa melhoria” e “grande melhoria”.

ESCALA PERCENTAGEM DE ALUNOS
Sem melhoria 2.8%
Pouca melhoria 1.4%
Alguma melhoria 9.9%
Melhoria suficiente 42.3%
Boa melhoria 22.5%
Grande melhoria 18.3%

Nao sabe responder 2.8

“As expectativas aumentaram talvez pela possibilidade de fazermos algo diferente e pela
confianca em fazer mais e melhor. Nunca na vida pensei fazer uma App...”
Aluno 14 anos, Escola de Seia

Com base na andlise dos dados na tabela que se segue da entrevista final, verifica-se igualmente,
que os alunos apresentam um nivel de confianga elevado (com base numa escala de 1 a 4, sendo
que 1 corresponde a nada confiante e 4 — muito confiante), em todas as competéncias
analisadas.

GRAU DE CONFIANGA EM MEDIA DESVIO % DE MELHORIAS
(1-4) PADRAO
TRABALHO DE EQUIPA 3,47 ,637 72%
COMUNICAGAO DE IDEIAS 3,43 ,592 68%
RESOLUGAO DE PROBLEMAS 3,30 ,607 68%
COMPETENCIAS TECNOLOGICAS 3,06 ,585 58%
CONFIANGA GERAL 3,54 ,526 83%

IMPACTO NA RESILIENCIA DOS ALUNOS

Verifica-se que a grande maioria dos alunos reporta melhoria na sua capacidade de resiliéncia
apos ter participado no projeto Apps for Good , representando cerca de 72%. Sendo que destes,
41,9% referem que esta foi uma “boa melhoria” e “grande melhoria”.

ESCALA PERCENTAGEM DE ALUNOS
SEM MELHORIA 4.3%
POUCA MELHORIA 0.0%
ALGUMA MELHORIA 21.4%
MELHORIA SUFICIENTE 30.0%
BOA MELHORIA 22.9%
GRANDE MELHORIA 18.6%
NAO SABE RESPONDER 2.9%
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IMPACTO AO NIVEL DAS APRENDIZAGENS DOS ALUNOS

Se analisarmos a perce¢do de impacto nos alunos, ao nivel da aprendizagem, a maioria revela
impacto nas atitudes face as atividades de aprendizagem (96,2%) e no interesse nas areas
tecnoldgicas (64,9%). Referem ainda que a sua participacdo no programa ajudou a aumentar os
seus conhecimento na lingua inglesa (60.5%) e na matematica (54.4%), de acordo com o quadro
abaixo.

Média Desvio % de
(1-4) Padrao Impacto
Atitude face as atividades de aprendizagem 3,83 ,298 96,2%
Interesse nas areas das tecnologias 3,61 ,491 64,9%
Participacdao no projeto APPS FOR GOOD ajudou a
. . , . 3,90 1,032 60,5%
ter mais conhecimentos na lingua inglesa
Participacdo no projeto APPS FOR GOOD ajudou a
3,54 ,752 54,4%

ter mais conhecimentos na matematica

IMPACTO NA APRENDIZAGEM A MATEMATICA

Na area disciplinar de matematica, este impacto ainda é mais relevante nas dimensdes
referentes a percecdo de controlo sobre a prépria aprendizagem em Matematica e ao sentido
de autoeficacia em Matematica.

Sendo que, 78,5% dos alunos manifesta uma classificagdo relevante nas varidveis associadas ao
locus-controle a matematica e 83,5% refere uma classificacdo relevante face as varidveis
associadas a autoeficdcia na matematica.

] Média Desvio % de
Categorias .
(1-4) Padrao Impacto
Locus de Controlo Matematica 2,44 ,441 78.5%
Autoeficacia Matematica 3,24 ,598 83.5%

Estes resultados permitem aferir, que os estudantes concordam fortemente que o sucesso na
escola e na disciplina de matematica, depende do esforco e desempenho que eles realizam.

Ainda com base no impacto que o projeto tem no envolvimento com a disciplina de matemitica,
verificam-se dados relevantes para as seguintes variaveis:
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. Média . . o
Impacto na Matematica Desvio Padrao Variacao
(1-4)
Locus de Controlo na matematica  2.44 0.441 +39%
Motivacao Intrinseca para a aprendizagem a matematica  2.64 0.788 +34%
Motivagao Instrumental para a aprendizagem a matematica  3.07 0.746 +23,3%
Autoeficacia Matematica  3.24 0.598 +19%
Autoconceito a matematica 2.69 0.685 +32,8%

Comparando as respostas dadas pelos alunos no inicio do projeto e respostas dadas no final do
mesmo, verifica-se que os alunos demonstram progressos assinaldveis e estatisticamente
significativos no que respeita ao nivel de conhecimentos de programacao, envolvimento e
satisfacdo com o projeto, resolucdo de problemas, comunicacdo de ideias, competéncias
técnicas e confianga geral.

DIFERENCAS ENTRE GENERO — ALUNOS

Destacam-se as varidveis onde essa diferenca foi mais significativa, nomeadamente nas
variaveis relacionadas com a Pertenca a escola, Atitude em relacdo a escola — resultados,
Atitudes em relacdo a escola — atividades, Perseveranca e Abertura a resolucdo de problemas.

Género L. .
Média Diferenca
(M=37, F=42)
Grau de Confianga — Trabalho de Equipa rapazes 3,245
raparigas 3,564 +8.95%
Atitude do aluno face a escola rapazes 3,327
raparigas 3,641 +8.62%
Perseverancga rapazes 2,857
raparigas 3,205 +10,5%

Em diferentes parametros analisados as raparigas apresentam valores médios superiores aos
rapazes, contudo essas diferencas sé se revelam estatisticamente significativas nas seguintes
varidveis:

- Trabalho de equipa

- Atitudes em relagdo as atividades de aprendizagem

- Perseverancga

Neste sentido, verifica-se que as raparigas manifestam um maior grau de confianca com o
trabalho de equipa, revelam importancia face a atitude em relagdo a aprendizagem e sdo mais
perseverantes que os rapazes. Correspondendo aos seguintes valores percentuais, de acordo
com a elevada classificagdo atribuida (valores de 3 e 4, numa escala de 1 a 4), de 100% refere
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uma elevada confianca ao nivel do trabalho de equipa, 94,9% das raparigas revela impacto na
atitude face as aprendizagens e 92,3% das raparigas refere uma marcada perseveranca.

o . Género L .
Variaveis Média Diferenca
(M= 37, F=42)
) masculino 3,54 +11,9%
Envolvimento na escola .
feminino 3,12
Nivel de Confianga para a resolucdo de masculino 3,46 +8.4%
Problemas feminino 3,17
Nivel de Confianga para as competéncias masculino 3,27 +11,9%
tecnoldgicas feminino 2,88
. . masculino 3,76 +7,4%
Interesse nas areas tecnoldgicas o
feminino 3,48
Motivagao intrinseca para aprendizagem em masculino 2,50
Matematica feminino 2,80 +10,7%

Em termos percentuais, os resultados mais elevados face as variaveis foram os seguintes:
- Rapazes
- 61,5% revelam impacto no envolvimento escolar
- 66,7% Nivel de confianga na resolugdo de problemas
- 69,2% Nivel de confianga nas competéncias tecnoldgicas
- 69,2% refere Interesse nas areas tecnoldgicas
-Raparigas
- 69,2% revela motivagdo intrinseca para a aprendizagem conhecimentos em
matematica

CONTACTO COM OS EXPERTS - Especialistas Voluntarios

28% dos alunos refere que recorreram ao apoio da rede de experts, principalmente para as
areas relacionadas com a viabilidade da ideia e a viabilidade de dados e técnica. Apesar deste
numero representar um minoria na popula¢do envolvida no projeto, o seu impacto é relevante,
uma vez que quem teve contacto com os experts, considera que “ajudou” (59%) e “ajudou
bastante” (41%) no desenvolvimento da sua ideia de aplicagdo.

Média Desvio
Impacto Expert .
(La4) Padrao
Consideras que a sessdao com o expert te
3,39 ,499

ajudou no desenvolvimento
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“Todo o projeto foi interessante. A parte de falarmos com o experts foi das melhores, porque
nos ajudou muito numa situa¢@o mais complicada do projeto”
Aluna de 11 anos, Escola Serpa Pinto, Cinfaes

“Primeiro que a confianga aumentou porque ouvimos alguém de fora a dizer-nos que a ideia
era boa, foi um bom refor¢o positivo, pelos conselhos que deu e pela experiéncia que foi.”
Aluno de 13 anos, Escola de St.2 Isabel, Coimbra

GRAU DE SATISFACAO COM O PROJETO

Os alunos revelam um grau de satisfacdo para com o projeto bastante elevado. O valor médio
que revelam é de 8.85, numa escala de 1 a 10, sendo que 1 corresponde a “Nada Satisfeito” até
10 que corresponde a “Muito Satisfeito”.

Quando questionados sobre “A coisa mais importante que aprenderam no projeto Apps for
Good” a grande maioria (43.6%) refere a programacao e codificagdo como o fator mais
relevante, seguido de 23.7% que refere o trabalho de grupo, a cooperacdo e a comunicacao,
21.8% refere ajudar os outros e 10,8% refere as questdes relacionada com as ideias, design e
outros.

Quando questionados sobre a hipdtese de virem a recomendar este projeto a outros estudantes,
43,2% revela que “recomendaria” (nivel 4) e 30.9% revela que efetivamente recomendaria este
projeto a outros estudantes.

Escala de “recomenda¢do” %
1 — N3o recomendo 2,5%
2 2,5%
3 3,7%
4 43,2%
5 17,3%
6 — Efetivamente recomendo 30,9%

“Porque aprendi a fazer coisas que nunca pensei, e se me motivou também poderda motivar
outros alunos” - Aluna de 19 anos, Escola Serpa Pinto — Cinfaes

“E um projeto diferente, uma forma diferente de aprender coisas novas. Foi muito divertido
fazer esta app e gostava de fazer mais.” - Aluna de 13 anos, Escola D. Sancho Il - Alijé
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ESTUDO DE CASO - APPS FOR GOOD 2015/2016

Com Escola Fernando Pessoa e Escola Vale de Aveiras

Foram selecionadas duas escolas - Escola Fernando Pessoa (Lisboa) e Escola de Vale de Aveiras,
(Azambuja) - onde o programa educativo é disponibilizado em horario extracurricular, de forma
a obtermos e compararmos dados de alunos provenientes da mesma turma, sendo a
participacdo no APPS FOR GOOD 2015/2016 o fator que os difere. Desta forma, temos uma
amostra representativa composta por um grupo de controlo e um grupo experimental, na qual
foi aplicado um mesmo questionario.

O grupo de controlo é composto por 53 alunos, com idades compreendidas entre os 12 e 16
anos (média de idades — 13.7 anos) , que frequentam o 72 (32.1%) e 82 ano (67,9%) integrados
no ensino regular (92,5%) e vocacional ( 7,5%).

O grupo experimental é composto por 35 alunos, com idades compreendidas entre os 12 e 16
anos (média de idades — 13,7 anos) , que frequentam o 72 (31,4%) e 82 ano (68,6%) integrados
no ensino regular (74,3%) e vocacional ( 25,7%).

CARACTERIZACAO DA AMOSTRA - ANALISE DESCRITIVA

Escolas Grupo Controlo Grupo Experimental

Escola Fernando Pessoa e

Escola Vale de Aveiras 33 35

Solicitamos as duas escolas o levantamento de alguns dados junto dos alunos que pertencem as
turmas do 72 e 82 ano. Uma das turmas do 82 ano esta integrada no ensino vocacional, as

restantes sao do ensino regular.
N2 de alunos N2 de alunos
Escola N2 Turmas Total
72 ano 82 ano
Escola Vale de
. 2 turmas 28 19 47
Aveiras
Escola Fernando
3 turmas - 41 41
Pessoa
5 turmas 28 60 88
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33,69%

Rapazes

14,31%

Raparigas

Ensino Vocacional
Ensino Regular
Raparigas

Rapazes

Apps
for
Good

Caraterizag8o da amostra - Género eTipo de Ensino

I

0 10 20 30 40 50 60 70 &0 90 100

B Nio Participantes AfG M Participantes AfG

Participantes Apps N3ao Participantes
Caraterizagdo da Amostra for Good
N % N %
Rapazes 17 48,6 32 60,4
Raparigas 18 51,4 21 39,6
Média de Idades 13.7 -- 13.7 --
Tipo de ensino - Regular 26 74,3 49 92,5
Tipo de ensino - Vocacional 9 25,7 4 7,5
Total 35 100,0 53 100,0
Idades
12 2 5,7 10 18,9
13 19 54,3 13 24,5
14 5 14,3 19 35,8
15 11,4 7 13,2
16 5 14,3 4 7,5
Total 35 100,0 53 100,0
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Alunos participantes VS Nao participantes

Com o intuito de verificar possiveis diferengas significativas, realizamos uma analise estatistica
entre dois grupos independentes. Através desta analise, podemos verificar os seguintes dados:
Os alunos que participaram no Apps for Good apresentam niveis de classificacdo
significativamente maiores do que os alunos que ndo participaram no projeto, relevando um
maior contacto e interesse com a tecnologia.

Analise Comparativa entre grupos ao nivel tecnologico

35 34 3301
3
3
2,429 2,491
2,5
1,755
2 1,686 1,566
1,5
1
0,5
0
Utilizagdo de linguagem Utilizag3o de linguagem Interesse na area Importdncia no
programaciofcodificagSoprogramacio/fcodificacdo tecnoldgica desenvolvimento
- escola - fora da escola tecnologico

M Participantes AfG W N3o Participantes AfG

Verifica-se que os alunos que participaram no projeto Apps for Good apresentam valores médios
mais elevados que os alunos que nao participaram no projeto, na varidveis relacionadas com a
codificacdo/linguagem de programacéo e interesse tecnoldgico. O que significa que os alunos
que frequentam o projeto Apps for Good revelam um maior contacto e interesse com a
tecnologia.

Variaveis Grupo Média  Diferenga
. , participantes no Apps for
Classificagao do nivel de o 3,571 +18,6%
00
conhecimento tecnoldgico (113) . o
nao participantes 2,906
. , participantes no Apps for
Classificagao do nivel de o 2,714 +13,8%
00

conhecimento de Programacao (114) . o
ndo participantes 2,340
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ANALISE COMPARATIVA DOS NiVEIS DE CONFIANCA

Andlise comparativa entre grupos
ao nivel da confianca

3,514

3,5 3,171
, 3,019 3,029 ) 3,057
3 2,792 2,887 2,83
2,5
1,5
0,5
0

Grau de Confianga Grau de Confianga Grau de Confianga  Grau de Confianga

N

[N

em relagdo ao em relagdo a em relagdo a em relagdo as
Trabalho de Equipa Resolugdo de Comunicagdo de Competéncias
Problemas Ideias Tecnoldgicas

M Participantes no Apps for Good B N3o participantes

3,286

3,019

Grau de Confianga
em relagdo a
Confianga Geral

Ao nivel da confianga, constatou-se que os alunos que participaram no Apps for Good
apresentam valores médios superiores aos dos alunos que ndo participaram no projeto,

relevando um grau de confianga geral maior nas competéncias em analise, essenciais a um

jovem empreendedor.

- 73,6% dos alunos que participaram no projeto apresentam um elevado envolvimento escolar;

- 83% dos alunos refere uma perce¢do mais favoravel do sucesso escolar;

- 54,7% dos alunos tem uma perceg¢do do impacto no seu aproveitamento escolar.
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Aproveitamento I

Escolar

24, 70% Envolvimento Escolar
73,60%

Sucesso Escolar

83% Impacto do Projeto - Escola

Através da analise destes indicadores indiretos de avaliacdo, pode-se afirmar que o projeto Apps
for Good tem um impacto bastante relevante nas varidveis relacionadas com o desempenho

escolar dos alunos envolvidos no projeto.

Sensacgdo de pertenga na escola

Atitude em relagdo a escola face

aos resultados

Atitude em relagdo a escola face

as atividades

Perseveran¢a

Abertura para a resolugéo de

problemas

Grupos
Participantes no Apps for Good

N3o participantes
Participantes no Apps for Good
N3o participantes
Participantes no Apps for Good

N3o participantes
Participantes no Apps for Good

N3o participantes
Participantes no Apps for Good

N3o participantes
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2,5810
2,5535
2,6143
2,1792
3,7000
3,2849

2,5143

2,2830
3,0000
2,5472

Diferencga
+1.1%

+16,6

+11,2%

+9,2%

+15,1%
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Andlise comparativa entre grupos
- atitudes e relacdao com a escola

3,5

2,5

1

0,5
0

Sensagao de Atitudes face a Atitudes face a Perseveranca Abertura resolugao
pertenca na escola escola - resultados  escola - atividades de problemas

LS N

[N

M Participantes AfG ~ ® N&o Participantes

Registam-se diferencgas entre os grupos, sendo que o grupo de participantes no Apps for Good
apresentam médias superiores em relacdo ao grupo dos alunos ndo participantes. Estas
diferengas sdo significativas em 4 das 5 varidveis analisadas, nomeadamente, atitudes em
relacdo a escola — atividade, atitudes em relagdo a escola — resultados, perseveranca e abertura
arelagdo de problemas.

Resultados das Diferencas - Percentagens

Relagdo a escola - atividades _ 80,0%
Relagdo a escola - resultados _ 45,7%
Capacidade de resolugdo de problemas _ 68,6%
Sensagdo de pertencga a escola _ 65,7%
Atitude de Perseveranca _ 51,4%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%

W Percentagem

-51,4% dos alunos sinalizam que o projeto contribuiu para a sua atitude de perseveranca;
- 65,7% dos alunos sinalizam que o projeto contribuiu para uma sensacdo de pertenga a escola;
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- 68,6% dos alunos sinalizam que o projeto contribuiu para a sua capacidade de resolugdo de
problemas;

- 45,7% dos alunos sinalizam que o projeto contribuiu para a sua atitude/importancia em
relacdo a escola - resultados;

- 80% dos alunos sinalizam que o projeto contribuiu para a sua atitude/importancia em relagdo
a escola - atividades;

IMPACTO NA APRENDIZAGEM A MATEMATICA

Grupo Média Diferenca
Impacto na Aprendizagem na Participantes no Apps for Good 2,7771 +20.3%
Matematica Nao participantes 2,2132

Através da andlise de algumas varidveis relacionadas com o desempenho ao nivel de
matematica, podemos afirmar que os alunos do Apps for Good apresentam niveis de
desempenho mais elevados na resolucdo de problemas de matematica do que os alunos que
ndo fizeram parte do Apps for Good, sendo estas diferencas estatisticamente significativas.

Impacto na Matematica Grupo Média Diferenca
Participantes no Apps for
. 2,8571 +14,5%
Locus — Controlo Matematica Good
N3o Participantes 2,4434
L. ) Participantes no Apps for
Motivacao Intrinseca na Good 2,5857 +20,1%
00
Aprendizagem a Matematica . o
Nao Participantes 2,0660
L Participantes no Apps for
Motivacao Instrumental na Good 2,8857 +5.5%
00
Aprendizagem a Matematica . o
Nao Participantes 2,7264
Participantes no Apps for
. .. L. 3,1429 +0.04%
Autoeficacia em Matematica Good
Nao Participantes 3,1415
Participantes no Apps for
. ‘e 2,4429 +10.4%
Autoconceito Matematico Good
Nao Participantes 2,1887
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Em termos percentuais, a andlise de dados revela valores elevados nas classificagdes atribuidas
por parte do alunos Apps for Good:

- 82,9% dos alunos revela um Locus controle a matematica - pelo processo de aprendizagem a
matematica;

- 85,7% dos alunos manifesta uma Motivagdo intrinseca para a aprendizagem a matematica;
-71,4% dos alunos manifesta uma Motivagdo instrumental para a aprendizagem a matematica;
- 68,6% dos alunos revela Auto eficacia a matematica;

-51,4% dos alunos Autoconceito a matematica;

- 65.7% dos alunos revela um Impacto na aprendizagem a matematica.

Impacto Aprendizagem a Matematica

Auto-conceito a matematica [ NG c1.4%
Auto eficacia a matematica | RN ©3,6%
Motivagdo instrumental para a aprendizagem a
¢ ' P & . 71,4%

matematica

Motivagdo intrinseca para a aprendizagem a
¢ P . & . 85,7%

matematica

Locus controle a matematica |G 52,9%
Aprendizagem a matemdtica | EEEEEG——N 65,7%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0% 90,0%

W Percentagem

Em diferentes parametros analisados sobre o impacto na matematica, verifica-se que os alunos
que participaram no projeto Apps for Good apresentam valores médios superiores
comparativamente ao grupo de alunos que ndo participaram no projeto, contudo essas
diferencas sd se revelam estatisticamente significativas nas varidveis relacionada com o locus de
controlo a matematica e na motivacgdo intrinseca para a matematica.

EVENTOS
ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO AMBITO DO APPS FOR GOOD

1. FORMAGAO PROFESSORES APPS FOR GOOD 15/16

Formagao Lisboa
A formagdo presencial realizou-se no dia 06 de novembro de 2015, na Escola E¢a de Queirds —
Lisboa e contou com a presenca de 47 professores.
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Participantes

Dos 47 participantes que responderam ao questionario de avaliagao, 30 (65,2%) eram homens
e 16 (34,8%) mulheres. Os participantes representam a transversalidade das suas dreas de
ensino: TIC e multimédia, artes visuais, matematica, inglés, ciéncias naturais e desporto.

Dimensodes analisadas
A fim de se avaliar o grau de satisfacao e qualidade da formacao, foi aplicado um Questiondrio

de Satisfagcdo. Com base numa escala de 1 a 5, sendo que 1 corresponde a “mau” e 5 que
corresponde a “muito bom”, foi-lhes solicitado a classificacdo dos seguintes tdpicos: Utilidade
pratica da formacdo; Qualidade do formador; Interesse das intervenc¢des; Qualidade das
instalacGes e condi¢des ambientais; Coordenacdo e organizacdo da formacdo; Adequacgao dos
meios e logistica; Cumprimento de expectativas (o que foi face ao que esperava) e o dia de
formacdo na sua globalidade.

.. . Média das respostas
Topicos da avaliagao
(escalade 1a5)

Utilidade pratica da formacao 4.23

Qualidade do formador 4.55

Interesse das intervencoes 4.28

Qualidade das instalacGes e condigdes ambientais 3.60
Coordenacdo e organizacao do evento 4.32

Adequacdo dos meios e logistica 3.85

Cumprimento de expectativas (o que foi face ao que esperava) 4.04
4.17

O evento na sua globalidade.
(83,5%)

Na sua globalidade, os resultados foram bastante positivos. Os tdpicos que revelam uma média
de classificagdo mais elevada referem-se a utilidade pratica da formacdo, qualidade do
formador, interesse das intervengdes, coordenagao e organiza¢do do evento, cumprimento das
expectativas e o evento na sua globalidade.

Analisando de uma forma mais especifica os dois ultimos tépicos:

- as expectativas iniciais, revelam que a maioria dos participantes (42,6%) classificou como
“muito bom”, o que indica que o dia de formagdo excedeu as suas expectativas e 29,8%
considerou ainda a opgdo 4 (bom), que indica que as expectativas foram atingidas.

- 0 evento na sua globalidade, foi considerado por 41,3% dos participantes “muito bom” e a
mesma percentagem considerou-a como “bom”.

Formacao Porto
A formacdo presencial realizou-se no dia 07 de novembro de 2015, na Escola Rodrigues de
Freitas - Porto e contou com a presenca de 35 professores.
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Participantes

Dos 31 participantes que responderam ao questionario de avaliagao, 20 (64,5%) eram homens
e 11 (35,5%) mulheres. Os participantes representam a transversalidade das suas areas de
ensino: TIC e multimédia, portugués, matematica, inglés, biologia, fisica e quimica.

Dimensodes analisadas

A fim de se avaliar o grau de satisfacdo e qualidade da formacao, foi aplicado um Questiondrio
de Satisfacdo. Com base numa escala de 1 a 5, sendo que 1 corresponde a “mau” a 5 que
corresponde a “muito bom”, foi-lhes solicitado a classificacdo dos seguintes tépicos: Utilidade
pratica da formacdo; Qualidade do formador; Interesse das intervencdes; Qualidade das
instalacGes e condi¢cbes ambientais; Coordenagdo e organizacdo do evento; Adequacgdo dos
meios e logistica; Cumprimento de expectativas (o que foi face ao que esperava) e o evento na
sua globalidade.

Média das
Topicos da avaliagao respostas
(escalade 1 a5)
Utilidade pratica da formacao 4.68
Qualidade do formador 4.80
Interesse das intervencdes 4.71
Qualidade das instalacGes e condigdes ambientais 4.61
Coordenacdo e organizagdo do evento 4.77
Adequacdo dos meios e logistica 4.65
Cumprimento de expectativas (o que foi face ao que esperava) 4.58
. 4.77
O evento na sua globalidade. (95,4%)

Na sua globalidade, os resultados obtidos revelam uma classificagdo média bastante elevada na
totalidade dos tdpicos em anlise.

Analisando de uma forma mais especifica os dois Ultimos tépicos:

- as expectativas iniciais, que a maioria dos participantes (61,3%) classifica como “muito bom” e
35,5% como “bom”, o que indica que a sessdao de formagdo correspondeu as expectativas
iniciais.

- 0 evento na sua globalidade, foi considerado bastante positivo com 76,7% dos participantes a
marcar como op¢do “muito bom” e 23,3% “bom”.

2. ENCONTROS REGIONAIS APPS FOR GOOD

Encontro Regional Centro Sul

O Encontro Regional Centro Sul foi realizado no dia 27 de junho de 2016, na Escola D. Dinis —
Lisboa. Contou com a participacdo de 15 escolas, 37 professores e 94 alunos (53 rapazes e 41
raparigas), que representam um total de 131 participantes.
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Escolas Professores

15 escolas 37

Avaliacao Geral

Feedback do questionario (n=100)

Professores

anll
L [1] f‘pps
T or
B 08 Good
Alunos Total de
Participantes
M =53 F=41
94 131
n %*
28 76.6%
72 75.7%

*A percentagem face ao numero de participantes no evento e respostas obtidas ao questiondrio

Professores

Dos 28 participantes que responderam ao questionario de avaliagdo, 8 (28.6%) eram homens e

20 (71.4%) mulheres.

Alunos

Dos 72 participantes que responderam ao questionario de avaliacdo, 39 (54.2%) eram rapazes

e 33 (45.8%) raparigas.

Dimensoes analisadas

A fim de se avaliar o grau de satisfacdo do evento, foi aplicado um Questionario de Satisfacdo.

Com base numa escala de 1 a 5, sendo que 1 corresponde a “nada satisfeito” e 5 que

corresponde a “muito satisfeito”, foi-lhes solicitado a classificacdo dos seguintes tdpicos:

Acolhimento/Check-in, Acessibilidade/Localiza¢cdo, Qualidade das instalagdes, Organizacdo do
evento, Apoio prestado pelos colaboradores, Material disponibilizado, Agenda do evento e Grau

de Satisfagdo Geral.

Tépicos

Acolhimento/Check-in
Acessibilidade/Localizagado
Qualidade das instalagbes

Organizag¢do do evento

Apoio prestado pelos colaboradores
Material disponibilizado
Agenda do evento

Grau de Satisfacdo Geral
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(escalade 1ab5)

Professores Alunos
4.21 4.43
4.35 4.25
4.43 4.47
4.38 4.32
4.5 4.45
4.21 4.17
3.82 4.05
4.39 4.33

(86,6%)



=B Apps
| [

for
=l- Good

Na sua globalidade, os resultados obtidos foram bastante positivos. O topico que apresenta o
valor médio mais reduzido, refere-se a agenda do evento — Horario das atividades, em ambos
os grupos (professores e alunos).

Analisando de uma forma mais especifica o ultimo tépico - Satisfacdo geral, 47,2% dos alunos
e 50% dos professores consideram que o evento foi “muito bom”.

Também foram questionados em relacdo as suas expectativas e motivacdes futuras face aos
eventos APPS FOR GOOD .

- 100 % dos professores refere que o evento correspondeu as suas expectativas e que se
sentem motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .

- 84,7% dos alunos afirma que o evento correspondeu as suas expectativas e 97.2% sentem-
se motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .

Encontro Regional Norte

O Encontro Regional Norte, foi realizado no dia 28 de junho de 2016, na Escola Carolina
Michaelis - Porto. Contou com a presenca de 19 escolas, 46 professores e 180 alunos (122
rapazes e 58 raparigas), que representam um total de 226 participantes.

Escolas Professores Alunos Total de
Participantes
M =122 F =58
46
19 escolas 180 226
Avaliagao geral

Feedback do questionario (n=126) n %*

Professores \ 20 43.5%

Alunos | 106 58.9%

*A percentagem face ao numero de participantes no evento e respostas obtidas ao questiondrio

Professores
Dos 46 participantes que responderam ao questiondario de avaliagdo, 10 (50%) eram homens e
10 (50%) mulheres.

Alunos

Dos 106 participantes que responderam ao questionario de avaliagdo, 63 (59.4%) eram rapazes
e 43 (40.6%) raparigas.
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Dimensodes analisadas

A fim de se avaliar o grau de satisfacdo do evento, foi aplicado um Questionario de Satisfacdo.
Com base numa escala de 1 a 5, sendo que 1 corresponde a “nada satisfeito” a 5 que
corresponde a “muito satisfeito”, foi-lhes solicitado a classificacdo dos seguintes tdpicos:
Acolhimento/Check-in, Acessibilidade/Localizacdo, Qualidade das instalaces, Organizagdo do
evento, Apoio prestado pelos colaboradores, Material disponibilizado, Agenda do evento e Grau
de Satisfacdo Geral.

Tépicos Média da Classificagao
(escalade 1a5)
Professores Alunos
Acolhimento/Check-in 3.75 3.51
Acessibilidade/Localizagio 4.10 3.92
Qualidade das instalagées 4.00 3.98
Organizagao do evento 3.55 3.53
Apoio prestado pelos colaboradores 3.85 3.86
Material disponibilizado 3.65 3.58
Agenda do evento 3.20 3.52
. N 3.75
Grau de Satisfacdo Geral 3.60
(75%)

Na sua globalidade, os resultados obtidos foram positivos. Os tdpicos que apresentam o valor
médio mais reduzido, para os professores foi agenda do evento — Horario das atividades e para
os alunos, foi o Acolhimento/Check-in.

Analisando de uma forma mais especifica o Ultimo tépico - Satisfacdo geral, 40% dos
professores e 49.1% dos alunos consideram que o evento foi “ bom”.

Também foram questionados em relacdo as suas expectativas e motivagOes futuras face aos
eventos APPS FOR GOOD .

- 100 % dos professores refere que o evento correspondeu as suas expectativas e 70% afirma
gue se sente motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .

- 77.4% dos alunos afirma que o evento correspondeu as suas expectativas e 82.1% sentem-se
motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .

3. EVENTO FINAL APPS FOR GOOD 15/16

O Evento Final do Apps for Good marca o uUltimo momento da edicdo com as 20 ideias de
aplicag¢Oes finalistas oriundas dos Encontros Regionais expostas em modo Marketplace, para
todos os convidados verem o trabalho desenvolvido. Hd um juri composto por representantes
dos parceiros do Apps for Good que sdo responsaveis por premiar as trés melhores ideias de
aplica¢Oes. A Fundagdo Calouste Gulbenkian, um dos parceiros, foi a anfitrida do Evento no dia
13 de setembro.
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Avaliagao geral

Feedback do questionario (n=126%) n* %
Professores \ 16 61%
Alunos \ 36 53.3%
Jari | 7 46.7%

*Numero de respostas recebidas ao questiondrio de avaliagdo;

Professores
Dos 16 participantes que responderam ao questionario de avaliagdo, 7 (43.8%) eram homens e
9 (56.3%) eram mulheres.

Alunos

Dos 36 participantes que responderam ao questionario de avaliagdo, 24 (66.7%) eram rapazes
e 12 (33.3%) raparigas.

Jari

Dos 7 participantes que responderam ao questionario de avaliagdo, 3 (42.9%) eram homens e 9
(57.1%) eram mulheres.

Dimensodes analisadas

A fim de se avaliar o grau de satisfacdo do evento, foi aplicado um Questiondrio de Satisfacao.
Com base numa escala de 1 a 5, sendo que 1 corresponde a “nada satisfeito” a 5 que
corresponde a “totalmente satisfeito”, foi-lhes solicitado a classificacdo dos seguintes topicos:
Acolhimento/Check-in, Acessibilidade/Localizacdo, Qualidade das instalac6es, Organizacdo do
evento, Apoio prestado pelos colaboradores, Material disponibilizado, Agenda do evento e Grau
de Satisfacdo Geral.

Tépicos Média da Classificagao
(escalade 1ab5)

Professores Alunos Jari

Acolhimento/Check-in 49 4.7 5
Acessibilidade/Localizagido 4.8 4.5 49
Qualidade das instalagées 4.9 4.6 49
Organizagao do evento 4.8 4.5 4.6
Apoio prestado pelos colaboradores 4.8 4.5 4.9
Material disponibilizado 4.4 4.5 4.7
Agenda do evento 4.3 4.2 41
4.7 3.95 4.7

Grau de Satisfacdo Geral (94%) (79%) (94%)

Na sua globalidade, os resultados obtidos foram muito positivos. Os tdpicos que apresentam o
valor médio mais reduzido, para os professores, alunos e juri foi agenda do evento — Hordrio das
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Analisando de uma forma mais especifica o ultimo tépico - Satisfacao geral, para 75% dos
professores, 55.6% dos alunos e 85.7% dos elementos do juri, consideram-se “totalmente
satisfeitos” com o evento.

Também foram questionados em relacdo as suas expectativas e motiva¢Ges futuras face aos
eventos Apps for Good .

- 93.8 % dos professores refere que o evento correspondeu as suas expectativas e que se
sentem motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .

- 80.6% dos alunos afirma que o evento correspondeu as suas expectativas e 77.8% sentem-
se motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .

-100% dos elementos do juri afirma que o evento correspondeu as suas expectativas e 85.7%
sentem-se motivados em participar em futuros eventos Apps for Good .
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do presente relatdrio fomos ja apontando os principais resultados decorrentes da
reflexdo sobre o 22 ano da implementacdo do Apps for Good em Portugal, ano letivo 2015/16,
gue indicam que estamos no caminho certo.

Importa agora apresentar uma sintese dos principais resultados para cada um dos indicadores
em andlise, a luz dos objetivos e das questdes levantadas para a avaliacdo do programa.

Em primeiro lugar, cumpre referir que o Apps for Good quadruplicou o niumero de escolas
alcancadas, envolvendo 1166 alunos e 167 professores. Das 16 escolas participantes no ano
letivo anterior, 14 continuaram com a implementacdo do projeto, o que representa uma taxa
de retencdo de 87,5%. A grande maioria das escolas pertence a rede publica nacional, com
destaque para as escolas TEIP que, atuando em contextos marcados pela exclusdo social
carecem de programas educativos capazes de mobilizar os alunos para a escola. A maior parte
das escolas optaram por desenvolver o projeto em tempo curricular, atestando por isso a
qualidade dos conteldos e da sequéncia pedagdgica e sua adaptabilidade as exigéncias
curriculares nacionais.

No que concerne aos professores, a grande maioria atesta a oportunidade e a mais-valia da
proposta pedagogica e dos conteddos do Apps for Good. Apesar de evidenciarem alguma
dificuldade na gestdo de horarios curriculares e outras atividades na e para a escola, a grande
maioria acredita na relevancia do projeto e na necessdria mudanca pedagdgica para
acompanhar as novas formas de aprendizagem dos nativos digitais.

Desta forma, o professor assume um papel de “coach” permitindo aos alunos serem os
protagonistas de uma aprendizagem significativa e personalizada, de acordo com as suas areas
de interesse.

Sendo um programa transversal e multidisciplinar, o Apps for Good integra professores de areas
curriculares distintas (disciplina de informatica, seguindo-se a matemadtica e outras areas
curriculares como educagao visual, ciéncias, linguas, entre outras), permitindo a criagdo de uma
equipa de projeto que trabalha em diferentes perspetivas para o produto final, algo positivo
segundo os professores.

No que respeita aos alunos é interessante perceber que cerca de 40% dos 1166 sdo raparigas, o
que representa uma evolugao positiva de aproximadamente 10% face ao ano anterior.

Houve efetivamente um desenvolvimento de competéncias, nomeadamente competéncias
técnicas como programacdo (93%) e design e concegdo de produto (96%), mas também as soft
skills como trabalho em equipa (95 %), comunicagao e resolugdo de problemas (91%). No que
se relaciona com aspiragdes futuras, 62% dos inquiridos afirma que a participagdo no programa
os levou a considerar a hipdtese de vir a seguir uma carreira tecnoldgica ou a usar a tecnologia
no dia-a-dia profissional (67%) ou ainda a comecar o seu préprio negécio (49%).

De notar ainda que o facto dos alunos terem a possibilidade de desenvolver um produto ligado
ao mundo real, tem um impacto positivo na confianca. Os resultados sugerem que a experiéncia
Apps for Good fomenta ainda a capacidade de resiliéncia, que se traduz na confianga para tentar
novamente, se falharam nas suas agGes. Esta competéncia ndo sé se refere ao processo de
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envolvimento e desenvolvimento de uma aplicagdo, mas estende-se a todos os aspetos da vida
escolar e profissional.

O grau de satisfacdo com o programa merece destaque igualmente positivo com os alunos a
revelar um grau de satisfacdo de 8,85/10, sendo que os aspetos que mais contribuiram para esta
nota prendem-se com a componente tecnoldgica, mas igualmente com o facto de trabalharem
em equipa, com a comunicacao e a possibilidade de ajudarem os outros.

Igualmente importante para o programa é compreender até que ponto a experiéncia Apps for
Good impacta as raparigas vs. rapazes. Neste ambito, verifica-se diferencas significativas entre
géneros, sendo estas mais evidentes no género feminino. As raparigas Apps for Good destacam-
se na elevada confianga ao nivel do trabalho de equipa, na atitude face as atividades de
aprendizagem - nomeadamente na motivacao intrinseca para a aprendizagem a matematica —
e sdo também as raparigas as mais perseverantes. Por outro lado, os rapazes evidenciam-se no
ambito do envolvimento escolar, capacidade de resolu¢cdo de problemas e nas competéncias
tecnolégicas e no interesse pelas mesmas.

O impacto do projeto estende-se a dreas mais especificas da aprendizagem, sendo que os
resultados sugerem um maior conhecimento na lingua inglesa, na matematica e ainda interesse
nas areas tecnoldgicas.

Os resultados obtidos da comparacdo entre grupo experimental (alunos Apps for Good) e de
controlo (alunos ndo Apps for Good), revelam que quanto a confianga, os alunos que
participaram no Apps for Good apresentam valores médios superiores aos dos alunos que ndo
participaram no projeto, com uma confianca geral maior ao nivel das soft skills e competéncias
técnicas, promovidas pela utilizacdo da tecnologia de uma forma criativa e inovadora. Em
diferentes parametros analisados sobre o impacto na matematica, verifica-se que os alunos
Apps for Good apresentam valores médios superiores comparativamente ao grupo de alunos
qgue ndo participaram no projeto, contudo, essas diferencas sé se revelam estatisticamente
significativas nas variaveis relacionada com o locus de controlo a matematica e na motivagao
intrinseca para a matematica.

O Apps for Good surge entdo como uma iniciativa com uma larga perspetiva e transversalidade
nas competéncias digitais e soft skills, implementada na comunidade escolar.

E de salientar que a prépria percecdo dos participantes no Apps for Good favorece a integracdo
neste tipo de projeto pedagdgico para um maior envolvimento escolar (73,6%), aproveitamento
escolar (54,7%) e sucesso escolar (83%).

De facto, o Impacto do Apps for Good 2015/2016 revelou beneficios em diferentes dimensdes,
tanto nos professores como nos alunos. Demonstrando-se igualmente vantajoso em outras
areas ndo tecnoldgicas, devido as suas caracteristicas de transversalidade e de adaptabilidade
em termos curriculares.

E um projeto educativo, que n3o incide sé no desenvolvimento de competéncias para os jovens
alunos mas também pretende promover nos professores experiéncias de aprendizagem com um
foco especial nas competéncias digitais e na aquisicdo de métodos de ensino inovadores.
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Por fim, o Apps for Good vem confirmar o seu papel na educacao tecnoldgica como forma de
capacitacao dos jovens, desenvolvendo a confianca e capacidades para melhorarem as suas
vidas e modificarem os seus mundos, através da potenciacdo de conhecimentos de
programacao, resolucdo de problemas, comunicacdo de ideias, competéncias técnicas que
influenciam expectativas, interesses, envolvimento e satisfa¢cdo dos alunos.
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