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RESUMO

Para a conclusdo do Mestrado em Educacédo e Formacéo, na especialidade em E-learning
e Formacdo a Distancia, optei por realizar um estagio curricular no CDI Portugal, com o
objetivo de colocar em pratica as aprendizagens adquiridas, compreender o mercado de
trabalho para inser¢cdo no mesmo, adquirir experiéncia profissional e alargar os meus
conhecimentos, assim como acompanhar a 8 edi¢do do programa educativo Apps for
Good e desenvolver uma avaliacdo face ao seu impacto no que diz respeito, ao
desenvolvimento de competéncias dos alunos participantes. Neste ambito, desenvolveu-
se um estudo que se focou no programa educativo e tecnoldgico Apps for Good. Ao longo
do estagio acompanhei a 82 edicdo do programa, com o objetivo de compreender qual é o
impacto deste no desenvolvimento de competéncias tecnolégicas, no desenvolvimento de
competéncias soft skills e por dltimo no desenvolvimento de consciéncia social na
perspetiva dos alunos participantes. Assim sendo, define-se como problema de
investigacdo a seguinte questdo: Qual o impacto do Programa Apps for Good no
desenvolvimento de competéncias dos alunos participantes no mesmo? A investigacao
assumiu uma abordagem metodoldgica mista de recolha e analise de dados e teve como
participantes os alunos envolvidos na 82 edi¢cdo do programa Apps for Good, de escolas
de diferentes regides do pais. Os resultados indicam que a implementac&o do programa
se revela benéfica para o desenvolvimento de competéncias tecnolégicas, soft skills e de
consciéncia social. De modo geral os alunos participantes consideram que ao participar
no programa desenvolvem competéncias distintas que serdo necessarias e importantes

para o seu futuro, seja ele académico ou profissional.

Palavras-chave: Competéncias digitais, Incluséo digital, Literacia digital, Tecnologias

de Informacdo e Comunicagéo.



ABSTRACT

In order to complete my Master's Degree in Education and Training, specializing
in E-learning and Distance Learning, | chose to carry out a curricular internship in CDI
Portugal, with the aim of putting into practice the learning acquired, understanding the
labor market for insertion in it, acquiring professional experience and expanding my
knowledge, as well as monitoring the 8th edition of the Apps for Good educational
program and developing an evaluation of its impact on the development of skills of the
participating students. A study focusing on the Apps for Good educational and
technological program was developed in this context. Throughout the internship, |
followed the 8th edition of the program, with the aim of understanding its impact on the
development of technological skills, the development of soft skills, and finally, the
development of social awareness from the perspective of the participating students.
Therefore, the following question was assumed as a research problem: What is the impact
of the Apps for Good Program on the development of skills of the students involved in
it? The research took a qualitative methodological approach to data collection and
analysis and had as participants the students involved in the 8th edition of the Apps for
Good program, from schools in different regions of the country. The results indicate that
implementing the program is beneficial for developing technological competencies, soft
skills, as well as social awareness. In general, the participating students consider that by
participating in the program they develop distinctive skills that will be necessary and

important for their future, be it academic or professional.

Keywords: Digital competencies, Digital inclusion, Digital literacy, Information and
Communication Technologies

Vi
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INTRODUCAO

Para a conclusdo do Mestrado em Educacéo e Formagéo, na especialidade em E-
learning e Formacéo a Distancia, optei por realizar um estagio curricular no CDI Portugal,
com o objetivo de colocar em préatica as aprendizagens adquiridas, compreender o
mercado de trabalho para inser¢cdo no mesmo, adquirir experiéncia profissional e alargar

0S meus conhecimentos.

O CDI Portugal oferece diversos projetos, dos quais sobressai 0 programa
educativo Apps for Good. O programa destina-se a alunos do 5° ao 12° ano de
escolaridade e professores de todas as areas disciplinares, o programa desafia 0s seus
participantes a desenvolver aplicagdes com finalidades socialmente relevantes; ao mesmo
tempo rege-se por uma metodologia de projeto que possibilita aos participantes o
desenvolvimento de competéncias que serdo propicias para a extensdao dos seus

conhecimentos.

O programa Apps for Good é o meu foco de estudo; ao longo do meu estagio
acompanhei a 82 edi¢do do programa, com o intuito de compreender qual é o impacto que
este tem no desenvolvimento de competéncias, na perspetiva dos alunos participantes,
assim como realizar todas as atividades pertinentes para o desenvolvimento das minhas

competéncias profissionais.

O presente relatério contém em si uma dimensdo investigativa e encontra-se
dividido em cinco capitulos: Capitulo | - Caracterizacdo da Organizacdo; Capitulo Il -
Contextualizacdo tematica; Capitulo 11 - Fundamentacéo Tedrica; Capitulo 1V -
Descric¢do do estagio; Capitulo V - Metodologia. No final dos capitulos apresento as

minhas consideraces finais.

No primeiro capitulo, consta a caracterizagdo da organizacdo, onde explico um
pouco da sua historia, a sua fundacgéo e desenvolvimento. Aqui apresento a sua missao,
valores e objetivos, a equipa que estrutura a organizagéo e as suas posi¢des
hierarquicamente e por fim dou-vos a conhecer de uma forma breve o0s projetos e

programas desenvolvidos pela mesma.



No segundo capitulo, faco um levantamento do problema de investigacdo que
delineei, assim como 0s objetivos e questdes de investigacdo que determinaram o meu
trabalho ao longo do estagio. Aqui também irdo encontrar uma caracterizagcdo mais

detalhada do meu objeto de estudo - o programa educativo tecnolégico Apps for Good.

O terceiro capitulo, é composto por uma fundamentacéo acerca dos seguintes
conceitos: educacdo e formacao, literacia digital, competéncias digitais e soft skills e
incluséo digital. Considerei pertinente esta escolha, pois sdo conceitos que representam

0 meu objeto de estudo.

No quarto capitulo, descrevo minuciosamente o trabalho realizado na

organizacdo ao longo de seis meses de estagio.

Finalmente, no quinto e Gltimo capitulo descrevo a metodologia utilizada,
apresento a minha amostra e os métodos de recolha de dados empregues e apresento 0s

resultados obtidos.



CAPITULO I - CARACTERIZACAO DA ORGANIZACAO



1.1. Fundacéo

O CDI — Centro de Inclusédo Digital foi fundado, em 1995, no Brasil, por
Rodrigo Baggio, com o objetivo de promover a literacia digital nas zonas mais
desfavorecidas do pais, permitindo assim que cidadaos pertencentes a uma classe social
baixa pudessem ter acesso aquelas, que seriam as ferramentas que iriam alterar o curso
das nossas vidas. O fundador do CDI vislumbrou jovens socialmente desfavorecidos a
utilizar tecnologias para conhecer melhor a realidade em que viviam, identificar
problemas existentes e com as tecnologias encontrar resolucdo para 0s mesmos.
Distribuiu varios equipamentos tecnoldgicos pelas favelas, mas rapidamente percebeu
que ndo estavam a surtir efeito, uma vez que, estes jovens ndo sabiam utilizar os
equipamentos tecnoldgicos. Por isso, redirecionou o seu sonho e criou varias escolas de

instrucdo dentro das comunidades.

O CDI chega a Portugal em 2013, pelas mdos de Guilherme Collares Pereira e
Pedro Norton de Matos. Foi no decorrer de uma conferéncia de inovagéo social
organizada por uma ONG especializada em fundraising para a¢6es sociais, na Fundacao
Oriente, na qual Guilherme Collares Pereira estava presente que conheceu o projeto

apresentado por Rodrigo Baggio convidado principal da conferéncia.

Na altura da sua fundacdo Guilherme e Pedro, precisavam de alguém que
tomasse as rédeas da Direcdo. E aqui que surge Luisa Campos Lopes, na altura Diretora
de Research na Egon Zehnder, que se predispds a ajudar os seus parceiros a encontrar
aquilo que fosse necessario nesta fase embrionaria do projeto. Em acréscimo,
Guilherme entra em contacto com os escritorios de advogados Pedro Rebelo Sousa, que
também se predispdem a colaborar com a organizacdo. O processo de selecdo do
dirigente executivo do CDI Portugal, contou com 3 candidatos finalistas. Rodrigo
Baggio disponibilizou-se a estar presente no decorrer das entrevistas. De todos 0s
candidatos, foi Jodo Baracho quem se destacou expressivamente dos restantes

candidatos. Sendo até aos dias de hoje o diretor executivo da organizacéo.

E na sequéncia destes processos que o CDI Portugal é fundado a 20 de maio de
2013.

De acordo com o site oficial do CDI Portugal, a sua misséo prende-se com a

incluséo, inovacgéo social e digital. Com os seus projetos pretendem promover a literacia



digital, o exercicio da cidadania, de maneira que os cidaddos utilizem as tecnologias na

solucgéo dos seus problemas e desafios da Comunidade e do mundo.

A organizacéo rege-se a partir dos seguintes valores:
Solidariedade

Transparéncia

Equidade

Inovacéo

a &~ w0 DN e

Exceléncia

Através da criacdo de projetos de referéncia que transformem o futuro, o CDI
procura uma integracdo plena entre a educacdo, a tecnologia, a cidadania e o

empreendedorismo com vista a transformacao social.

Segundo o site do CDI Portugal, todos os projetos da organizagdo tém por base
uma metodologia de 4 passos assente na pedagogia de Paulo Freire, onde as pessoas sdo
incentivadas a apropriarem-se da tecnologia utilizando-a para resolver problemas da
Comunidade na qual se inserem envolvendo-se num projeto que também é seu. O
resultado final pode conduzir a criagdo de ac¢des sociais de forma a promover a resolugéo

de problemas detetados.

1° passo — Ler o mundo - um grupo de pessoas € levado a avaliar um contexto no
qual esta inserido, definir uma questdo a ser trabalhada e os objetivos que

pretendem atingir.

2° passo — O que fazer — o grupo é incentivado a pensar nas solugdes que podem
criar e a planear aquilo que sera feito para atingir os objetivos definidos no passo

anterior.

3° passo — Maos na massa — esta € a etapa da realizacdo, onde os jovens e a

Comunidade aprendem juntos a compartilhar os seus saberes.



4° passo — O que aprendemos — neste ultimo passo vdo avaliar aquilo que
aprenderam e fazer uma retrospetiva daquilo que podem levar dessas
aprendizagens para o resto das suas vidas.

1.2. Estrutura geral e organizacdo

A data, a organizagio encontra-se estruturada da seguinte forma:
Rodrigo Baggio, sendo o fundador do CDI, é entdo o presidente da Direcdo da
organizacdo. Abaixo do presidente temos a dire¢do que é composta por Jodo Pedro
Tavares e Margarida Ferreirinha, junto a Dire¢do temos o Conselho Fiscal que é composto
por Luis Mendes, Luisa Lopes Campos e Marco Afonso, a Assembleia Geral constituida
por Pedro Rebelo de Sousa e Maria José Santana e o Conselho Consultivo dos quais sao
membros constituintes Rodrigo Baggio, Margarida Ferreirinha, Pedro Norton de Matos e
Guilherme Colares Pereira. Apresentada a Direcdo, passamos entdo a apresentacdo do
Diretor Executivo - Jodo Baracho, responsavel por todas as decisdes executivas relativas
a organizacao orienta uma equipa operacional de 10 elementos. Desta equipa operacional
fazem parte:
Claudia Lima, coordenadora pedagogica e gestora do Switch to Innovation;
Matilde Buisel, gestora do programa educativo Apps for Good;
Priscila Andrade, responsavel pela comunicacdo interna e externa, e marketing da
organizacéo;
Paula Fernandes, responsavel pela avaliacdo de impacto da organizacao;
Bruno Candido, digital designer e IT support;
Inés Sousa, gestora do Centro de Cidadania Digital de Valongo;
Alexandra Lima, gestora do Centro de Cidadania Digital de VValongo;
Joana Ferreira, responsavel pela gestdo de Comunidades;
Jodo Trindade, diretor financeiro

E por ultimo, Jodo Machado, administrador financeiro.
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Figura 1: Hierarquia da organizagéo

E possivel verificar na figura 1 que define a hierarquia da organizaco, a estrutura
que a mesma assume.

Rege-se por uma estrutura organizacional funcional, ou seja, todas as fungdes e
responsabilidades dos colaboradores estdo definidas, no entanto, nenhum setor é
totalmente independente do outro, existe comunicacao entre todas as equipas, as quais se
encontram todas alinhadas com os objetivos gerais da organizacdo. O diretor executivo
tem assim, a responsabilidade de alinhar e direcionar os membros da equipa.

Uma das principais vantagens deste modelo é o facto de a autoridade e
responsabilidade sdo baseadas no conhecimento e na especializacdo dos colaboradores.
Isto significa que os cargos sao assumidos por pessoas que tém maior know-how acerca
do assunto. Assim sendo a comunicacao dentro de cada um dos setores € mais fluida e
eficiente, uma vez que as equipas sdo autonomas, dando a possibilidade dos
colaboradores de se tornarem mais especializados e capacitados para atuar numa area

especifica da empresa.

E de salientar também que a comunicag&o entre as equipas e a direcio decorre

funcionalmente pois as responsaveis de cada equipa e gestoras de projeto tém a



oportunidade de apresentar 0os novos projetos ou novas ideias para projetos futuros da
organizagdo aos membros da dire¢cdo. Existindo uma comunicagdo direta entre os

mesmaos.

1.3. Projetos

Como mencionado acima, a missdo do CDI Portugal prende-se com a incluséo,
inovacao social e digital.
Através do desenvolvimento de projetos e programas que promovem a literacia digital, o
exercicio da cidadania de modo que os cidad&os utilizem as tecnologias na resolucao de
problemas. Dos projetos desenvolvidos destacam-se: CDI Comunidade, os Centros de
Cidadania Digital, o programa educativo Apps for Good, os projetos Recode, Transforma
TI, Cineastas 360, Atu@liza-te e o Switch to Innovation Summit.

Os Centros de Cidadania Digital sdo espacos colaborativos que disponibilizam
ferramentas digitais, atividades, workshops e projetos que capacitam a Comunidade, de
forma que esta tire 0 maximo partido das oportunidades que o mundo digital proporciona,
com o proposito de transformar a cidade num espaco mais inovador, criativo e humano.

(Centro de Cidadania Digital, n.d) Constituem o CCD o0s seguintes projetos:

Atu@liza-te - que pretende reforcar a transformacéo digital através da expansdo
de micro e pequenos negdcios para 0 mundo digital e atraves da capacitacdo de jovens

em marketing digital; (Atu@liza-te, n.d)

Transforma T1 - € um projeto que promove o empreendedorismo e a consciéncia
social dos participantes para que possam transformar as suas ideias em produtos

tecnolégicos com um fim social; (transforma-ti, n.d)

Cineastas 360 - € o projeto mais recente do centro de Cidadania Digital de
Valongo, que promove o desenvolvimento de competéncias do audiovisual e realidade

virtual; (cineastas-360,n.d)

Switch to Innovation — € uma iniciativa pioneira com vista a desenvolver um

ecossistema digital em Valongo, com o intuito de capacitar os seus participantes a utilizar
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as tecnologias no desenvolvimento de projetos sociais em prol da Comunidade,
promovendo o exercicio de uma cidadania mais ativa e participativa. (switch to

innovation summit, n.d)

Os CCD surgem da evolucdo do CDI Comunidade - a linha tradicional
intervencdo do CDI global. Junta-se um grupo de pessoas que identifica um problema da
comunidade onde residem através das ferramentas digitais, criam, planeiam e colocam

em préatica um projeto social para a resolucéo desse problema; (cdi comunidade, n.d)

Apps for Good - € um programa educativo destinado a toda a populacéo escolar.
Desafia 0s seus participantes a desenvolver aplicacdes com finalidades socialmente
relevantes, assente numa metodologia de projeto. (apps for good, n.d) Sendo este 0 meu

objeto de estudo, irei caracteriza-lo, posteriormente, com maior detalhe.

A RECODE - que é uma plataforma de e-learning que apresenta diversos cursos
com certificacdo, que possibilita o desenvolvimento de competéncias digitais inerentes a
era digital em que vivemos e a todos os cidaddos de forma totalmente gratuita,
capacitando os participantes com habilidades digitais para a utilidade a nivel publico,
profissional e privado. (recode, n.d)

1.4. Justificacdo da sua existéncia e servico social prestado

O CDI Portugal é uma organizacdo nao-governamental que tem como objetivo a
implementacdo de laboratorios de informatica para as comunidades carentes, com vista
a promover a inclusdo digital das suas populages e estimular a responsabilidade social,
o empreendedorismo e ampliar as no¢des de cidadania. E de notar que, em 2012, em
Portugal, o desenvolvimento informético era mais avancado do que no Brasil. Por isso,
a implementacéo de laboratérios de informatica para as comunidades carentes ndo seria

algo suficiente para o desenvolvimento da capacitagéo digital das populagoes.

A organizacgédo assumiu assim como finalidade incentivar a populacdo de baixo
rendimento a utilizar a informatica, com uma viséo ética e de cidadania, através de

workshops, cursos, eventos, e outras agdes que contribuam para a incluséo digital e
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social,e a0 mesmo tempo, estimular e apoiar iniciativas que promovam a democracia, e

a democratizacao da informatica.

E valido dizer que a justificacdo da existéncia de uma organizacao deste valor
em Portugal, é importante para o desenvolvimento da relacdo da sociedade portuguesa
com as tecnologias. No que diz respeito & compreensdo do poder transformador que as
tecnologias podem ter na sociedade a todos os niveis educacional, profissional e

pessoal.

Desde 2014, que a Comisséo Europeia acompanha o desenvolvimento digital
dos Estados-Membros através dos relatorios do Indice de ‘Digitalidade’ da Economia e
da Sociedade (IDES). O IDES classifica os Estados- Membros em funcéo do seu nivel
de digitalizacdo e analisa os progressos realizados nos ultimos anos, tendo em conta o
seu ponto de partida. De acordo com o IDES de 2022, Portugal ocupa o 15° lugar no
ranking entre os 27 Estados-Membros, o relatorio refere que os progressos do pais séo

ligeiramente inferiores aos dos paises homologos.

Apesar de Portugal ndo se encontrar distante da média europeia no que concerne
as competéncias digitais, é necessario reforca-las, especialmente no que diz respeito as
competéncias necessarias para aumentar a utilizacdo da Internet. Para tal sera necessario
investir na qualificacdo da populacéo jovem e requalificar 0s nossos recursos humanos.
De forma a concretizar estes objetivos, 0 Governo portugués constituiu, em 2017, a
"Iniciativa Nacional de Competéncia Digitais €.2030, Portugal INCoDE.2030”, um
programa de integrado de politica pablica que visa promover as competéncias digitais.
(INCoDe.2030, n.d)

A 21 de abril de 2020 foi aprovado pela Resolucdo de Conselho de Ministros, o
Plano de A¢ao para a Transi¢ao Digital “que se assume como o motor de transformagao
do pais, tendo como propésito acelerar Portugal, sem deixar ninguém para tras, e

projetar o pais no mundo.” (pag.1)
Na sua elaboracéo foram seguidos seis principios orientadores fundamentais:

1. Foco transversal, nos cidadédos, empresas e no estado enquanto dimensdes
estruturantes para a transicao;

2. Ambicdo, com o objetivo de tornar Portugal numa referéncia internacional;
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3. Pragmatismo, ao capitalizar os programas e estratégias existentes em Portugal
relacionados com o dominio digital;

4. Envolvimento dos varios agentes publicos e privados na implementagéo do
programa, no acompanhamento, monitorizacéo e divulgacéo de resultados e
impactos obtidos;

5. Comunicacdo e promoc¢ao do plano em solo nacional e internacional;

6. Monitorizacdo e responsabilizacdo de diversos responsaveis através da definicéo
e implementacdo de um modelo transparente para a monitorizacdo de resultados
e impactos; Realizagdo, reutilizacéo e sustentabilidade, ao aproveitar casos de
sucesso e de insucesso para apoiar as diversas entidades, de modo a evitar

esforgos desnecessarios e aproveitando a experiéncia acumulada;

Para contemplar os objetivos do estado o plano de acéo alicerca-se nos seguintes

pilares:

1. Capacitacdo e incluséo digital das pessoas
2. Transformacdo digital do tecido empresarial
3. Digitalizagdo do Estado

No que concerne ao primeiro pilar, o estado procura que a qualificacdo dos
portugueses se centre num investimento inclusivo, que sejam estimulados a aprender ao
longo da vida e que essa aprendizagem favoreca a criacdo de condicOes de acesso,
generalizado, facilitado e gratuito, a internet., enquanto motor de atualizacdo de

conhecimentos e competéncias.

“A capacitagdo e a inclusdo digital das pessoas surgem como imperativos de

resposta ao impacto que a digitaliza¢do pode ter na vida de cada individuo (...)” (pag.15)

Apesar de ndo esmiucar todos os pilares do plano, a sua elaboragéo s6 vem
reforcar a realidade na qual vivemos. A era digital veio para ficar e daqui em diante
seremos postos a prova com mais e constante inovacao. Por isso, € importante capacitar
e incluir digitalmente todos os cidaddos para que no futuro a sua adaptacdo as novas
realidades que se avizinham néo seja tdo abrupta. Por outro lado, é importante existir
capital humano capacitado e devidamente preparado, para que 0 pais possa responder as

necessidades que as mudancas digitais trazem consigo.
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E também valido dizer que o CDI Portugal contribui para atingir tais ambices
na medida em ques trouxe a tecnologia dentro das suas prioridades, a qual € agora um
fator fundamental nas nossas vidas, mas numa altura da sua fundagéo ainda néo era téo
considerada como fundamental para o desenvolvimento do ser humano e por
conseguinte, da sociedade. Faz, pois, sentido existir uma organizacdo com esta missao
porque traz a tecnologia, ndo como um fim, mas como um meio. Ndo tem o objetivo de
ensinar tecnicamente a domar a tecnologia, mas mostrar as pessoas que podem utilizar
as tecnologias para poderem melhorar as suas vidas, serem mais criativas e encontrar
novas solu¢des. “Hoje, a inclusdo digital é mais standard e ja ha muitas pessoas a fazé-
lo e nds continuamos 0 nosso caminho mas fazemo-lo de uma forma mais avancada. A
inclusdo digital ndo é sé ensinar os basicos, é também ensinar e dar as ferramentas aos
desempregados, as pessoas que ndo tiveram acesso a universidade ou ndo quiseram ir,
aos jovens NEET e disponibilizar tecnologia a Comunidade. O pico de tecnologia esta
reservado aos centros tecnoldgicos, universidades, centros de investigagdo, aos cranios e
nés achamos que a Comunidade em geral pode ter a criatividade suficiente para com as
ferramentas vir trazer novas solucgdes. Relativamente a educacédo e aquilo que fazemos
com o Apps for Good, n6és vamos defendendo as novas teorias mundialmente aceites,
néo fraturando. Defendemos mais metodologias de projeto, mais coisas relacionadas
com aquilo que vamos fazer nas empresas, menores tempos de aulas expositivas, mais
trabalho colaborativo entre os alunos, e entre os alunos e os professores. Defendemos
que o papel do professor deve ser como orientador em vez de um lider.” (Baracho,

2021).
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CAPITULO Il - CONTEXTUALIZACAO TEMATICA



2.1 Problema de investigacdo

O meu estégio curricular no CDI Portugal surgiu do meu interesse pessoal em
conhecer o programa educativo Apps for Good, com o qual tive a oportunidade de
trabalhar com a equipa de avaliacdo externa do programa durante o ano letivo 20/21.

Portanto, 0 meu objeto de estudo estava determinado desde o inicio.

Com conhecimento da relevancia do programa para o desenvolvimento de
competéncias dos participantes 0 meu problema de investigacdo passou por
compreender : Qual o impacto do Programa Apps for Good no desenvolvimento de

competéncias dos alunos participantes no mesmo?.

2.2 APPS FOR GOOD -Um programa educativo e tecnoldgico

De acordo com Iris Lapinski (2014) o Apps for Good é um programa educativo
tecnoldgico cujo objetivo é criar uma nova geracao de problem solvers e digital makers,
isto é criar individuos capazes de analisar, avaliar e sintetizar, sozinhos ou em conjunto,
problemas existentes nas suas comunidades e implementar solucgdes inovadoras. Ao criar
e implementar tais solucdes, estes individuos adquirem competéncias para criar/alterar e

ndo somente para utilizar tecnologia.

O programa Apps for Good faz parte dos projetos ligados a rede global do CDI e
encontra-se sediado em Londres, desde 2010. A ideia de o trazer para Portugal veio na
altura, do atual Diretor Geral de Educacdo, Dr. José Vitor Pedroso, que em conversa com
0 Jodo Baracho (Diretor Executivo do CDI Portugal) colocou a possibilidade de se
implementar o programa no pais. Para esse efeito, concretizaram-se negociagdes com a
CEO do programa, Iris Lapinski e em janeiro de 2015, é lancado o piloto em Portugal,

com a presenca de 16 escolas e em parceria com a Dire¢do-Geral de Educacao.

O Apps for Good é um programa educativo tecnologico que procura desafiar
alunos e professores, do ensino basico ao ensino secundario a desenvolver aplicagdes

com finalidades socialmente relevantes.

O programa segue uma metodologia de projeto flexivel e transversal que se adapta
a varias areas disciplinares, apresenta varios modelos de implementacdo -

curricular, extracurricular e misto.
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Com o objetivo de transformar o modelo de ensino, o Apps for Good utiliza a

tecnologia para promover novas formas de trabalho com base em 4 pilares:

1. Aliar tecnologia e cidadania ativa — Tecnologia & Cidadania;

2. Capacitar os jovens para o futuro — Student-Drive for Good,;

3. Transformar e inovar as préaticas pedagdgicas de ensino — Transformacao da
pratica Pedagdgica;

4. Criar escolas abertas & comunidade com ligagcdo ao mundo real — Aprendizagem

em contexto real; (CDI Portugal, 2022)

Cada pilar assenta nos principais participantes do programa, o primeiro pilar esta
ligado as escolas, pois sao elas que possibilitam esta alianga entre a tecnologia, a criacéo
e o0 desenvolvimento de cidaddos que participem ativamente na sociedade. O segundo
pilar esta relacionado com os alunos, espera-se que ao participarem no programa ganhem
competéncias que serdo essenciais para o seu desenvolvimento e consequentemente
futuro. O terceiro pilar esta associado aos professores, pretende-se que ao participar no
programa sejam capazes de inovar e adotar novas praticas pedagogicas. E por fim o
quarto pilar, esta ligado aos experts e empresas, ao estabelecer contacto com os alunos e
mostrar-lhes aquilo que podem e/ou vao realizar no mercado de trabalho. Dos experts
fazem parte de um conjunto de profissionais com competéncias especificas, tecnoldgicas,
de gestdo, comunicacionais, etc. que se juntam a equipa do Apps for Good, para apoiar 0s
participantes ao longo do programa e contribuir para apoiar 0S mMesmos no
desenvolvimento de competéncias relevantes para uma participacdo bem-sucedida no
mesmo. Sao normalmente pessoas em situacdo profissionais ativa, ligadas ao contexto
empresarial, educativo, tecnolégico e social.

A abordagem pedagbdgica ¢ equiparada a °‘subida de uma montanha’ e
envolve professores, experts e alunos. Com base numa metodologia ativa e orientada
para os alunos, estes sdo desafiados a caminhar passo a passo com o objetivo Gltimo de
chegar ao topo da montanha com os projetos concretizados, com a ajuda do trabalho
em equipa, pensamento critico, lideranga e comunicagdo. Professores e Experts
assumem o seu papel de facilitadores nesta caminhada gradual, para os ajudar a combater

as dificuldades sentidas ao longo do processo.
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on the rock.

| Your students are
It's their job to reach

They have climbed the rock face
before and can provide students

with direction and encouragement
when they get stuck at different
points in time.

q‘é the top as a team.

« MT. APPS FOR GOOQOD »

ELEVATION: 6,300 PIXELS

You are on the ground

holding the safety rope,
facilitating their climb.

Figura 2: Metodologia pedagogica representada pela escalada de uma montanha

O programa procura potencializar diversas competéncias dos alunos, desde o

trabalho em equipa, resolugédo de problemas, apresentacdo de ideias, criatividade, entre

outras. Ao longo do ano letivo os alunos passam pelos aspetos principais de

desenvolvimento de um produto — desde a criacdo da ideia, viabilidade técnica e

prototipo, até ao design do produto, escolha do modelo de negdcio e marketing, seguindo

uma metodologia inovadora composta por 5 médulos.

Y 90 A

DESENVOLVIMENTO

ABORDAGEM INICIAL DO PRODUTO

© CDI Portugal

Flgura 3: Os Cinco passos da metodologia pedagogica

PITCH

ab

No Apps for Good, os alunos trabalham em equipa de modo a encontrar problemas

sociais comuns, do seu interesse ou relacionados com a sua comunidade. O desafio

encontra-se na elaboracdo de uma solucdo que resolva o problema escolhido pela equipa.

Propde-se que os alunos em equipa, criem solugdes digitais que minimizem os problemas
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ligados a sustentabilidade, tendo como motivacdo os Objetivos de Desenvolvimento

Sustentavel das Nacgdes Unidas.

A equipa estruturadora do programa criaram um modelo operacional, composto
por uma série de atividades que decorrem ao longo do ano letivo e que passa pela
formagdo para professores Apps for Good (inicial e de acompanhamento) nos dominios
da literacia digital para trabalharem localmente com os jovens, sendo apoiados por uma
rede de experts em diferentes areas, orientando os jovens no seu percurso e colocando a

componente digital no contexto empresarial.

. P M
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PROFESSORES ONLI VISITA A ESCOLA ENCONTROS REGIONAIS EVENTO FINAL
e 202 ta ke dozesabr junho - julhe 2022 setembro 2022
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Figura 4: Cronograma da 8? edi¢cdo do programa

A formacdo de professores revela elevado impacto nos participantes, a satisfacdo
dos envolvidos é regularmente identificada nos relatérios de avaliacdo desta acdo. A
avaliacdo realizada pelos professores envolvidos € bastante positiva, salientam de forma
especial a metodologia utilizada na acdo de formacdo e o contributo que apresenta para
a implementacdo do programa com os seus alunos. No ano letivo que passou 2021/2022,
95% dos professores destacaram que ap0s a sua participacdo na formacéo, utilizaram as
tecnologias digitais para melhorar a incluséo e o envolvimento ativo dos alunos, 94% dos
professores comegaram a desenvolver mais atividades em grupo, a promover
competéncias de resolugdo de problemas assim como permitiram que 0s seus alunos
utilizassem tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para a gestdo de

informacdo. 81% dos professores destacaram uma mudanca positiva na sua pratica
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docente e consideram ter melhorado os seus métodos de ensino. J& no ano letivo
2020/2021, questionados sobre o impacto da formacéo 97% dos professores consideraram
que os conteddos abordados eram totalmente apropriados as suas necessidades de
aprendizagem, 95% considerou que as aprendizagens obtidas eram relevantes para a sua
pratica profissional, 91% considerou que a formacao contribui para o desenvolvimento
do programa e 81% dos professores ficaram totalmente satisfeitos com a formacgao Apps
for Good.

Para além da formacdo disponibilizam também uma plataforma online com
diferentes recursos digitais (5 cursos disponiveis, em Portugués e em Inglés) em torno dos

seguintes temas:

App Development Extended - Os alunos véo explorar todo o processo de
desenvolvimento de uma aplicagéo, e serdo desafiados a passar por todas as fases para o
seu desenvolvimento e posteriormente para a sua comercializacdo, para tal terdo de
compreender o que € um modelo de negdcio e desenvolver o seu proprio modelo, assim

como ter nocgdes basicas sobre a experiéncia do utilizador.

App Development (mini Curso) - Os alunos sdo desafiados a explorar todo o processo de
desenvolvimento de uma aplicacdo, passando por todos os processos até chegarem ao

produto final, com a criagdo de um produto minimo viével da sua ideia.

App in a Day - Neste curso os alunos terdo de realizar um proto6tipo ndo tecnolégico da

sua ideia de aplicagéo.

Internet of Things (I0T) - Aqui os alunos serdo desafiados a criar ideias e desenvolver
protétipos funcionais que resolvam problemas reais com recursos a equipamentos ligados

a internet.

Machine Learning - Os alunos véo aprender sobre machine learning, e devem desenvolver

um algoritmo de ML capaz de resolver um problema social.

Climate Change and Wellbeing - O mais recente curso tem como objetivo a criagao de
um prototipo de aplicagéo que visa ajudar a diminuir os avancgos das alteragdes climaticas,
para tal os alunos terdo de explorar as suas causas e efeitos. Ainda estd numa fase
embrionaria, tendo sido lancado o seu piloto no ano letivo de 2021/2022, n&o se encontra

disponivel na plataforma.
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CDi .. Cursos Apps for Good

As Escolas podem optar por diferentes cursos com Tecnologias atuais e avangadas

APP DEVELOPMENT APP IN A DAY

=
| B
i

Os alunos vdo ter uma introdugdo ao app design

Os alunos vdo explorar o processo de 0s alunos v3o explorar o desenvolvimento de uma
desenvolvimento de uma app, desde a ideia ao app, mais topicos extra como modelo de negdcio e e criar um protéitipa nfia- tecnolgica. Esta &
protétipo, criando uma versao funcional da sua experiéncia do utilizador. Podem usar programacdo uma verso reduzida da App Development g
app usando programacdo por blocos. por blocos ou programagdo mais avangada. pode ser desenvolvido em apenas 1 dia.
10-12 horas 20 - 30 horas 5 horas
Inglés e Portugués Inglés e Portugués Inglés e Portugués

MACHINE LEARNING m CLIMATE CHANGE AND WELLBEING

Os alunos vio aprender machine learning,

Os alunos vao gerar ideias e desenvolver Os alunos vdo explorar as causas e os efeitos
incluindo questdes de ética e os seus beneficios, prototipos funcionais, utilizando dispositivos das alteragdes climaticas e criar um prototipo
e criar um algoritmo de ML para resolver ligados a internet, de uma app para a sua ideia de ag3o climética.

um problema soctal. para resolver problemas reais.

10 - 12 horas 10 - 12 horas 12 horas

Inglés e Portugués Inglés e Portugués Inglés

Figura 5: Cursos disponibilizados na plataforma do Apps for Good

Todos os cursos tém na sua base uma metodologia com 5 médulos onde alunos
e professores passam por: (1) Abordagem inicial aos conceitos, (2) “Brainstorming”
de ideias e selecdo da melhor ideia, (3) Estudo de mercado (4) Desenvolvimento

do produto/ app e (5) Apresentacdo e desenvolvimento futuro da app (Pitch).

E dada aos professores a possibilidade de optar por um dos quatro niveis técnicos
diferenciados: building blocks, introducéo a linguagem web (HTML/CSS), programacéo
web (Javascript) e integracdo com APIs. Estes niveis permitem aos alunos e professores
com conhecimentos basicos ou intermédios desenvolver um conhecimento digital técnico

de nivel avancado.

Adicionalmente, o projeto tem uma componente competitiva que ajuda a estimular
a criatividade e a potenciar as capacidades de cada aluno (e equipa). No final do
programa Apps for Good as equipas de alunos participantes no programa sdo convidadas
a participar na competicdo Apps for Good, que tem duas fases: 0s encontros regionais e 0
evento final. Nestes encontros, os alunos séo desafiados a demonstrar o trabalho
que desenvolveram ao longo do programa, através da apresentacéo de um pitch, que nada
mais é do que uma apresentacao breve daquela que foi a ideia desenvolvida e a explicagao
da sua relevancia por parte dos membros de cada equipa participante, cada equipa tem
cerca de 3 minutos para fazer. No fim do tempo os jurados presentes tém igualmente 3

minutos para colocarem questdes ou tecer comentarios. Depois de apresentados os pitchs,
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segue-se 0 Marketplace, um espaco dedicado as equipas e aos jurados, onde 0s
participantes expdem a sua proposta de app num cartaz e podem trocar algumas ideias
com os jurados. Nos encontros regionais, que se realizam por todo o pais (Norte, Centro-
Sul, Madeira e Agores), sdo selecionadas as 22 melhores solucgdes: 9 escolas do Norte, 6
da linha do bésico e trés da linha do secundario, 11 escolas do Centro-Sul, 4 da linha do
basico e 7 da linha do secundério e 2 escolas das ilhas, uma da Madeira e outra dos Acores.
Encontrados os finalistas, estas séo as equipas que irdo ao evento final representar as suas

escolas.

Pretende transportar as escolas para a vida real com um programa criativo onde
os jovens aprendem trabalhando de forma efetiva para resolver problemas do dia a dia.
Apostam assim, numa nova abordagem ao modelo de ensino, onde 0s jovens sdo
desafiados a aprender num ambiente de maior motivagéo e produtividade. O programa
procura potencializar diversas competéncias dos alunos, desde o trabalho em equipa,
resolucdo de problemas, apresentacdo de ideias, criatividade, entre outras. Com o Apps
for Good os jovens deixam de ser apenas consumidores de tecnologia e passam a ser
criadores de tecnologia.

Em 2020, foi lancada a plataforma Apps for Good Portugal. Esta plataforma é
uma ferramenta disponivel para os professores, alunos e experts na implementacao
do programa, que permite o facil acesso aos conteidos e aos projetos entre as equipas
de alunos e professores, viabilizando assim o trabalho interativo e colaborativo, para
assim, poderem continuar a dar resposta por um ensino inovador e a uma educacao

de qualidade onde a incluséo social e digital esta na linha da frente.

O Apps for Good atua com o intuito de desenvolver uma nova geragdo de jovens
mais confiantes e colaborativos, preparados para atuar no mundo e criar a diferenca. A

plataforma em causa foi desenhada com tal intuito.

Indica-se ainda alguns dos prémios de reconhecimento que o Programa Apps for
Good tem recebido, nos ultimos anos, de acordo com a informacao recolhida no site do
CDI Portugal.
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COi RECONHECIMENTOS

SOLIDARIDE

VENCEDOR 202

v ami " N Cnlidg
2021 Prémio BPI "La Caixa" - Solidario 2021

300 | et v O Apps for Good nos Estabelecimentos Prisionais foi um dos 24 projetos distinguidos pelo BPI.
D?PLOMA v 0 CDI Portugal é Centro Emissor do Diploma de Competéncias Basicas (DCB)
FCT em Tecnologias da Informagdo pela FCT — Fundagdo para a Ciéncia e Tecnologia.

v Apps for Good Portugal ganha o Prémio UNESCO — Hamdan bin Rashid Al-Maktoum de Boas Préticas e

2020 Desempenho Exemplar na Melhoria da Eficiéncia dos Professores.

2019 v' CDI Portugal com Selo INCoDe.2030 - Apps for Good e Centro de Cidadania Digital em Valongo

v' 0 Apps for Good do CDI Portugal foi o vencedor da sexta edicdo do prémio AGIR da REN

v' 0 CDI Portugal foi uma das 10 institui¢des finalistas da 102 Edicdo do Prémio Manuel Anténio da Mota.

v' O Apps for Good é considerado uma das préticas inspiradoras para 0 amanhi do mundo digital

Figura 6: Os reconhecimentos tecnoldgicos obtidos pelo programa

No primeiro ano da sua implementacéo o programa contou com a participacéo de
16 escolas, atualmente conta com 180 escolas participantes, 437 professores e mais de
3000 alunos. Desde o primeiro ano que contou com o apoio da Direcdo Geral de
Educacéo, que foi fundamental para a sua entrada nas escolas (Buisel, 2021). E justo dizer
que este crescimento é fruto da forca e trabalho de toda equipa do CDI Portugal. Este
crescimento demonstra 0 qudo necessario era a existéncia de um programa deste prisma
nos sistemas educacionais, tendo em conta o era digital em que vivemos e que se perpetua
a cada dia. De acordo com os relatorios de avaliacdo realizados anualmente, tanto os
professores como o0s alunos participantes referem a importancia do programa no
desenvolvimento de diversas competéncias chaves, que serdo uma mais-valia para o seu

futuro profissional e pessoal.

Para além do reconhecimento dos participantes, o programa também tem sido
reconhecido por organizacdes e instituicoes pelo seu contributo para a inclusdo digital e
desenvolvimento de competéncias de jovens e professores. Sendo reconhecido pelo
Plano de Acéo para a Transacao Digital de Portugal como um dos programas existentes
em Portugal que suporta o primeiro pilar que concerne a capacitagdo e inclusdo digital

das pessoas.
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2.3. Objetivos e questdes de avaliacao

Segundo Macroni e Lakatos (2002, p.24) “toda a pesquisa deve ter um objetivo
determinado para saber o que vai procurar e o que se pretende alcangar”. Os objetivos
de uma investigacdo tém o propoésito de esclarecer os pontos que o investigador
pretende desenvolver. A sua definicdo permite a quem vai estudar a investigacao, uma

visdo clara e precisa sobre os temas que véo ser analisados.

Os objetivos explicitam o problema de investigacdo e aumentam 0s
conhecimentos sobre determinado assunto. (Marconi e Lakatos, 2002). Podem
apresentar diferentes formas, podem ser intrinsecos, extrinsecos, tedricos ou praticos,

gerais ou especificos, a curto ou longo prazo.
Devem responder as questdes: Por qué? Para qué? e Para quem?

O objeto da investigacdo serd o estudo do impacto do programa educativo e
tecnoldgico Apps for Good no desenvolvimento de competéncias digitais, soft skills e de

consciéncia social, junto dos jovens participantes na 82 edi¢do do programa.

Delineei como objetivos especificos:
i) acompanhar a implementacdo de uma edicdo do programa Apps for Good,;
i) analisar as experiéncias educativas propostas, na perspetiva dos alunos
participantes;
iii) avaliar o impacto do Apps for Good, pela perspetiva dos alunos, no que diz
respeito ao desenvolvimento de competéncias digitais/tecnoldgicas, soft skills

e consciéncia social.

Para a investigacdo foram formuladas as seguintes questdes de investigacao:

i) As experiéncias educativas propostas pelo programa mostram ser relevantes para
os alunos envolvidos?

ii) A implementacdo do programa revela-se benéfica para o desenvolvimento de
competéncias digitais/tecnoldgicas dos alunos participantes?

iii) A implementacdo do programa revela-se benéfica para o desenvolvimento de soft
skills dos alunos participantes?

iv) A implementagdo do programa revela-se benéfica para o desenvolvimento da

consciéncia social nos alunos participantes?
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2.4. Conceitos de Educacdo e Formacao

Entende crucial apresentar no presente documento os conceitos de educagéo e
formagé&o. Estes conceitos podem assumir perspetivas distintas ou similares, dependendo

do processo educativo no qual estdo inseridos.

Entende-se na educagdo ‘“um importante meio para impulsionar o
desenvolvimento global e o progresso, deve proporcionar oportunidades para todos no
acesso a uma educacdo ao longo da vida significativa e de qualidade, através de percursos
de aprendizagens flexiveis, sejam formais, ndo formais ou informais” (Amaral, Brites,

Torres de Silva, 2019).

As sociedades moderna e contemporanea foram e continuam a ser marcadas
preponderantemente pela educacdo formal, onde as dimensfes ndo-formal e informal
foram negligenciadas durante um longo periodo. Contudo, é-lhes reconhecida hoje a
importancia que ocupam na vida dos individuos, nos diversos contextos da existéncia
humana. Mas é s6 a partir da Gltima metade do século XX, que a sua visibilidade se veio

a afirmar.

Rogers (2004, citado por Alves, 2014) defende que a distincdo existente entre
estes processos de aprendizagem é maioritariamente administrativa. A educacdo formal
distingue-se por ser institucionalizada, ordenada cronologicamente, hierarquicamente
estruturada e sequencial; a educagdo ndo-formal caracteriza-se pelo desenvolvimento de
qualquer atividade educativa fora do sistema formal que visa aprendizagens especificas
de adultos ou criangas; a medida que a educacdo informal nos remete para toda e qualquer
aprendizagem que possa acontecer ao longo da vida, com uma natureza ndo organizada

ou nao sistematica.

Existem diferentes tipos de educacdo informal, em primeiro lugar existe a
aprendizagem autonoma, onde o individuo adota o papel de aprendiz, planeia e controla
todas as atividades e mede o seu desempenho, tendo em conta aquilo que aprendeu; em
segundo lugar temos a aprendizagem acidental, que acontece quando nos envolvemos
propositadamente numa atividade. Nesta situacdo o individuo ndo se assume como
aprendiz, mas sim como um trabalhador, neste sentido o0 seu sucesso é determinado pela

sua capacidade de dominar a tarefa.
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O interesse pela aprendizagem e a sua compreensdo é continuo, visto que o ser
humano esta em constante mudanca. Rogers (2004, citado por Alves, 2014) defende que
a exploracéo das diferentes dimensdes de aprendizagem, dizem respeito a uma mudanca
de paradigma, onde a instrucdo deixou de estar centrada no professor para passar a ser
centrada no aluno. Com esta mudanca de paradigma o autor alerta-nos para um erro
comum, que se traduz na confusdo daquilo que é a educacdo é aquilo que trata a

aprendizagem, sendo muitas vezes retratadas como sinGnimos.

Toda a educacdo é (potencialmente) aprendizagem, mas nem toda a aprendizagem

é educacdo.

2.5 Literacia Digital

Com a introducdo das tecnologias e o rapido desenvolvimento da sociedade, é
imprescindivel que os cidaddos tenham literacia e dominio nesta area, para que possam
contribuir como individuos ativos e aptos para o desenvolvimento das suas comunidades.
O conselho da UE adaptou uma recomendacdo sobre competéncias-chave para a
aprendizagem ao longo da vida. Nesta recomendacao, Tibor Navracsics salienta que para
0s jovens poderem ter acesso a trabalhos onde se sintam realizados, se tornem
independentes e cidaddos empenhados precisam de um amplo conjunto de competéncias.
Estas competéncias sdo um fator determinante para aumentar a capacidade de inovacao,

producdo e competitividade da Europa.

A recomendacao nada mais é do que uma ferramenta de referéncia para os interessados
pela educacdo e formacéo, que estabelece um entendimento comum das competéncias
necessarias hoje e para o futuro. Apresenta formas bem-sucedidas de promover o
desenvolvimento das competéncias atraves de abordagens de aprendizagem, métodos de

avaliacdo e apoio ao pessoal docente.

As competéncias-chave sdo desenvolvidas ao longo da vida, através das aprendizagens
formal, ndo-formal e informal em ambientes diferentes, que incluem familia, escola,

espacos de trabalho, vizinhanga e outras comunidades.
As oito competéncias chaves, sdo as seguintes:
Competéncia literaria;

Competéncia multilingue;
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Competéncia matematica e competéncia em ciéncia, tecnologia e engenharia;
Competéncia digital,

Competéncia pessoal, social e aprender a compreender;

Competéncia de cidadania;

Competéncia empreendedora;

Consciéncia cultural e competéncia de expressao;

Existe uma variedade de concegdes sobre o conceito, que resulta da velocidade
das inovacgOes cientificas. Glister (1997) define literacia digital como “the ability to
understand use information in multiple formats from a wide range of sources when it is

presented via computers” (p.1)

O autor defende que o conceito de literacia, por si s6, vai além da capacidade de
saber ler, a literacia é a capacidade de ler com o intuito de compreender, é o ato
fundamental da cognicéo. Por isso, o conceito de literacia digital transpassa os limites da
sua definicdo. E a compreenséo daquilo que vemos no ecrd quando usamos a Internet e
traz consigo novos desafios, que requerem do individuo competéncias para encontrar

informacao, assim como, a habilidade de usar essa informacdo no seu quotidiano.

Martin e Ashworth (2004, citados por Rocha & Loureiro,2012), definem a
literacia digital como o conhecimento, as competéncias, compreensdo e uma abordagem
reflexiva necessaria para o individuo poder atuar de forma confortavel numa imensidao

de informac&o e ambientes virtuais.

A Internet é 0 meio com maior e mais rapido crescimento na historia, afetando
por completo a sociedade, e alterando a forma como interagimos, comunicamos,
comercializamos, educamos a nossa sociedade. A aquisicdo da literacia digital
compreende em si a mestria de um conjunto de competéncias, segundo Rogers (1997) a
mais essencial é a habilidade de realizar juizos informados sobre aquilo que se encontra
online; a segunda habilidade trata do pensamento critico, com a quantidade de
informagdo disponibilizada, € necessario aprender como interiorizar este conhecimento
de forma a construir informacao confiavel; e por ultimo, mas ndo menos importante, o

desenvolvimento de competéncias de pesquisa.
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Martin (2008) propGe trés niveis de desenvolvimento da literacia digital. O
primeiro nivel esta relacionado com as competéncias digitais basicas, sendo este um
pré-requisito da literacia digital. Por sua vez, os segundo e terceiro nivel levam-nos para
contextos especificos de uso e de transformacéo que vdo de encontro ao ambito

especifico da literacia digital.

2.5.1. A importancia da literacia digital na educacgao

Segundo a Comunicagdo da Comisséo ao Parlamento Europeu relativa ao plano
de acdo para a Educacdo Digital (2018) a educacdo e formacdo sdo os melhores
investimentos para o futuro da Europa. Desempenham um papel crucial na promocao do
crescimento, inovacado e na criagdo de emprego. Sendo por isso, concedido aos sistemas
de ensino e formacao a responsabilidade de proporcionar aos cidaddos os conhecimentos,

aptiddes e competéncias necessarias para inovar e prosperar.

A tecnologia digital enriquece a aprendizagem de vérias formas, oferecendo
oportunidades de aprendizagem, que deveriam ser acessiveis a todos. O rapido
crescimento das novas tecnologias como a inteligéncia artificial, a robética, a computacédo

em nuvem, levaram a aceleracdo da transformacéo digital da Europa.

Esta transformacdo traz consigo um conjunto de novas oportunidades e
consequentemente, novas preocupagdes. Por exemplo, o surgimento de novos postos de
emprego que implicam novos métodos de trabalho, e consequentemente um novo
conjunto de competéncias que devem ser desenvolvidas pelos cidaddos. Associado as
oportunidades surgem também adversidades. Para a Comissdo Europeia o principal
desafio debruca-se sobre a possibilidade de estarmos perante uma sociedade mal

preparada para o futuro.

Constituindo a educacdo a espinha dorsal do crescimento na UE, a maior
prioridade sera capacitar os cidaddos para enfrentar os desafios de um mundo em
constante mudanca e globalizacdo. Outro desafio destacado pela CE é a existéncia de um
distanciamento entre e nos Estados-Membros da UE, em especial no que diz respeito as
infra estruturas e competéncias digitais, fatores que dificultam o verdadeiro crescimento
inclusivo. Situagdo que afeta em particular os grupos vulneraveis. Por outro lado, a falta
de interesse dos jovens em prosseguir estudos das tecnologias da informacdo e da

comunicacdo (TIC), assim como nas areas das ciéncias, da tecnologia, da engenharia e da
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matematica sdo também uma preocupacéo, sendo mais critico junto do género feminino.

Esta situacéo reforca a desigualdade entre homens e mulheres.

Para combater estes desafios e 0s seus outcomes, a educagdo € 0 meio que pode
trazer melhores resultados, ao beneficiar de experiéncias e projetos reais, de novas
ferramentas de aprendizagem, materiais e recursos educativos abertos. O acesso e a
utilizacdo das tecnologias digitais podem contribuir para diminuir a desigualdade entre
alunos provenientes de contextos socioecondmicos mais favorecidos e mais
desfavorecidos. A predisposicdo e motivacdo dos alunos pode aumentar com a aposta
num ensino mais personalizado para cada um, assim como podem ser ensinados a

trabalhar colaborativamente.

De acordo com o site Eurostat Statistics Explained (2022) s&o apresentados dados
estatisticos elaborados pela Comissdo Europeia em 2015, que referem que mais de 80%
dos jovens na Europa utilizam a Internet para atividades sociais. A comunica¢do da
Comissao ao Parlamento refere também uma andlise realizada por Enders, em 2017, que
afirma que o acesso mével a Internet aumentou significativamente ao longo dos ultimos
anos. Contudo, um inquérito sobre as escolas: TIC no ensino, realizado pela CE em 2013,
concluiu que nem todas as escolas primarias e secundarias na UE tém uma ligacdo de
banda larga e nem todos os professores tém as competéncias e a confianca necessaria para
utilizar as ferramentas digitais para apoiar um ensino com maior contacto com as

tecnologias.

A publicacdo da OCDE(2016), Innovating for Education and Educating for
Innovation, faz-nos refletir sobre a importancia da inovacgéo e o quao essencial é em todos
0s setores, sendo capaz de fomentar mudancas qualitativas na educacdo. Reforca a
necessidade destas mudancas para melhorar a qualidade e equidade das oportunidades de

aprendizagem.

A educacdo ndo é vista como um setor adverso as mudancas societais, mas como
aquele que acompanha a continua evolucdo da sociedade. Apesar das melhorias ja
realizadas em sala de aula, ndo se tem conseguido aproveitar a tecnologia para aumentar
a produtividade, eficiéncia, qualidade e equidade da mesma forma que se tem notado
noutros setores publicos. O desenvolvimento de certas competéncias em ambientes

educativos podem promover e cultivar a inovagao na sociedade. Tais como, 0 pensamento
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critico, a criatividade e a imaginacdo, podem ser estimulados através de um ensino

apropriado e praticas como a educagdo empresarial.

Cabe ao governo promover a inovagdo inteligente, com a criacdo de estratégias

para educagdo com a combinacdo certa de politicas para dar sentido e propdsito & mesma.

A inovacéo dos sistemas de ensino é mais eficaz e sustentavel quando praticada
por professores adequadamente formados e integrados em propdsitos pedagdgicos claros.
E necessario realizar esforgos para refletir sobre a melhor forma de utilizar tecnologias

digitais para alcancar objetivos em matéria de educacao.

2.6. Competéncias tecnoldgicas e soft skills

Antes de avancar, considero ser importante definir o conceito de competéncias.
Segundo o JRC, definem competéncias como uma combinacdo de conhecimentos,

capacidades e atitudes.

De acordo com Ruas (2005, citado por Meirelles et al.,2017), a no¢do de competéncia
compreende o conhecimento, as capacidades e atitudes, que contribuam para a capacidade
de entrega e desempenho de um individuo. Aproximando-se da capacidade de combinar

e mobilizar adequadamente recursos ja desenvolvidos.

Sandberg (2000), defende que o conceito requer um olhar objetivo sobre o
desempenho humano na realizagdo do seu trabalho.

De forma a apoiar a comunidade educativa e 0s restantes setores publicos a
abracarem e encaram esta nova realidade, em 2013, o Joint Research Centre concebeu
uma ferramenta reflexiva nomeada Quadro Europeu de Competéncias para Cidad&os, que
tem sido objeto de varias atualizacGes de forma acompanhar as evolucGes sentidas ao
longo dos anos. A ultima atualizacdo ocorreu em 2017, que deu nome ao Dig.Comp 2.2.

Esta atualizacdo ndo altera as descri¢des do referencial, nem os niveis de proficiéncia.

O ultimo referencial apresenta um entendimento comum sobre as competéncias
digitais dos cidad&os. Integra 250 novos exemplos de conhecimentos, competéncias e
atitudes que ajudam os cidaddos a envolverem-se de forma confiante, critica e segura com

as tecnologias digitais emergentes.

O DigComp acompanha os cidad&os europeus ha mais de uma década, existindo

assim uma elevada ideia da sua existéncia. A UE pretende atingir dois marcos até 2030,
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ter no minimo 80% da populacdo europeia com competéncias basicas digitais e 20
milhdes de especialistas em Tecnologias Informacdo e Comunicacdo. O DigComp pode
ter um papel crucial na conquista destes objetivos.

O JRC justifica a atualiza¢do da ferramenta com as novas formas de comunicar,
com a inteligéncia artificial, realidade virtual e aumentada, robotizagéo, e internet das
coisas. Assim como a necessidade de abordar aspetos sustentaveis ao interagir com

tecnologias digitais.

O processo de atualizagdo do DigComp 2.2 contou com a consulta de diversos
stakeholders, foi igualmente desenvolvido um processo de validacdo aberto online e

workshops interativos com diferentes participantes internacionais.

O DigComp ¢€ utilizado para diferentes propdsitos, em contexto profissional,
educativo e formativo. A competéncia digital € uma das competéncias chaves para a
aprendizagem ao longo da vida. O primeiro referencial definiu a competéncia digital
como uma combinacdo de 21 competéncias agrupadas em cinco grandes areas. Desde
2016 as 5 areas sdo: Informacéo e literacia de dados, Comunicacéo e colaboracéo, Criagdo

de conteudos digitais, Seguranca e Resolucdo de problemas.

O referencial cria uma visdo comum daquilo que é necessario em termos de
competéncias para superar os desafios que tém surgido com a digitalizacdo em quase
todos os aspetos da vida moderna. Com o objetivo de criar vocabulario que possa ser

aplicado em diferentes areas.

O DigComp 2.2 foca-se nos exemplos de conhecimentos, capacidades e atitudes
aplicaveis a cada competéncia. Para cada uma delas sdo utilizadas multiplas frases que
ilustram temas contemporaneos. E importante perceber que os exemplos apresentados
n&o representam uma lista exaustiva daquilo em que consiste a competéncia. Por isso, ndo
devem ser vistos como um conjunto de objetivos de aprendizagem que se espera de todos
os cidaddos. Contudo, é possivel utiliza-los como base para desenvolver descricdes
explicitas de objetivos, conteidos e experiéncias de aprendizagem. Também ndo devem
ser vistos como um instrumento para acompanhar o progresso de cada cidadao, ainda
assim podem apresentar alguma heterogeneidade e diferencas na sua complexidade. Por
fim, os exemplos também ndo devem ser utilizados como instrumento de avaliagdo ou

como uma ferramenta de autorreflexdo no desenvolvimento de qualquer competéncia.
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“The recommendation on Key Competences for Lifelong Learning identifies key

competencies that are essential to citizens for personal fulfillment, a healthy and

sustainable lifestyle, employability, active citizenship, and social inclusion” (pag.6,

DigComp2.2)

Todas as competéncias sdo complementares e interconectam-se entre si.

Como referi acima o referencial divide-se em cinco grandes areas:

1.

Informac&o e literacia de dados — esta area agrupa em si trés competéncias,
que tém como objetivos capacitar os cidad&os a articular, localizar e restaurar
informacdo, contetdos e dados digitais. Que tenham discernimento para
avaliar a veracidade das suas fontes e o conteudo apresentado. Espera-se
também, que saibam armazenar, gerir e organizar informacéo reunida.
Comunicacéo e colaboracdo — Agrupa seis competéncias, nesta area espera-se
que os cidaddos saibam interagir, comunicar e colaborar através das
tecnologias digitais estando atentos a diversidade cultural e geracional, que
sejam membros participativos e ativos na sociedade através de servicos
digitais publicos ou privados. E que saibam gerir a sua presenca, identidade e
reputacao digital.

Criacdo e conteudo digital — a esta area concerne quatro competéncias, aqui
espera-se que os cidaddos saibam criar e editar conteddo digital, que
melhorem e integrem informacdo e conteddo num documento existente
compreendendo os direitos de autor e as licencas a ser aplicadas. Devem saber
das instrugdes a um sistema informatico.

Seguranga — com quatro competéncias a seu encargo, nesta area ambiciona-se
gue os cidaddos saibam proteger os seus equipamentos, contetdos, dados
pessoais e privacidade em ambientes digitais. Tal como, proteger a sua satde
fisica e mental, e ter em atencdo as tecnologias digitais para o bem-estar social
e inclusdo social. Devem também, estar atentos ao impacto ambiental das
tecnologias digitais e a sua utilizagao.

Solucionar problemas — a Gltima area agrupa também quatro competéncias,
aqui os objetivos passam pelo cidadao ser capaz de identificar necessidades e
problemas, assim como resolver problemas conceptuais e problemas

situacionais em ambientes digitais. Que seja capaz de utilizar ferramentas
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digitais para inovar processos e produtos. E por fim, espera-se que

acompanhem a evolucdo digital.

E de salientar que as trés primeiras areas lidam com competéncias que podem ser
acompanhadas através de atividades especificas. Por outro lado, as areas 4 e 5 sdo

transversais uma vez que se aplicam a qualquer tipo de atividade.

Para além do desenvolvimento das competéncias digitais nos dias de hoje, €

também importante e necessario o desenvolvimento das soft skills.

As soft skills, segundo Kenton (2022) sdo tracos caracteristicos e competéncias

interpessoais que caracterizam as relagdes que uma pessoa mantém com outras pessoas.

De acordo com Rani (2010), soft skills sdo comportamentos aprendidos que
requerem formacdo e devem ser aplicados de forma focada. Segundo a autora, estas
competéncias iriam capacitar os estudantes, com uma ferramenta pratica e conceitual,

para construir, desenvolver e gerir equipas.

Parsons (2009, citado por Ntombela, 2010), diz que as soft skills sdo atributos que
melhoram a interacdo de um individuo enquanto profissional. Ressalta ainda que a
distingéo entre as soft skills e as hard skills, se prende no pressuposto de que, as mesmas
tendem a ser especificas a uma determinada tarefa ou atividade, por isso, séo amplamente
aplicadas. Por vezes sdo repartidas em atributos pessoais como por exemplo, otimismo,

senso comum, responsabilidade, sentido de humor, integridade, gestdo de tempo, etc.

Atualmente, as soft skills sdo cada vez mais valorizadas pelas empresas ao
procurar novos integrantes para os seus postos de trabalho, sendo crucial para 0s mais
jovens o seu desenvolvimento 0 quanto antes, para que as possam aperfeicoar ao longo

do tempo.

Ao treinar soft skills, os alunos irdo usufruir de uma forte orientacédo que os ajudara
a ganhar e desenvolver capacidades no que concerne a comunicacao, uso efetivo de
inglés, comunicacdo empresarial, apresentacdo, espirito de equipa, lideranga, gestdo de

tempo, discussao em grupo, entrevistas, etc. (Rani, 2010).

As soft skills podem ser definidas por duas caracteristicas. Por um lado, envolvem
o desenvolvimento de atitudes e atributos, por outro envolvem o aperfeicoamento de
capacidades de comunicagdo que nos ajudam a saber expressar atitudes, ideias e

pensamentos.
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2.7. Incluséo Digital

Apesar de vivermos numa era digital, sabemos que parte da sociedade ndo tem
acesso as infinitas possibilidades e oportunidades que as tecnologias nos podem trazer.
Estamos a falar de populacdo mais desfavorecida e populacdo mais idosa, que ndo tém
possibilidades de adquirir equipamentos electronicos ou internet, ou que por falta de
conhecimentos técnicos ndo sdo capazes de utilizar equipamentos eletrénicos de forma

auténoma.

Nazareno et. al (2006, citado por Souza & Lima, 2020) compreende a incluséo
digital como “o processo de alfabetizacdo tecnologica e acesso a recursos tecnologicos,
no qual estdo inclusas as iniciativas para a divulgacao da sociedade da Informacéo entre
as classes menos favorecidas, impulsionadas tanto pelo governo como por iniciativas de

carater ndo governamental” (p.371).

De acordo com Cruz (2004), a pessoa deve compreender como, porqué, quando
e para que deve ter acesso a informacéo através de equipamentos tecnoldgicos. O autor
destaca que a inclusdo compreende o intuito de dar utilidade as novas tecnologias com o
proposito de aumentar a capacidade educacional do individuo, potencializar a
produtividade das atividades econdmicas bem como fortalecer o vinculo entre os

operadores e a autoestima e qualidade de vida daqueles que a operam.
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CAPITULO 1l - DESCRICAO DO ESTAGIO



3.1. Contacto Inicial

Iniciei meu estagio curricular a 26/10/2021. Na verdade, vamos voltar um pouco
atrds no final do segundo semestre do primeiro ano de mestrado, durante as aulas de
seminario foram apresentadas varias opcOes para trabalho final do curso, desde um
projeto, a realizacdo de um estagio curricular ou dissertacao.

E numa destas aulas que conhego o programa Apps for Good e decidi que era com
este programa que gostava de estagiar. Na sequéncia do meu interesse, tive a oportunidade
de trabalhar com a organizacdo ao realizar a avaliacdo externa do programa, juntamente
com a equipa responsavel por esse processo a data, entregue ao IE ULisboa, . Foi assim
que tive o primeiro contato com o programa.

Em especifico o meu dever foi apoiar na realizagdo e transcri¢do das entrevistas
aos alunos que participaram no evento regional e no evento final. A interacdo que tive
com os alunos durante as entrevistas fomentaram ainda mais a minha vontade de trabalhar
com o programa.

Uma vez que, apenas presenciei a fase final da 72 edicéo, a equipa achou por bem
que estivesse presente no encontro final, de forma a ter uma maior percepcao daquela que
é a experiéncia Apps for Good.

O evento final aconteceu na Fundacdo Calouste Gulbenkian, dadas as
circunstancias que viviamos nesse ano atipico, o evento foi realizado a distancia, na
fundacdo apenas se encontravam presentes 0s jurados, a equipa e algumas pessoas do
publico. Os participantes estavam presentes via Zoom.

Estar presente no evento final foi bastante relevante, permitiu compreender o seu
papel no final desta aventura na qual professores e alunos tiveram de sair das suas zonas
de conforto e descobrir algo novo e poderem finalmente, partilhar aquilo que foi o seu
trabalho para as outras equipas e para 0s jurados.

Para o desenvolvimento do meu trabalho no local de estgio desenvolvi em
conjunto com as minhas orientadoras um plano de estagio onde delineamos cada etapa de
trabalho a realizar durante o estagio. Primeiramente, o plano consistia em conhecer e
caracterizar a organizagdo, assim como compreender as fun¢des desempenhadas pelo
Diretor Executivo, a gestora do programa e a responsavel pela avaliacdo de impacto do
programa. Em seguida, o plano consistia em compreender o impacto do programa no
desenvolvimento de competéncias digitais, soft skills e de consciéncia social dos alunos

participantes.
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Inicialmente comecei por analisar, o site, documentos e videos do CDI Portugal,
onde constava informacdao sobre a sua fundagdo e desenvolvimento até a data. Apos estar
um pouco enturmada com a organizacdo e 0S Seus projetos, comecei por analisar a
formacéo inicial de professores realizada na 72 edi¢cdo do programa.

Posto isto, a minha primeira tarefa consistiu em observar todos os videos da
formacao e realizar uma breve analise sobre a mesma onde destaquei os aspetos positivos,
aspetos negativos e melhorias a considerar. Esta analise foi posteriormente partilhada com
a equipa que prontamente aceitou as minhas observacdes e me explicou algumas davidas
existentes sobre 0 processo.

Considero que esta atividade foi bastante relevante para mim como estagiaria pois
pude perceber como é que funcionava a dindmica de formacdo com os professores.
Portanto, quando fui inserida no processo de formacéo da 82 edi¢do, senti-me integrada

no processo e tinha algumas noc¢des das dinamicas de cada sessao.

3.2. Formacao Inicial de Professores no Programa Apps for Good

A formac&o inicial de professores teve inicio na segunda semana de Novembro e
foi organizada em 3 sessdes distintas, tendo a duracdo de trés semanas. As sessdes
ocorriam todas as tercas e quartas-feiras. Cada sessdo tinha a duracdo de 2 horas seguidas
de mais horas para trabalho autbnomo e colaborativo entre os professores, e foi composta
por quatro grupos de professores. Os grupos sao organizados consoante o numero de

formandos, cada grupo pode ter no maximo 36 professores.

A equipa do Apps for Good divide-se em dois grupos, o primeiro ficou encarregue
da dinamizacdo das sessdes de formacdo de terca-feira e o segundo grupo ficou
encarregue de dinamizacéo das sessdes de formacéo de quarta-feira. Todos 0s membros
da equipa estdo presentes na formacdo, aqueles que ndo dinamizam as sessdes estdo no

backoffice para dar apoio a qualquer situacdo que aparece ao longo da sessao.

A acéo de formagéo ocorreu , na totalidade, via Zoom, ao aceder ao link da reuniéo
o0s participantes preencheram um formulério de inscricdo, este registo permite que a
equipa consiga saber quem é que participou na formacéo, o que facilita o processo de
creditacdo da formacgéo realizada aos professores participantes. Os formandos séo
admitidos cinco minutos antes do inicio da sessdo, para que possam iniciar a formacao a

horas. Os microfones séo desligados e os formandos sdo informados que podem e devem
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utilizar o chat para colocar questdes assim como do inicio da gravacao da sessdo, que foi

disponibilizada a posteriori.

A formagdo comegou com duas mensagens de incentivo: uma da Diretora da
Equipa da ERTE e outra do Jodo Baracho, Diretor-Executivo do CDI Portugal.
Seguidamente, é apresentado um video de apresentacdo do programa Apps for Good.
Apresentac0es feitas realiza-se a primeira atividade, no MENTI, com o objetivo de saber
como é que os professores se sentem antes de prosseguirem com os contetdos. Apds esta
introducdo, a formadora passa a explicar o que é o Apps for Good e a sua evolucdo ao
longo dos anos. Sao apresentados exemplos de ideais da edi¢do passada que venceram 0S

primeiros prémios entregues aos Alunos do ensino secundério e do ensino basico.

Seguidamente, é apresentada a metodologia do projeto. A equipa construiu a
formacdo com bases em partes especificas e importantes para que os professores
pudessem sair da mesma com uma visao geral daquilo que podem realizar com o0s seus

alunos e com ferramentas que os podem auxiliar no futuro.

A formagdo apresenta uma metodologia de 5 passos, assim como todos 0s cursos
disponibilizados na plataforma do programa, portanto no decorrer da formacdo os

formandos passaram por cinco etapas:

1. Abordagem inicial - Pensar num problema da vida real e como pode ser

resolvido por uma aplicacéo;

2.  Criacdo e selecdo de ideias - Decidir qual a ideia com maior potencial para

seguir em frente;

3. Scoping (estudo de mercado) - Identificar as caracteristicas/funcionalidade

da aplicacdo que serdo mais benéficas para os potenciais utilizadores;
4.  Desenvolvimento do produto - Desenhar a app - Rapido Prot6tipo
5. Pitch — Realizar uma breve apresentacdo da ideia da app.

Posteriormente, € apresentada a plataforma Apps for Good, onde os professores
podem trabalhar de forma colaborativa com os seus alunos. E apresentado aos professores

um video tutorial de como aceder e proceder ao registo na plataforma.
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Assim como um quadro geral das atividades que véo ser desenvolvidas ao longo da

formagéo (Workbook):

Tabela 1: Representacaso das atividades realizadas em cada sesséo de formacéo

Sesséo 1 Sesséo 2 Sessédo 3
1.  Anossa Equipa 1. Brainstorming de | 1.  Desenhar o PMV
Solucdes
2. O que torna uma boa 2. Réapido Protdtipo
App? (Exemplo) 2. Necessidades e (Assincrona)

3. Rever Apps
Existentes
4. Identifique as suas

comunidades!

5. Triagem dos
problemas
6. Explorar o0s

Problemas (Assincrona)

Funcionalidades

3. Feedback dos
Utilizadores

4.  Modelo de negdbcio

5. Prepare o seu Pitch

Primeira Sessio

Médulo 1

Ao entrar num novo modulo os professores sao convidados a celebrar junto dos

formadores, com um momento musical.

Para comecar os professores sdo desafiados a construir as suas equipas, Sao

transportados para salas simultaneas e dirigem-se ao Workbook da equipa que se encontra

no Microsft Teams, com esta atividade devem discutir em grupo e decidir qual é o papel

que cada um vai assumir. Apos a atividade, a equipa introduz o tema: ‘como a tecnologia

pode ser uma boa solucao para resolver problemas. Séo definidos conceitos basicos como

por exemplo: App, recursos necessarios que possibilitam o desenvolvimento de uma App.

Isso leva-os a préxima atividade onde os formandos devem decidir o que é uma boa App,
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identificando as caracteristicas que tornam uma boa App, em extingdo daquilo que torna
uma ma App. Concluida atividade sdo passados mais alguns conceitos basicos
importantes para o desenvolvimento dos formandos. E introduzido o conceito de Lean
StartUp, faz a descricdo do processo e sdo apresentados exemplos (Slack e Dropbox). E
entdo introduzida a proxima atividade, onde o grupo deve selecionar uma boa App, e listar

as diferentes funcionalidades, assim como os recursos utilizados.

Médulo 2

Este modulo inicia-se com uma discussdo de como € que surgem Apps, 0 que €
que promove a sua criagdo, bem como com a apresentacdo dos dezassete objetivos de
desenvolvimento sustentavel e de um exemplo de atividade que os professores poderdo
realizar com os seus alunos para os ajudar a encontrar um problema. Seguidamente, as
equipas sdo convidadas a registar as suas ideias iniciais e posteriormente escolher dois

problemas.

A primeira sessao termina com um resumo breve do que foi efetuado ao longo da
sessdo e com apresentacdo da atividade, que deve ser realizada pelas equipas de forma

assincrona.

Segunda Sessdo

A sessdo inicia-se com um resumo da sessao anterior e sobre as atividades a serem

realizadas no dia.

Brainstorming de problemas: O comunicador de cada equipa é convidado a falar
sobre o trabalho autbnomo que as equipas realizaram ao longo da semana. De uma forma
geral os problemas que os professores levantam estéo relacionados com gestéo escolar e
aproveitamento escolar. Depois das partilhas, a formadora avanca com desenvolvimento
de conteudos, e nesta fase, retrata-se a importancia da analise de concorrentes, e de haver
sempre duas ou trés ideias como backup. O primeiro desafio € encontrar as causas para
0s problemas iniciais identificados na sessdo anterior, encontradas as causas, devem

procurar possiveis resolucoes.

Médulo 3
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Consequentemente, segue-se para a fase de scoping onde os formandos séo
levados a realizar um estudo de mercado, nesta fase a equipa tem de compreender quem
serdo 0s seus potenciais utilizadores. Isto pode ser feito através de inquéritos por
questionario, entrevistas, desta forma podem avaliar se as caracteristicas das suas app’s
sdo adequadas ao fim que se destina. Quem cria a app deve ter uma boa ideia de quem é
0 seu utilizador. As equipas sdo entdo desafiadas a realizar a proxima atividade, onde
devem criar o perfil de utilizador(persona), captando detalhes basicos sobre a pessoa a

guem se destina a aplicacdo que pensam desenvolver

Na atividade seguinte os formandos sdo convidados a escolher apenas uma ideia,
e identificar as necessidades do utilizador e em consequéncia dessas necessidades
identificar funcionalidades. Apds estas atividades sdo introduzidos os temas de pesquisa
de mercado: dimensdo do mercado e analise da concorréncia. E imperativo que 0s
formandos compreendam o quio competitivo ¢ o mercado das app’s e 0 qudo importante

¢ o “ingrediente secreto”, o que ira marcar a app dos seus alunos pela diferenca.
Modulo 4

Assim como a definicdo de produto minimo viavel, sdo ilustrados alguns
exemplos de aplicagbes onde os formandos podem colocar as suas ideias em prética e
vislumbrar o protétipo de app que querem desenvolver. A sessdo termina com um resumo
dos assuntos debatidos e com uma proposta de trabalho assincrono, a criacdo de um

prototipo das suas app’s tendo em conta 0 PMV.
Sessdo 3

Nesta Gltima sessdo da formacdo, as quatro equipas séo divididas em dois grupos,
ha dois grupos numa sala e 0s restantes dois grupos encontram-se noutra sala. As equipas
sdo entdo convidadas a partilhar o seu problema e a sua ideia de resolucao a outra equipa
presente, em um minuto, enquanto a outra equipa tera trés minutos para dar outputs da

ideia apresentada.

Depois da primeira atividade, é introduzido um novo conceito aos formandos —
Modelo de Negdcio — ou seja, explica-se-lhes de que forma € que as aplicacbes geram

receita. Assim como o conceito de proposta de valor. Posteriormente € introduzida uma
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atividade para promover a consolidacdo dos conceitos, onde os formandos devem

preencher uma tabela sobre a proposta de valor das suas apps.
Modulo 5

Introduz-se o quinto e Gltimo mddulo, bem como o ultimo conceito importante
que devem ser adquiridos pelos formandos, o pitch. Chega-se por fim, a ultima atividade,
as equipas sdo convidadas a preparar 0 seu pitch, e o prototipo realizado ao longo da
semana. As equipas partilnam posteriormente as suas apresentacées ao grupo todo, tendo
apenas um minuto para tal. No final de cada apresentacdo os formadores ddo um
feedback.

Na primeira sessdo, era comum a todas as equipas a timidez expressada pelos
formandos, ndo havendo assim uma troca significativa entre os colegas. As atividades
realizadas eram sempre apoiadas pelos formadores, estes iam partilhando ideias e dando
feedback aos formandos. Na primeira sessdo os formadores dao espaco aos formandos

para se ambientar ao grupo.

Na segunda sessédo, as equipas ja sdo convidadas a partilhar o trabalho realizado
com o grupo todo, nota-se alguma timidez, portanto, sé os formandos menos
envergonhados partilham o trabalho efetuado. Os professores encontraram alguma
dificuldade em trabalhar em conjunto durante a semana, devido aos horérios e

responsabilidades profissionais (avaliacdo intercalar).

Ao analisar a formacdo foi-me possivel constatar que os professores sdo muito
semelhantes aos alunos. Ha aqueles que estdo mais a vontade com o tema, 0s que estdo
interessados em aprender mais e aprofundar os seus conhecimentos, ha quem sé apareca
para poder ter o certificado, ha quem considere que todo o processo é muito desafiante e
ndo va conseguir. E notério a diminuicio da adesdo dos professores nas segundas e
terceiras sesses, em relacdo a primeira sessdo. Assim como, € notorio 0 aumento do
conforto dos professores ao longo da formacéo, para falar no grupo e na utilizacdo dos
recursos tecnologicos. Considero que a formacdo esteja muito bem conseguida porque
transmite aos professores as diretrizes necessarias para o desenvolvimento do seu trabalho
ao lado dos seus alunos. Para além de sairem desta formacdo capacitados com novas
competéncias, aprimoram algumas ja existentes e vdo munidos de ferramentas e exemplos
que os vao ajudar a superar davidas que possam surgir ao longo do processo. Tal como
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transmitir aos seus alunos, de uma forma geral, como é que se vai desenvolver todo o

processo de criagdo da app e participagdo nos eventos.

3.3. Avaliagédo da Formagéo Inicial de Professores

Apbs a formacao, os professores sdo submetidos a uma avaliacdo sobre a acdo na
qual participaram, o que nos leva ao meu segundo desafio, que consistia em observar a
avaliacdo realizada na edigdo anterior e juntamente com a minha orientadora, Paula
Fernandes, construir o instrumento de avaliacdo da 82 edigéo. Tendo em conta o seguinte
pormenor, tinha de estar relacionado com o Plano Nacional de Transacao Digital.

Para tal mantivemos a base do instrumento de avaliacdo da 7%a edicao, construido
no Typeform realizando apenas alguns ajustes, o questionario foi dividido em quatro
dimensdes avaliativas:

1. Caracterizacdo Socioprofissional

2. Conteudos Programaticos e Métodos

3. Satisfacdo dos participantes relativamente a acao de formacao

4. Autorreflexdao

Foi na quarta dimensdo que incluimos o Plano de Acdo para a Transi¢do Digital,
tendo em consideracdo o programa de digitalizacdo para as escolas procuramos
compreender que competéncias consideravam os formados importantes a desenvolver,
quais tinham sido as competéncias que desenvolveram ap6s a participacdo na formacao,
que competéncias consideram ser importantes desenvolver para o seu trabalho em sala de

aula e finalmente convidamo-los a realizar o inquérito por questionario do DigCompEdu.

Os resultados do questionério de avaliagdo de formacdo de professores,
demonstram elevada satisfacdo dos envolvidos, com a sua participacdo na formacéo
desenvolvida pelo Programa.

Os professores avaliaram o seu envolvimento na formagdo de uma forma muito
positiva, salientando de forma especial a metodologia utilizada na acéo que vai contribuir
para a implementacdo do programa com os seus alunos.

Relativamente aos aspetos positivos que caracterizam a a¢do de formagéo, os
professores fizeram referéncia a dindmica existente, aprendizagem de conceitos,
exemplos praticos e atividades colaborativas para consolidagdo das aprendizagens. Assim
como a comunicacéo e profissionalismo dos formadores que 0s motivaram nesta jornada,
gue € uma novidade para muitos. Fizeram também referéncia a boa disposi¢éo transmitida
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e organizacao das sessdes de formacao.

Os professores identificaram, também, as competéncias tecnoldgicas
desenvolvidas ao longo da formacdo. Os resultados obtidos evidenciam que as principais
competéncias desenvolvidas foram a colaboracéo ativa através de préaticas inovadoras e
pedagdgicas, capacidade de identificar, analisar e utilizar recursos digitais para o ensino
e aprendizagem, utilizacdo das tecnologias para colaborar com outros educadores e
permitir que os aprendentes utilizem tecnologias digitais para realizar tarefas
colaborativas.

Nesta edicao, procurou-se saber o nivel de competéncia digital dos professores,
através da realizacdo do DigCompEdu Check-in, os resultados atingidos demonstram que
a competéncia digital dos mesmos se encontra maioritariamente entres 0s niveis B1:

Integrador(a) e B2: Especialista.

3.4. Visitas Iniciais as Escolas

Concluida a formacao de professores a equipa segue para as visitas as escolas. Na
8 2 edicdo, tal como a formacé&o, as visitas foram realizadas a distancia por prevengao. As
visitas sdo realizadas as escolas que participam pela primeira vez no Programa, nesse ano

letivo. Na tabela abaixo € possivel averiguar a distribui¢éo das visitas realizadas.

Tabela 2: Distribuicdo das escolas visitadas por localidade e data

Escola Localidade Data
Escola Secundaria Matosinhos 28/10/2021
Augusto Gomes
Escola Secundéaria da Lixa | Lixa 28/11/2021
Escola EB 2, 3 Professor Fafe 28/11/2021
Carlos Teixeira
Agrupamento de Escola de | Anadia 2/11/2021
Anadia
Escola Basica e Secundaria | Lousada 3/11/2021

Dr. Mério Fonseca

Agrupamento de Escolas Arrifana 3/11/2021
de Arrifana
Escola Profissional Dr Estarreja 16/11/2021
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Egas Moniz de Avanca

Escola Secundéria de Sintra 16/11/2021
Agualva - Mira Sintra

Escola Secundéria Alves | Vila Franca de Xira 22/11/2021
Redol

Agrupamento de Escolas | Silves 23/11/2021
Silves Sul

Escola Secundaria Camilo | Carnaxide 23/11/2021
Castelo Branco

Agrupamento de Escolas | Sintra 6/12/2021
D.Carlos |

Escola Profissional de Santo Tirso 9/11/2021
Servicos de Cidenai

Agrupamento de Escolas | Soure 13/12/2021
Martinho Arias

Escola Bésica José Régio | Portalegre 16/12/2021
Escola Bésica e Secundéria | llha de S&o Jorge 16/12/2021
de Velas

Colégio D. Francisco de Luanda 16/12/2021

Assis

Tém o intuito de dar a conhecer o Programa, a equipa responsavel e estabelecer
uma ligacdo com os alunos participantes.ApGs a apresentacdo do Programa, a equipa
procura saber com o0s alunos aquilo que entenderam sobre 0 mesmo , se ja existem grupos
de trabalho constituidos e se ja tém ideias para discutir. No final da visita é realizada uma
breve entrevista aos alunos com intuito de perceber quais eram as suas expectativas acerca
do trabalho que desenvolveram e compreender que tipo de relacdo tinham com as
tecnologias. A realizagdo das entrevistas foi outra das tarefas que assumi, junto da equipa.

Senti-me a vontade para a concretizar, pois ja tinha assumido essa funcao na sexta edicéo,

como referi anteriormente.

3.5. Formacao Complementar

Finalizadas as visitas e terminado o primeiro periodo, a equipa regressa em forca

com Formacdo Complementar de professores, que acompanha os professores durante




duas sessdes. Como diz 0 nome, esta formacao serve para complementar as aprendizagens
obtidas com a formacdo inicial e apoiar os professores nas ddvidas ou dificuldades
sentidas até ao momento. No final da formag&o realizamos a avaliacao global da formacéo

de professores.

No que diz respeito aos resultados obtidos destacou-se a satisfacdo continua
sentida pelos professores respondentes no que concerne a Formacdo de Professores
promovida pela equipa do programa. A formacdo mune os professores de conhecimentos
importantes para a implementacdo do programa no contexto escolar, para poderem
orientar os seus alunos durante todo o processo, assim como permite o desenvolvimento
de competéncias tecnoldgicas que sdo também importantes para o desenvolvimento
profissional dos mesmos. Através da analise global conseguimos perceber inicialmente
que os professores definiam como importante o desenvolvimento de competéncias mais
direcionadas com o seu modo de trabalho, a inclusdo de novos métodos pedagdgicos para
ensino-aprendizagem e inclusdo das tecnologias. Mas, depois de comecaram
efetivamente a implementar o programa e trabalharem com os seus alunos, regressam
para a formacdo complementar com outro pensamento, onde a competéncia que prevalece
como importante a desenvolver e aquela que mais desenvolveram com a formacéo €
permitir que os seus alunos estejam aptos a utilizar tecnologias digitais enquanto parte de
tarefas colaborativas, como meio de melhorar a comunicacéo, a colaboracao e a criagdo
colaborativa de conhecimento. Esta alteracdo demonstra a poténcia diferenciadora que o
programa possui no que diz respeito ao estimulo a mudanca de pensamentos e ideias pré-
concebidas, abrindo caminho para o potencial das tecnologias digitais na capacitacdo dos
seus alunos e como ferramenta de trabalho a introduzir nas salas de aula. Para além desta
avaliacdo global a organizacdo submete-se anualmente a uma avaliacdo externa do
programa Apps for Good. Esta avaliacdo tem sido levada, ha varios anos, pelo Instituto
de Educagéo da Universidade de Lisboa, e traduz-se na recolha de dados de avaliagéo
junto do publico envolvido e na producdo de um relatério anual com apresentacdo dos
objetivos desta avaliacdo, dos resultados obtidos e concluses retiradas do processo. Tais

relatérios podem ser consultados no site do CDI Portugal.

No &mbito do Plano de acdo para a Transi¢do Digital procuramos compreender a
importancia do desenvolvimento de determinadas competéncias tecnoldgicas,

procurando identificar que competéncias sdo desenvolvidas ao longo da formacéo bem
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como o grau de competéncia tecnoldgica tendo por base o referencial do DigCompEdu,
dos professores participantes. Foram utilizadas as mesmas questdes nos dois
questionarios, para podermos analisar as diferencas sentidas entre o espago pos-formacao

inicial, implementacéo do projeto e pds-formacdo continua.

No questionério inicial as percentagens de respostas as questdes relacionadas com
o0 desenvolvimento de competéncias sdo significativamente mais baixas, em comparagéo
ao percentual de respostas no questionario global. Sendo possivel averiguar nas tabelas 3
e 4.

No questionario inicial os professores respondentes consideraram que as trés
competéncias mais importante a desenvolver seriam as seguintes: “Experimentar e
desenvolver novos métodos pedagdgicos para 0 ensino-aprendizagem” (31,3%);
“Permitir que os aprendentes usem tecnologias digitais enquanto parte das tarefas
colaborativas” (27,1%) e por ultimo “Planificar e implementar dispositivos e recursos

digitais no processo de ensino” (12,5%).

Tabela 3: Distribuicdo das competéncias tecnoldgicas conforme votagéo dos inquiridos

relativos ao questionario inicial

Classifique a importancia do desenvolvimento das seguintes competéncias tecnolédgicas

Percentagem Percentagem
Frequéncia | Percentagem vélida acumulativa
Valido Utilizar as tecnologias para colaborar 6 12,5 12,5 12,5
com outros educadores
Permitir que os aprendentes usem 13 27,1 27,1 39,6
tecnologias digitais enquanto parte de
tarefas colaborativas
Planificar e implementar dispositivos e 6 12,5 12,5 52,1
recursos digitais no processo de ensino
Colaborar ativamente através de 2 4,2 4,2 56,3
praticas inovadoras pedagogicas
Incorporar atividades, tarefas e 2 4,2 4,2 60,4
avaliagdes de aprendizagem de modo
que os aprendentes utilizem meios
digitais
Identificar, analisar e utilizar recursos 4 8,3 8,3 68,8
digitais para o ensino e aprendizagem
Experimentar e desenvolver novos 15 31,3 31,3 100,0
métodos pedagogicos para o ensino-
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aprendizagem

Total 48

100,0 100,0

*Escala de importancia

J& no questionéario global, a ordem de importancia das competéncias alterou
passando para primeiro lugar “Permitir que os aprendentes usem tecnologias digitais
enquanto parte das tarefas colaborativas” (43,3%), a seguir surge “Experimentar e
desenvolver novos métodos pedagdgicos para o ensino-aprendizagem” (20%), a terceira

posicdo mantém-se com a mesma competéncia.

Tabela 4: Distribuicdo das competéncias tecnoldgicas conforme votacéo dos inquiridos

relativos ao questionario global

Considerando a sua participacao nesta a¢do de formagao, classifique a importancia do desenvolvimento das seguintes

competéncias

Percentagem Percentagem
Frequéncia | Percentagem vélida acumulativa

Valido Permitir que os aprendentes usem 13 43,3 43,3 43,3

tecnologias digitais enquanto parte de
tarefas colaborativas

Planificar e implementar dispositivos e 4 13,3 13,3 56,7
recursos digitais no processo de ensino

Incorporar atividades, tarefas e 1 3,3 3,3 60,0
avaliagtes de aprendizagem de modo

que os aprendentes utilizem meios
digitais
Utilizar as tecnologias para colaborar 1 3,3 3,3 63,3
com outros educadores
Colaborar ativamente através de 3 10,0 10,0 73,3
praticas inovadoras pedagogicas

Identificar, analisar e utilizar recursos 2 6,7 6,7 80,0
digitais para o ensino e aprendizagem

Experimentar e desenvolver novos 6 20,0 20,0 100,0

métodos pedagdgicos para o ensino-
aprendizagem
Total 30 100,0 100,0

*Escala de importancia

Relativamente as competéncias desenvolvidas ao longo da formagédo também se
notaram alteragdes, inicialmente consideraram “Colaborar ativamente através de praticas

inovadoras e pedagogicas” / “Identificar, analisar e utilizar recursos digitais para o ensino
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e aprendizagem”, a seguir “Utilizar tecnologias para colaborar com outros educadores” e
por ultimo “Permitir que os aprendentes utilizem tecnologias digitais para realizar tarefas
colaborativas”. ApoOs responderem ao questionario global, conseguimos observar
algumas mudancas, os professores consideram que desenvolverem maioritariamente
“Permitir que os aprendentes usem tecnologias digitais enquanto parte de tarefas
colaborativas”, a competéncia “Identificar, analisar e utilizar recursos digitais para o
ensino e aprendizagem” passa para segundo plano e a colaboragao ativa cai para o terceiro

lugar.

No que concerne ao grau de competéncias tecnologicas apresentado pelos
professores respondentes, ndo sera possivel concluir a comparacdo de resultados pois,
apenas 20% professores responderam a ambos os questionarios. Além de que durante o
periodo de avaliacdo global o Check-in da DigCompEdu estava inativo, por razbes
técnicas. Posto isto, apenas conseguimos averiguar uma alteracdo de grau (3,33%), onde
um professor inicialmente apresentou o grau de C2 — Pioneiro, passando agora para o

grau de C1 — Lider. Os restantes 16,7% mantiveram o grau tecnolégico.

3.5. Formacao de Formadores

No mesmo periodo que decorreu a Formagdo Complementar, a equipa do Apps
for Good comecou a preparar a Formagéo de Formadores. Esta consistiu numa formacéo
direcionada a professores que ja tinham participado noutras edi¢6es do Programa, com o
objetivo de os capacitar com as ferramentas necessarias que os permitisse formar outros
professores para implementar o programa. No ambito desta formacao foi-me proposto
construir uma formagéo em E-learning sobre o Apps for Good.

Construi a formacdo no Storyline, tendo como base os powerpoints utilizados na
formagé&o inicial, por isso ndo senti a necessidade de criar storyboards para este projeto.
O curso foi dividido em 6 cenas:

12 cena - Continha o ecra inicial onde os professores tinham de se identificar com
nome, e-mail e escola, apos esta introducdo eram saudados com um video da Matilde
Buisel, com uma breve explicagdo do programa. Aqui é dado um esclarecimento da

navegacao do programa e é apresentada a estrutura geral do curso.
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As restantes cenas foram constituidas pelo conteddo de cada médulo (1,2,3,4 € 5),
referidos anteriormente, com atividades interativas no decorrer da cena (ex:. na primeira
sessdo de formacao os professores sdo desafiados a constituir a sua equipa de trabalho, a
cada membro é designado uma funcdo: criador de ideias, especialista em tecnologia,
organizador, etc. Para a formacdo criei uma atividade de correspondéncia, apresentava a
descricdo de uma funcéo e na lateral coloquei todas as fungdes, assim o professor tinha
de arrastar a fungdo correta para junto da respetiva descricdo). No final de cada médulo
eram submetidos a uma avaliacdo final com 10 questdes, de multipla escolha, perguntas
de resposta curta, entre outras, as quais permitiam averiguar os conhecimentos adquiridos.
As atividades que realizavam ao longo da formacdo ndo eram avaliadas, serviam apenas
para consolidacdo dos conhecimentos. Ja a avaliacdo final de cada modulo era avaliada,
os professores tinham de ter uma percentagem minima de 80% para poderem avancar ao
modulo seguinte, caso contrario tinham 3 tentativas para repetir a avaliacdo. No caso de
ndo conseguirem concluir com sucesso nenhuma das tentativas, regressaram ao inicio do

maodulo, para realizar uma revisdo dos conteddos.

3.6. Avaliacdo Follow-Up

Fui desafiada pela Paula Fernandes, responsavel pela avaliacdo de impacto do
Apps for Good e do CDI Portugal, a desenvolver uma avaliagdo follow-up de todos os

projetos e programas coordenados pela organizacgao desde a sua existéncia.

Respondendo a tal desafio, comecei por elaborar um plano de avaliacdo que
continha todos os dados relevantes sobre o CDI Portugal: os projetos que iriam ser
avaliados, com a devida definicdo, os objetivos da avaliacdo, as competéncias que
procuravam avaliar, de que forma iria implementar a avaliacdo e as questdes a ser
colocadas aos participantes. Este plano foi analisado por toda a equipa do CDI, que me

ajudou no desenvolvimento do mesmo. (Anexo E)

Tendo em conta todos os projetos e programas desenvolvidos pelo CDI Portugal
e 0 seu tempo de atuacgdo até aos dias de hoje, com esta avaliagdo a organizagéo pretendeu
validar o modo como a participacdo dos intervenientes nos projetos/ programas impactou

a vida dos mesmos, nas diferentes areas: profissional, pessoal e de consciéncia social.

Para tal foram desenvolvidos os seguintes objetivos:
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Objetivo principal:
1. Avaliar os resultados e efeitos associados a implementacdo dos diversos
projetos e programas do CDI Portugal, nos mais diferentes intervenientes,
apos a sua participacdo/ envolvimento durante a sua atividade, de 2013 a
2022,

Objetivos especificos:
2. Verificar as mudancas ocorridas durante e ap0s a participacdo dos
participantes nos projetos promovidos pelo CDI Portugal;
3. Compreender se a participacdo nos projetos/programas influenciaram as
suas aspirag0es futuras;

4. Perceber a opinido dos participantes relativamente ao CDI Portugal;

Para a avaliagdo follow-up optei por seguir uma abordagem mista e separei a
analise em duas fases. Segundo Creswell (2010) a pesquisa de métodos mistos no meio
das abordagens qualitativas e quantitativas, porque compreende elementos das duas
abordagens. E mais do que uma simples recolha e anélise de dois tipos de dados, combina
a utilizacdo das duas abordagens em conjunto. Para que o estudo tenha uma forga maior,
que possivelmente néo teria caso optasse apenas por uma das abordagens.

Numa primeira fase contactei via telefone o maior nimero de participantes
possivel, com idades compreendidas entre os 19 e 0s 62 anos, neste contacto através de
uma entrevista aberta procurei compreender como € que 0s intervenientes se encontravam
apos a intervencdo do CDI Portugal, que alteragcfes sentiram apds a sua participagdo num
projeto da organizacdo, fossem elas de cariz pessoal ou profissional, caso apontassem
alteracBes de que forma € que estas foram benéficas ou ndo para o interveniente e se

continuavam a implementar as aprendizagens adquiridas no seu dia-a-dia.

Recorri a base de dados da organizacdo, que continha a informagdo dos
beneficiarios, nome, nimero de telefone e e-mail, estes *dados foram fornecidos pelos
mesmos aquando da sua participacdo no projeto ou programa. Os dados estavam
organizados por projeto e data de participacdo. Por isso, definimos uma amostra de 10%

para cada projeto, os contactos foram escolhidos aleatoriamente.
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Na fase seguinte, foram enviados e-mails aos participantes com as informac6es

necessarias para a realizacdo do inquérito por questionario.

Construi um questionario com questdes de escala, € uma das ferramentas
utilizadas por investigadores quando pretendem avaliar as opinides e atitudes de uma
pessoa, em relacdo a uma marca, produto ou publico-alvo, numa escala, podendo ser
nominal, ordinal, de intervalo ou de razdo. (QuestionPro, 2022). As questdes procuravam
compreender a avaliacdo dos participantes face as aprendizagens realizadas, tendo em
conta as areas de intervencdo do projeto no qual participaram, de que forma é que o
projeto/programa impactou as suas vidas e se as aprendizagens realizadas continuam a
ser utilizadas com frequéncia. No final do questionario criei um espaco comum a todos
0s inquiridos para que os mesmos pudessem partilhar a sua opinido face a experiéncia
com o CDI Portugal e as mudancas que ocorreram desde a sua participacdo até a

atualidade.

O questionario teve duas versdes, uma com vocabulario direcionado aos jovens e
outra direcionada aos adultos e seniores. Segui assim um design metodologico
qualitativo/interpretativo, assente em entrevistas abertas, realizadas por telefone cuja
informac&o recolhida foi analisada através da analise do contetdo discursivo recolhido e

0s questionarios foram sujeitos a uma analise e interpretacdo estatistica.

3.6.1. Etapas do processo

Descreve-se seguidamente em maior detalhe cada uma das etapas:

Primeira etapa - Contacto, sele¢do dos participantes e realizacdo da entrevista
Foram selecionados aleatoriamente participantes dos diversos projetos dinamizados pelo
CDI Portugal. (Requisitos: contactar no minimo 5 a 10 participantes de cada projeto). O
primeiro contacto foi realizado via telefone, estes contactos constavam da base de dados
da organizag&o, onde decorreu a entrevista aberta. Foram tomadas notas para posterior

analise de dados.

Segunda etapa - Disponibiliza¢do do questionario
No final do contacto telefonico informamos os entrevistados acerca da realizagdo do

questionario, e se teriam interesse em responder. Caso obtivéssemos uma resposta
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positiva, confirmamos o e-mail existente na base de dados, e enviamos 0s questionarios
para os enderecos cedidos. No e-mail constava 0 objetivo da avaliacdo, o link do

questionario, data-limite para resposta.

Terceira etapa - Analise dos dados e apresentacdo de resultados
Os dados obtidos através das entrevistas telefonicas e dos questionarios foram
armazenados pelos elementos que realizaram as entrevistas e assegurados numa pasta
acessivel, segura e de acesso restrito apenas disponibilizada para a equipa responsavel

pela a avaliacdo.

3.6.2. Resultados obtidos nas entrevistas

Para a concretizacdo das entrevistas foram escolhidos aleatoriamente
intervenientes dos diferentes projetos. A amostra contava com 396 beneficiarios, dos
quais conseguimos entrevistar 149. Os entrevistados distribuem-se por género da seguinte
forma: 84 homens (56,4%) e 65 mulheres (43,6%) com idades compreendidas entre os 19
e 0s 62 anos. Da amostra constavam intervenientes dos seguintes projetos: CDI
Comunidade; Centro de Cidadania Digital De Marvila; Centro de Cidadania Digital de
S&o Domingos de Benfica; Centro de Cidadania Digital de VValongo e Apps for Good.

Os resultados das entrevistas demonstram que 85% dos entrevistados se recordam
dos projetos/programas no qual participaram. Nota-se um aumento gradual de aderéncias

as entrevistas e resposta ao questionario quanto mais recentes sao 0s projetos.

O CDI Portugal comecou a sua atuacdo ha 9 anos com o projeto CDI Comunidade,
a linha tradicional de intervencdo do CDI global, mencionado no Capitulo I. Os projetos
foram desenvolvidos de 2013 a 2017, nas freguesias mais desfavorecidas de Lisboa:
Alcabideche, Bela Vista, Cacém, Laranjeiro, Musgueira, Santa Maria da Feira e Vale de
Cambra e contaram com mais de 65 beneficiarios. Contudo, apenas conseguimos

estabelecer contacto com 9 beneficiarios.

Dada a longevidade dos projetos e a baixa predisposicdo dos beneficiarios que
participaram, podemos concluir que o0s 9 contactos estabelecidos foram um sucesso, pois

conseguimos contactar pelo menos um beneficiario de cada CDI Comunidade.
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Em muitos casos ndo havia uma predisposicdo para aprender e desenvolver
conhecimentos, devido a falta de motivagdo, pela conotagdo negativa que 0s bairros
sociais tém e pela escassez de oportunidades para quem é do bairro. Dos entrevistados
aqueles que tinham maior memoria dos projetos eram 0s coordenadores, que continuam
nos dias de hoje a falar sobre as ac6es dinamizadas, com 0s jovens que passam por ali e
tém interesse em conhecer 0 projeto e a repercussao que teve no bairro e

consequentemente, na sua imagem.

No que concerne ao Centro de Cidadania Digital de Marvila das 6 entrevistas
concretizadas, os beneficidrios que apresentam maior memoria relativamente ao projeto
no qual participaram, sdo os da Comunidade Sénior. Destacaram a importancia do projeto
pois para além de desenvolverem competéncias tecnoldgicas, mesmo que basicas, a
oportunidade de criar algo til para as pessoas da sua comunidade foi o que os deixou
mais realizados. Sentir que atraves das tecnologias eram capazes de fazer a diferenca e
ter um papel importante na sociedade. Demonstram também uma grande vontade em
voltar a ter projetos deste género na sua comunidade, pois sentem a falta dos mesmos e

da proximidade que o projeto traz para a comunidade.

Relativamente ao Centro de Cidadania Digital de Sdo Domingos de Benfica,
foram concretizadas mais entrevistas comparativamente aos beneficiarios dos CDI
Comunidade. Isto deve-se ao facto de o projeto ser mais recente, o publico-alvo das
entrevistas eram jovens-adultos, portanto da data da sua participacgdo até aos dias de hoje,
tinham uma memaria mais clara do projeto em que participaram. Também é de notar que
0s projetos e workshops realizados estavam relacionados com temas importantes para 0s
dias de hoje, tais como empreendedorismo, empregabilidade, CV criativo, LinkedIn. De
uma forma geral, os beneficiarios, concluiram que a participacdo no projeto foi uma
experiéncia positiva, onde aprendizagens como trabalhar como LinkedIn, concretizar
curriculos, desenvolver competéncias tecnoldgicas, que acabaram por ser importantes

para o seu dia-a-dia e desenvolvimento profissional.

De todos os Centros de Cidadania Digital, o de VValongo foi aquele que se destacou
face ao numero de entrevistados e respostas ao questionario, como se pode ver na Tabela
5, visto que é o mais recente e continua em atuacdo com diversos projetos. O publico
divide-se entre jovens, adultos e séniores. A maioria recorda-se do projeto no qual
participou, aqueles que ndo se recordam ressalvam o facto de ndo terminaram o projeto

por néo se identificarem ou devido a outras responsabilidades profissionais e/ou pessoais.
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Independentemente do projeto em que participaram todos 0s entrevistados mencionaram
sempre 0 apoio sentido ao longo da sua participacdo, destacando a importancia da equipa
que estava a frente dos mesmos, mais nao fosse pela paciéncia, coragem e motivacgao que

transmitiam aos beneficiarios.

Tabela 5: Distribuicéo das entrevistas realizadas e respostas ao questiondrio pelo

respetivo projeto

Projetos N° de entrevistas Respostas ao
realizadas Questionario
CDI Comunidade 9 3
Centro de Cidadania de 6 3
Marvila
Centro de Cidadania de 22 8
S&o Domingos
Centro de Cidadania de 63 11
Valongo
Apps For Good 49 36
Total 149 61

Finalmente, o programa Apps for Good o universo de entrevistados dividiu-se
entre professores e fellows. S&o um grupo de alunos que participaram em edicOes
passadas do programa e que nas edi¢fes seguintes acompanham a equipa durante as
visitas as escolas, para estabelecerem contacto com os atuais participantes, partilnarem
aquela que foi a sua experiéncia com o programa e clarificar davidas que os participantes

possam ter.

E um programa que pela sua dindmica permanece na memdria dos participantes,
independentemente das vezes em que participam ou do contacto que estabelecem apos a
sua participacdo com o programa. A maior parte dos entrevistados eram da regido norte.
Comparativamente aos restantes projetos, os participantes do programa foram quem
aderiu em maior quantidade ao questionario com 57,1% de respostas. Os entrevistados
destacam as aprendizagens concretizadas, e o relacionamento que estabeleceram com os
seus alunos ap6s a sua participagdo, assim como as mudangas que passaram a
implementar trazendo mais dinamismo e metodologia de projeto para as suas salas de

aula.
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Como indiquei acima, a segunda etapa da avaliacdo consistiu na implementagéo

de dois questionarios aos entrevistados, um direcionado aos jovens-adultos e outro aos

seniores, que procuravam compreender que influéncia teve a organizagéo nas suas vidas,

em termos profissionais e académicos, que relacdo mantém com as tecnologias e que

competéncias desenvolveram ao longo da sua participacdo. Os dois questionarios

apresentam a mesma diviséo e perguntas, a diferenca existente estava relacionada com a

forma como nos dirigimos aos diferentes publicos.

3.6.3 Apresentacao dos resultados — Questionario Jovens

Tabela 6: Distribuicdo dos inquiridos por idade

Idade

Percenta

gem
Frequé Percenta Percentage acumulat

ncia gem m vélida iva
Vali 17 1 6,3 6,3 6,3

do

18 2 12,5 12,5 18,8
19 1 6,3 6,3 25,0
22 1 6,3 6,3 31,3
23 1 6,3 6,3 37,5
25 2 12,5 12,5 50,0
26 1 6,3 6,3 56,3
27 1 6,3 6,3 62,5
28 2 12,5 12,5 75.0
29 2 12,5 12,5 87,5
32 1 6,3 6,3 93,8
35 1 6,3 6,3 100,0
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T 16 100,0 100,0
ot

al

O questionério foi respondido por 16 beneficiarios, com uma média de idade
compreendida 25,1. 37,5% dos respondentes do sexo feminino e 62,5% do sexo
masculino. 43,8% dos respondentes séo estudantes, 37,5% trabalhadores e 12,5% sdo
trabalhadores-estudantes.

Tabela 7: Distribuigdo dos inquiridos por género

Género

Percenta
gem
Frequénc Percenta Percentage acumulat

ia gem m vélida iva
Vaélido | Feminino 6 37,5 37,5 37,5
Masculino 10 62,5 62,5 100,0
Total 16 100,0 100,0

Dos respondentes 43,8% tém o 12° ano de escolaridade e 31,3% apresentam nivel
académico.

Tabela 8: Distribuicdo dos inquiridos por ocupacao

Ocupacéo
Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Vélido | Desempregado 1 6,3 6,3 6,3
Estudante 7 43,8 43,8 50,0
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Trabalhador 6 37,5 37,5 87,5
por conta de
outrem
Trabalhador — 2 12,5 12,5 100,0
Estudante
Total 16 100,0 100,0
Tabela 9: Distribuicdo dos inquiridos por ocupacao profissional
Area na qual trabalhas?
Percenta
Percenta gem
Frequ Percenta gem acumula
éncia gem valida tiva
Vali | Alojament 1 16,7 16,7 16,7
do 0,
restauraca
0 e
similares
Atividades 1 16,7 16,7 33,3
de  salde
humana e
apoio social
(Médico/a,
Enfermeiro/
a1
Psicdloga/o
, Psiquiatra)
Educacéo 2 33,3 33,3 66,7




IndUstrias
extrativas
(extracéo

petrolifera,

minerais)

extracdo de

16,7

16,7

IndUstrias

oras
(Alimentar,
Bebidas,
Tabaco,
Téxteis,
Vestuério,

etc)

transformad

16,7

16,7

100,0

Total

100,0

100,0

Tabela 10: Distribuicdo dos inquiridos por nivel de escolaridade

Nivel de escolaridade

Frequén

cia

Percentag
em

Percenta
gem

vélida

Percenta
gem
acumulat

iva

Valido

Ensino bésico

(2° ciclo)

6,3

6,3

6,3

Ensino

Secundario

12,5

12,5

18,8

Ensino
secundario

(Profissional)

43,8

43,8

62,5

Licenciatura

6,3

6,3

68,8

Mestrado

31,3

31,3

100,0
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’ | Total | 16 | 100,0 | 100,0 | ‘
Tabela 11: Distribuicéo dos inquiridos por area de estudo
Area de estudo
Frequén Percenta Percentage Percentagem
cia gem m valida acumulativa
Valido Ciénias 1 14,3 14,3 14,3
socioecondmicas
Ciéncias 1 14,3 14,3 28,6
tecnoldgicas
Engenharias 4 37,5 57,1 85,7
Recursos 1 14,3 14,3 100,0
Humanos
Total 8 100,0 100,0

Tabela 12: Distribuicdo dos inquiridos por area de estudo, ndo mencionados nas opc¢des

da questéo anterior

Outros Cursos
Frequén Percentag Percentagem Percentagem
cia em valida acumulativa
Vaélido | Auxiliar de 1 33,3 33,3 33,3
salde
Cabeleirei 1 33,3 33,3 66,7
ro
Técnico de 1 33,3 33,3 100,0
Agropecua
ria
Total 3 100,0 100,0
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As seguintes questdes procuraram compreender que mudangas ocorreram nos

beneficiérios, no que concerne a consciéncia social.

Dos inquiridos 61,3% consideram estar mais atentos aquilo que se passa na

sociedade, assim como consideram apresentar maior sensibilidade relativamente as

necessidades que a sua comunidade possa apresentar.

Tabela 13: Distribuicdo dos inquiridos face ao nivel de aten¢do que mantém perante 0s

acontecimentos relativos a sua comunidade.

Estar mais atento aquilo que se passa ha sociedade?

Percentagem | Percentagem

Frequéncia | Percentagem valida acumulativa

Vélido |1 1 6,3 6,3 6,3
3 2 12,5 12,5 18,8
4 5 31,3 31,3 50,0
5 8 50,0 50,0 100,0

Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Tabela 14: Distribuicao dos inquiridos face ao nivel de sensibilidade que mantém perante

as necessidades que a sua comunidade.

Maior sensibilidade em relagéo as necessidades da comunidade

Frequén Percentage Percentagem
cia Percentagem m vélida acumulativa
Vélido 1 1 6,3 6,3 6,3
3 2 12,5 12,5 18,8
4 8 50,0 50,0 68,8
5 5 31,3 31,3 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia




Tabela 15: Distribui¢éo dos inquiridos no que diz respeito a influéncia que o projeto no

qual participou teve na sua vida

A participacéo no projeto X teve influéncia na tua vida?

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |2 1 6,3 6,3 6,3
3 4 25,0 25,0 31,3
4 6 375 37,5 68,8
5 5 31,3 31,3 100,0

Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

No que diz respeito a influéncia que o programa no qual participaram teve
influéncia na sua vida, 93,8% dos inquiridos concorda que a participacdo num projeto do

CDI teve de facto influéncia na sua vida.

Procuramos compreender de que forma € que o projeto teve impacto na vida dos

beneficiarios as respostas encontradas estdo abaixo transcritas:

Ajudou-me a perceber melhor como se trabalha em equipa, como temos de saber melhor a trabalhar

com computadores e foi uma boa experiéncia.

Ajudou-me na tomada de decisdo e ha maneira como posso expressar as minhas ideias para com 0s
outros, na responsabilidade e na maneira como posso olhar os problemas da comunidade, tornando-os
em solu¢des. Sem davida que ajudou no meu crescimento e desenvolvimentos pessoal e profissional.
Apo6s a minha participagdo no Switch to Innovation Summit percebi-me do que realmente quero ser no

meu futuro, e quero ser empreendedor.
Demonstrou uma maior capacidade que posso desenvolver projetos para melhoria do cotidiano de
forma que possa ajudar em maior escala, e alcangar melhor certos objetivos.
Influenciar os outros a ndo deitar lixo para o chéo.
Melhor conhecimento de como gerir 0 meu proprio negécio de maneira eficaz e de maneira cativante.

Permitiu-me desenvolver competéncias para iniciar o meu préprio negécio.
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Tabela 16: Resposta a pergunta “O projeto e/ou programa no qual participas-te teve

influéncia na escolha do teu percurso académico?”

Escolha do percurso académico

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 8 50,0 50,0 50,0
2 3 18,8 18,8 68,8
3 3 18,8 18,8 87,5
5 2 12,5 12,5 100,0

Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

No que concerne a escolha do percurso apenas 31,3% dos respondentes
consideram que a participacdo no projeto x, os ajudou a escolher o seu percurso

académico.

Em resposta a questdo “Em que medida?” apenas os beneficiarios que tinham
respondido 4 e 5 é que foram direcionados a esta pergunta obtemos as seguintes respostas

abaixo transcritas:

Aprendi a construir um melhor perfil no LinkedIn, para incluir no meu curriculo académico.

Puder arranjar formas de trabalho em que ao mesmo tempo consiga ajudar a minha comunidade.

Ja no que diz respeito a escolha do percurso profissional 43,8% dos respondentes
concordou que a participagdo no projeto, influenciou a escolha do seu percurso

profissional
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Tabela 17: Resposta a pergunta “O projeto e/ou programa no qual participas-te teve

influéncia na escolha do teu percurso profissional?”

Escolha do percurso profissional

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa

Vélido |1 6 37,5 37,5 37,5
2 3 18,8 18,8 56,3
3 4 25,0 25,0 81,3
4 1 6,3 6,3 87,5
5 2 12,5 12,5 100,0

Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Em resposta a questao “Em que medida?” apenas os beneficiarios que tinham

respondido 4 e 5 é que foram direcionados a esta pergunta obtemos as seguintes respostas:

Arranjar um trabalho em que posso também ajudar a minha comunidade

O LinkedIn, e outras dicas de emprego, permitiram-me evoluir profissionalmente.

Veio fortalecer mais a minha motivacdo para trabalhar com criancas e jovens de bairros sociais

As seguintes questdes procuraram compreender que relacdo tinham o0s

beneficiarios com as tecnologias

Tabela 18: Resposta a pergunta “A participa¢do no programa aumento o teu interesse

e/ou conhecimento na drea das tecnologias?”

Aumento o interesse/conhecimento na area das tecnologias

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 1 6,3 6,3 6,3
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2 2 12,5 12,5 18,8
3 6 37,5 37,5 56,3
4 1 6,3 6,3 62,5
5 6 37,5 37,5 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

81,3% dos respondentes considera ter aumentado o interesse/conhecimento na

area das tecnologias.

Tabela 19: Resposta a pergunta “Apos a participag¢do no programa compreendes o efeito

transformador da tecnologia? ”

Compreendes o efeito transformador da tecnologia?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 1 6,3 6,3 6,3
3 2 12,5 12,5 18,8
4 7 43,8 43,8 62,5
5 6 37,5 37,5 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

93,8 dos respondentes compreendem melhor o efeito transformador da tecnologia, assim

como compreendem na tecnologia um recurso para a resolucao de problemas.

Tabela 20: Resposta a pergunta “Compreendes na tecnologia um recurso para a

resolucéo de problemas? ”

Compreende na tecnologia um recurso para a resolucdo de problemas

Frequéncia

Percentagem

Percentagem vélida

Percentagem acumulativa

64



Vélido 1 1 6,3 6,3 6,3
3 2 12,5 12,5 18,8
4 7 43,8 43,8 62,5
5 6 37,5 37,5 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

A questdo seguinte procurava compreender das competéncias desenvolvidas ao
longo da participacdo dos beneficidrios quais foram significativas para o seu

desenvolvimento pessoal.

Tabela 21: Selecdo das competéncias desenvolvidas consideradas significativas para o

desenvolvimento pessoal dos inquiridos

Competéncias desenvolvidas NuUmero de vezes selecionada pelos inquiridos
Criatividade 11
Colaboracéo 9
Adaptabilidade 6
Pensamento Critico 9
Motivagéo 7
Trabalho em equipa 8
Capacidade de utilizar tecnologias digitais 6
Utilizar tecnologias digitais de forma concreta 3

para trabalhar e/ou estudar

Capacidade de avaliar criticamente as tecnologias 5
digitais

Gestdo de tempo e/ou equipa 6

Organizacdo 7

Apresentacdo de ideias 12
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Resiliéncia

11

Das competéncias apresentadas os beneficiarios destacaram as seguintes:

apresentacdo de ideias, criatividade, colaboracdo, pensamento critico e trabalho em

equipa.

As seguintes questdes procuraram saber das competéncias desenvolvidas quais é

que foram significativas para o desenvolvimento profissional dos beneficiéarios

Tabela 22: Selecdo das competéncias desenvolvidas consideradas significativas para o

desenvolvimento profissional dos inquiridos

Competéncias desenvolvidas

NuUmero de vezes selecionada pelos inquiridos

Criatividade 6

Colaboracéo 8

Adaptabilidade 7

Pensamento Critico 8

Motivagéo 7

Trabalho em equipa 7

Capacidade de utilizar tecnologias digitais 6

Utilizar tecnologias digitais de forma concreta 7
para trabalhar e/ou estudar

Capacidade de avaliar criticamente as tecnologias 4

digitais

Gestdo de tempo e/ou equipa 3

Organizacdo 5

Apresentacdo de ideias 11

Resiliéncia 2
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Das competéncias apresentadas os beneficiarios deram preferéncia as seguintes:
apresentacdo de ideias, pensamento critico, colaboracédo, e motivacéo, trabalho de equipa
e utilizagéo das tecnologias de forma correta para trabalhar e/ou estudar.

Tabela 23: Resposta a pergunta “As competéncias adquiridas foram uma mais-valia

para o desenvolvimento do teu curriculo?”

As competéncias adquiridas foram uma mais-valia para o desenvolvimento do curriculo?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 1 6,3 6,3 6,3
2 1 6,3 6,3 12,5
3 3 18,8 18,8 31,3
4 8 50,0 50,0 81,3
5 3 18,8 18,8 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Dos respondentes 87,6% concordam que as competéncias adquiridas foram uma

mais-valia para o desenvolvimento do seu curriculo.

Tabela 24: Resposta a pergunta “As competéncias adquiridas aumentaram o numero de

oportunidades a nivel académico ou profissiona/?”’

Oportunidades a nivel académico e/ou profissional
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |2 4 25,0 25,0 255
3 4 25,0 25,0 50,0
4 3 18,8 18,8 68,8
5 4 25,0 25,0 93,8
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| Total

15|

93,8

93,8

*Escala de concordancia

Ja no que concerne ao aumento de oportunidade a nivel académico e/ou

profissional 68,8% dos respondentes acreditam que a participacdo no programa/projeto

aumentaram as suas oportunidades a nivel académico e/ou profissional.

As seguintes questdes colocadas estavam relacionadas com o contacto que 0s

beneficiarios tinham com a organizacéo.

Tabela 25: Distribuicdo dos inquiridos no que diz respeito ao contacto com o CDI

Portugal
Continuas envolvido no CDI Portugal?

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido |1 6 375 375 37,5
2 3 18,8 18,8 56,3
3 3 18,8 18,8 75,0
4 2 12,5 12,5 87,5
5 2 12,5 12,5 100,0

Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

43,8% dos respondentes continuam envolvidos com a organizacdo. Dada a

guestdo anterior, procuramos entender porque que motivo os beneficiarios continuavam

envolvidos com a organizacgéo das quais obtemos as respostas transcritas abaixo:
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Acompanhamento de novos projetos.
Escola.
Gostei muito de tudo o que apresentam o0s projetos para ajudar a comunidade e identifico me
com isso.
Interesse em novos projetos.
O facto de manterem cursos de tecnologia chama-me bastante a atencéo.

Resolvi manter a ligacdo com o CDI pois é uma organizagdo que promove iniciativas que

admiro e compactuo que ajudam desde pessoas que tal como eu tém vontade de aprender.
Apesar de ndo ter uma ligacdo como gostaria na equipa, se aparecer alguma oportunidade irei

tentar aceitar pois o grupo CDI de Valongo foi fantastico com a turma e como pessoas.

Para finalizar procuramos saber se o0s beneficiarios recomendariam o

projeto/programa no qual participaram e se teriam interesse em participar novamente.

Tabela 26: Resposta a pergunta “Recomendarias o projeto/programa a algum amigo,

familiar ou colega?”

Recomendaria o projeto/programa?

Percentagem
Frequéncia Percentagem Percentagem valida acumulativa
Vélido |3 2 12,5 12,5 15,5
4 5 31.3 31.3 43,8
5 9 56,3 56,3 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de probabilidade
Os respondentes na sua totalidade recomendariam o projeto/programa onde participaram.

Tabela 27: Distribuicdo dos inquiridos no que diz respeito ao interesse em participar
novamente num projeto/programa do CDI.

Interesse em participar novamente
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Frequéncia Percentagem Percentagem Percentagem
vélida acumulativa
Vélido 1 1 6,3 6,3 6,3
3 6 37,5 37,5 43,8
4 5 31,3 31,3 75,0
5 4 25,0 25,0 100,0
Total 16 100,0 100,0

*Escala de probabilidade

E 93,8% dos inquiridos tém interesse em participar novamente num projeto ou programa

do CDI.

3.6.4 Apresentacado dos resultados — Questionario Adultos e Seniores

Tabela 28: Distribuicdo dos inquiridos por idades

Idade

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valid 29 1 59 59 5,9

0

30 2 11,8 11,8 17,6
31 2 11,8 11,8 29,4
32 1 59 59 35,3
33 1 59 59 41,2
34 1 5,9 59 47,1
37 1 59 59 52,9
39 1 59 59 58,8
45 1 5,9 59 64,7
58 1 59 59 70,6
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67 1 5,9 5,9 76,5
69 1 59 59 82,4
74 1 59 59 88,2
75 1 59 59 94,1
76 1 59 59 100,0
Tot 17 100,0 100,0

al

O questionario foi respondido por 17 beneficiarios, com uma média de idade

compreendida 46,5%. 47,1% das respostas foram do sexo feminino e 52,9% das respostas

foram do sexo masculino.

Tabela 29: Distribui¢do dos inquiridos por género

Género
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido Feminino 8 47,1 47,1 47,1
Masculino 9 52,9 52,9 100,0
Total 17 100,0 100,0
Tabela 30: Distribuicéo dos inquiridos por ocupacao
Ocupacéo
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido Desemprega 29,4 29,4 29,4
do
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Trabalhador
por conta de

outrem

52,9

52,9

82,4

Trabalhador
por conta

prépria

17,6

17,6

100,0

Total

17

100,0

100,0

70,5% dos respondentes trabalham e apenas 29,4% dos beneficiarios se encontram

desempregados. Dos respondentes empregados 50% trabalha na area de educacéo, 25%

trabalha na area da satde humana e apoio social. 41,2% dos inquiridos frequentaram o

ensino secundario e 23,5% obtiveram o grau de licenciados.

Tabela 31: Distribui¢édo dos inquiridos por ocupacao profissional

Area na qual trabalhas?

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vilido Atividades financeiras e de 1 12,5 12,5 12,5
seguros
Atividades de salde humana e 2 25,0 25,0 37,5
apoio  social  (Médico/a,
Enfermeiro/a,  Psicdloga/o,
Psiquiatra)
Educacéo 4 50,0 50,0 87,5
Industrias  transformadoras 1 12,5 12,5 100,0
(Alimentar, Bebidas, Tabaco,
Téxteis, Vestuario, etc)
Total 8 100,0 100,0

Tabela 32: Distribui¢éo dos inquiridos por nivel de escolaridade
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Nivel de escolaridade

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa

Valido Ensino béasico (1° ciclo) 1 59 59 59
Ensino Secundario 7 41,2 41,2 11,8
Ensino Secundario 2 11,8 11,8 52,9
(Profissional)
Licenciatura 4 23,5 23,5 64,7
Mestrado 1 59 59 88,2
Doutoramento 1 5,9 59 94,1
Outro 1 59 59 100,0
Total 17 100,0 100,0

Tabela 33: Distribuicéo dos inquiridos por area de estudo
Area de estudo
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vaélido Ciéncias tecnoldgicas 1 9,1 9,1 9,1

Educacdo 1 91 9,1 18,2
Engenharias 3 27,3 27,3 45,5
Linguas e Humanidades 3 27,3 27,3 72,7
Medicina 1 9,1 91 81,8
Area administrativa 2 18,2 18,2 100,0
Total 8 100,0 100,0

As seguintes questdes procuraram compreender que mudangas ocorreram nos

beneficiarios, no que concerne a consciéncia social.
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Dos inquiridos 61,3% consideram estar mais atentos aquilo que se passa na sociedade,

assim como consideram apresentar maior sensibilidade relativamente as necessidades que

a sua comunidade possa apresentar.

Tabela 34: Resposta a pergunta “Apos a sua participagdo no programa procura estar

mais atento aquilo se passa na sociedade?”

Estar mais atento aquilo que se passa na sociedade?

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 3 6 35,3 35,3 35,3
4 7 41,2 41,2 76,5
5 4 23,5 235 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

64,7% dos respondentes procura estar mais atento a sua comunidade.

Tabela 35: Resposta a pergunta “Apos a participagdo no programa apresenta maior

sensibilidade em relacdo as necessidades da sua comunidade?”

Maior sensibilidade em relacao as necessidades da comunidade

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |3 3 17,6 17,6 17,6
4 10 58,8 58,8 76,5
5 4 235 235 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Os inquiridos concordam na totalidade que apds participarem no projeto do CDI

apresentam uma maior sensibilidade em relacdo as necessidades da comunidade.

74



Tabela 36: Resposta a pergunta “A participagdo no projeto teve influéncia na sua vida?”

A participacéo no projeto X teve influéncia na tua vida?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |3 4 23,5 23,5 23,5
4 9 52,9 52,9 76,5
5 4 23,5 23,5 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

No que diz respeito a influéncia que a concordancia dos inquiridos face a
influencia que o CDI teve nas suas vidas foi unanime.

Procuramos compreender de que forma € que o projeto teve impacto na vida dos

beneficiarios as respostas encontradas estdo abaixo transcritas:

Estar mais atento e saber tirar melhor partido da Internet, pesquisar e usar o passaporte. Qualifica entre
outras medidas e beneficios dos contetidos que assisti.
Adquiri maiores conhecimentos a nivel de informética e outros dando mais conhecimento e melhoria
no manuseamento de ferramentas
Dar utilidade aos Sistemas de Informacao para uso benéfico da comunidade.
Despertou uma maior atencéo para a inovagdo em beneficio de todos.
Evoluir.
Foi esclarecedora e era algo que queria aprender.
No conhecimento adquirido.
Pensando em novas formas de atuar.
Permitiu-me transmitir a minha experiéncia a mitdos entre 7 e 15 anos.
Preocupagdo com 0 meio ambiente.

Tomada de decisoes.

Tabela 37: Resposta a pergunta “A participagdo no projeto influenciou a escolha do seu

percurso académico?”

Escolha do percurso académico
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Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 10 58,8 58,8 58,8
2 1 59 5,9 64,7
3 3 17,6 17,6 82,4
4 1 59 5,9 88,2
5 2 11,8 11,8 100,0

Total 16 100,0 100,0

*Escala de concordancia

No que concerne a escolha do percurso académico apenas 35,3 % dos
respondentes consideram que a participagdo no projeto x, os ajudou a escolher o seu

percurso académico.

Em resposta a questdo “Em que medida?” apenas os beneficiarios que tinham
respondido 4 e 5 é que foram direcionados a esta pergunta obtemos as seguintes respostas

abaixo transcritas:

Apresentacdo na entrevista de emprego.
Crescer mais profissionalmente e como pessoa.
Levou-me a ter mais interesse pela informética e estar a frequentar uma formacao nessa area.

Pessoal e profissional.

Ja no que diz respeito a escolha do percurso profissional 41,2% dos respondentes
concordou que a participagdo no projeto, influenciou a escolha do seu percurso
profissional

Tabela 38: Resposta a pergunta “A participag¢do no projeto influenciou a escolha do seu

percurso profissional?”

Escolha do percurso profissional
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Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido 1 6 35,3 35,3 35,3
2 4 235 235 58,8
3 5 29,4 29,4 88,2
5 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Em resposta a questdo “Em que medida?” apenas os beneficidrios que tinham

respondido 4 e 5 é que foram direcionados a esta pergunta obtemos as seguintes respostas:

Avaliar a tarefa desempenhada

Conhecer instituicGes em Portugal, formas de estar e apresentar.

Encontrar solucdes para os problemas.

Mudanca de &rea profissional.

Nunca desistir.

Profissional

As seguintes questdes procuraram compreender que relacdo tinham

beneficiarios com as tecnologias

Tabela 39: Resposta a pergunta

interesse/conhecimento na drea das tecnologias aumentou?”

0s

“Apos a participagdo no projeto o teu

Aumento o interesse/conhecimento na area das tecnologias

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 2 2 11,8 11,8 11,8
3 6 35,3 35,3 47,1
4 4 235 235 70,6
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29,4

29,4

100,0

Total

17

100,0

100,0

*Escala de concordancia

90,0% dos respondentes considera ter aumentado o interesse/conhecimento na

area das tecnologias.

Tabela 40: Resposta a pergunta “Apds a participa¢do no projeto compreende melhor o

efeito transformador da tecnologia?”.

Compreendes melhor o efeito transformador da tecnologia

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Viélido 3 5 29,4 29,4 29,4
4 9 52,9 52,9 82,4
5 3 17,6 17,6 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Os respondentes na sua totalidade compreendem melhor o efeito transformador da

tecnologia, assim como compreendem na tecnologia um recurso para a resolucdo de

problemas.

Tabela 41: Resposta a pergunta “Apds a participa¢do no projeto compreende na

tecnologia um recurso para a resolugdo de problemas? .

Compreende na tecnologia um recurso para a resolucdo de problemas

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido 3 35,3 35,3 35,3
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4 6 35,3 35,3 70,6

5 5 29,4 29,4 100,0

Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Os respondentes compreendem na sua totalidade as tecnologias como um recurso

para resolucdo de problemas.

As questdes seguintes procuravam compreender das competéncias desenvolvidas
ao longo da participacdo dos beneficiarios quais foram significativas para o seu

desenvolvimento pessoal.

Tabela 42: Selegéo das competéncias desenvolvidas consideradas significativas para o

desenvolvimento pessoal dos inquiridos

Competéncias desenvolvidas NUmero de vezes selecionada pelos inquiridos
Criatividade 4
Colaboracéo 6
Adaptabilidade 3
Pensamento Critico 2
Motivagédo 4
Trabalho em equipa 7
Capacidade de utilizar tecnologias digitais 10
Utilizar tecnologias digitais de forma concreta 3

para trabalhar e/ou estudar
Capacidade de avaliar criticamente as tecnologias 5
digitais

Gestdo de tempo e/ou equipa 2
Organizacéo 5
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Apresentacdo de ideias

Resiliéncia

Das competéncias apresentadas os beneficiarios destacaram as seguintes:

Capacidade de utilizar tecnologias digitais, trabalho em equipa, colaboracdo e

organizacao.

As seguintes questdes procuraram saber das competéncias desenvolvidas quais é

que foram significativas para o desenvolvimento profissional dos beneficiarios.

Tabela 43: Selegéo das competéncias desenvolvidas consideradas significativas para o

desenvolvimento profissional dos inquiridos

Competéncias desenvolvidas

NUmero de vezes selecionada pelos inquiridos

Colaboracéo 2

Adaptabilidade 3

Pensamento Critico 3

Motivagéo 3

Trabalho em equipa 6

Capacidade de utilizar tecnologias digitais 8

Utilizar tecnologias digitais de forma concreta 1
para trabalhar e/ou estudar

Capacidade de avaliar criticamente as tecnologias 3

digitais

Gestdo de tempo e/ou equipa 2

Organizacdo 6

Apresentacdo de ideias 6

Resiliéncia 1
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Das competéncias apresentadas os beneficiarios deram preferéncia as seguintes:

capacidade de utilizar tecnologias digitais, trabalho em equipa, organizacgao, apresentagéo

de ideias.

Tabela 44: Resposta a pergunta “Em que medida é que as competéncias adquiridas

foram uma mais-valia para o desenvolvimento do curriculo?”

As competéncias adquiridas foram uma mais-valia para o desenvolvimento do curriculo?

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 1 11,8 11,8 11,8
3 8 47,1 47,1 58,8
4 5 29,4 29,4 88,2
5 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

Dos respondentes 88,3% concordam que as competéncias adquiridas foram uma

mais-valia para o desenvolvimento do seu curriculo.

Tabela 45: Resposta a pergunta “Em que medida é que as competéncias adquiridas

permitiram o aumento do n°de oportunidades a nivel académico e/ou profissional?”

Aumenta oportunidades a nivel académico e/ou profissional

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido |1 3 17,6 17,6 17,6
2 1 59 59 235
3 5 294 294 52,9
4 6 35,3 35,3 88,2
5 2 11,8 11,8 100,0
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I Total

17|

100,0

100,0

*Escala de concordancia

Ja no que concerne ao aumento de oportunidade a nivel académico e/ou

profissional 76,5% dos respondentes acreditam que a participacdo no programa/projeto

aumentaram as suas oportunidades a nivel académico e/ou profissional.

As seguintes questdes colocadas estavam relacionadas com o contacto que 0s

beneficiarios tinham com a organizacéo.

Tabela 46. Resposta a pergunta “Apds a sua participagcdo continua envolvido no CDI

Portugal?”
Continuas envolvido no CDI Portugal?

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vaélido 1 7 41,2 41,2 41,2
2 7 41,2 41,2 82,4
4 2 11,8 11,8 94,1
5 1 5,9 59 100,0

Total 17 100,0 100,0

*Escala de concordancia

17,7% dos respondentes continuam envolvidos com a organizacdo. Dada a

questdo anterior, procuramos entender porque que motivo os beneficiarios continuavam

envolvidos com a organizacgéo das quais obtemos as respostas transcritas abaixo:

A procura de valorizacéo pessoal.

O CDI tem sempre projetos interessantes.

Oportunidade.
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Para finalizar procuramos saber se 0s beneficiarios

recomendariam o

projeto/programa no qual participaram e se teriam interesse em participar novamente.

Tabela 47: Resposta a pergunta “Apds a sua participa¢do recomendaria o projeto no

qual participou?”
Recomendaria o projeto/programa?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido 2 1 59 59 5,9
3 5 294 294 35,3
4 6 35,3 35,3 70,6
5 5 294 294 100,0
Total 17 100,0 100,0

*Escala de probabilidade

94,1% dos respondentes recomendariam o projeto/programa onde participaram.

Tabela 48: Resposta a pergunta “Apds a sua participagdo tem interesse em participar

novamente num projeto do CDI Portugal?”

Interesse em participar novamente

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vilido 1 2 11,8 11,8 11,8
2 2 11,8 11,8 23,5
3 6 35,3 35,3 58,8
4 2 11,8 11,8 70,6
5 5 29,4 29,4 100,0

Total 17 100,0 100,0

*Escala de probabilidade
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Finalmente, 88,3% dos inquiridos apresentaram interesse em participar novamente num

projeto ou programa do CDI.

3.7 Discussao dos resultados obtidos

Relativamente as entrevistas 0s questionarios obtiveram uma menor adesdo, dos
149 entrevistados apenas 41% responderam aos questionarios, obtivemos 16 respostas ao
questionario direcionado aos jovens e 17 respostas dos questionarios direcionados aos

adultos e seniores.

A divisdo dos questionarios por faixa-etaria ocorreu da seguinte forma, cada
programa e/ou projeto era direcionado a um publico diferente: jovens, adultos e seniores.
Por isso, 0s questionarios foram distribuidos segundo o programa/projeto no qual os

beneficiarios tinham participado.

No que diz respeito ao questionario dos jovens, é possivel compreender que 61,3%
dos inquiridos procuram estar mais atentos aquilo que se passa na sua comunidade e
apresentam maior sensibilidade em relacdo as necessidades sentidas. Em relacdo a
influéncia do CDI Portugal, 93,8% concordam que de facto a sua participacdo teve
influéncia na sua vida. Contudo apenas 31,3% dos respondentes revelam que teve
influéncia na escolha do seu percurso académico e 43,8% compreendem que a sua
participacdo teve influéncia na escolha do seu futuro profissional. Em resposta ao nosso
objetivo verificamos positivamente que a participacdo num projeto/programa teve
impacto na vida dos participantes. Os inquiridos referem que a participagdo no programa
0s ajudou a perceber como se trabalha em equipa, na tomada de deciséo e na forma como
expressam as suas ideias, que os ajudou no crescimento e desenvolvimento pessoal e
profissional, ofereceu-lhes maior conhecimento para o desenvolvimento do seu proprio

negaocio.

Os beneficiarios também realcaram sentir mudancas na forma como se relacionam

com as tecnologias.

No que toca ao desenvolvimento de competéncias significativas para o seu
desenvolvimento pessoal os jovens ddo maior destaque a: apresentacdo de ideias,
criatividade, colaboracdo e pensamento critico. Ja no que concerne ao desenvolvimento
de competéncias significativas para o desenvolvimento profissional os jovens dé&o

destaque a: apresentacdo de ideias, pensamento critico, colaboracdo e motivacao.
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Em resposta ao objetivo de compreender a opinido dos participantes face ao CDI
Portugal, podemos dizer que a resposta foi positiva. Uma vez que 43,8% dos respondentes
teriam interesse em participar num projeto novamente e os inquiridos na sua totalidade
recomendariam o projeto e/ou programa onde participaram ao um amigo/familiar ou

colega.

Relativamente ao questionario dos adultos e seniores, 82,3% dos inquiridos
apresentam maior sensibilidade em relacdo as necessidades da sua comunidade. 76,4%
concluem que o projeto teve influéncia na sua vida, referindo estarem mais atentos e
aprenderem a tirar mais partido da Internet, através da aquisi¢cdo de mais conhecimentos

a nivel informatico, ao despertar mais atengdo para a inovacdo em beneficio de todos.

No que diz respeito a influéncia que o projeto teve para a escolha do seu percurso
profissional ou académico, os valores encontrados 11,8% e 17,7%, foram
consideravelmente menores em comparacdo aos resultados obtidos no questionario dos
jovens. Posto isto, podemos concluir que a resposta ao nosso objetivo compreender se a

participacdo no projeto influenciou a sua vida, a resposta seria negativa.

A respeito do desenvolvimento de competéncias para o desenvolvimento pessoal,
salientaram as seguintes: capacidade de utilizar tecnologias digitais, trabalho em equipa,
colaboracdo e organizacdo. J& as competéncias para o desenvolvimento profissional
focaram-se na capacidade de utilizar tecnologias digitais, trabalho em equipa,
organizacdo e apresentacdo de ideias. E de salientar que neste campo, a competéncia

criatividade ndo foi considerada por nenhum dos inquiridos.

Quanto ao objetivo de perceber a opinido dos participantes face ao CDI Portugal,
a mesma € positiva, pois 88,3% dos inquiridos teriam interesse em participar novamente
num programa dinamizado pela organizacdo e 94,1% recomendaria um projeto e/ou

programa do CDI a um amigo, familiar ou colega de trabalho.
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CAPITULO IV- METODOLOGIA
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4.1. Planeamento e caracterizagéo do projeto

No &mbito do presente relatorio considerou-se elemento central do estudo o
programa educativo e tecnoldgico Apps for Good. De entre todos 0s projetos e programas
desenvolvidos pelo CDI Portugal, o programa tem despertado maior interesse devido as
suas caracteristicas e por ser um programa que da destaque as tecnologias e ao seu papel

como aliadas no processo educativo.

Este projeto teve como principal finalidade compreender se a participacdo no
programa Apps for Good, na perspetiva dos alunos participantes, contribui para o
desenvolvimento das suas competéncias tecnolégicas, de soft skills e consciéncia social,
como ja enunciado na pagina 33.

Interessa também perceber qual € a opinido dos alunos acerca da importancia do

desenvolvimento destas competéncias.

Pelo reconhecimento obtido, entendeu-se ser fundamental a reflexdo da sua
pertinéncia, relativamente ao desenvolvimento de competéncias e de que forma € que as

entrevistas espelhavam o seu sucesso educativo.

4.2. Metodologia do projeto

A investigagdo realizou-se ao longo do ano letivo 2021/2022, entre outubro de
2021 e maio de 2022, e teve como participantes alunos do 3° ciclo e secundario de
diversas escolas do ensino basico e secundario no pais, assim como alunos de uma escola

em Angola.

A investigacdo assumiu uma abordagem metodol6gica mista, € uma abordagem
de investigacdo que combina as duas formas de pesquisa qualitativa e quantitativ;, ndo se
trata de uma simples recolha e andlise de dados dos dois tipos, abrange o uso das duas
abordagens em conjunto (Creswell, 2007). Para tal utilizei como instrumentos de recolha

de dados entrevistas focus group e questionarios.

A entrevista focus group “consiste em envolver um grupo de representantes de
uma determinada populacédo na discussdo de um tema previamente fixado, sob o

controle de um moderador que estimulara a interagdo e assegurara que a discussdo nao
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extravase do tema em ‘foco’. E no contexto da interacao que se espera que surjam as
informacdes pretendidas.” (Amado, 2014, p. 225) Neste processo de auscultacao em
grupo procurar-se-a “dar conta da experiéncia, das atitudes, dos sentimentos e das
crencas dos participantes acerca do tema tendo em linha de conta a interacéo e as
reagdes que se geram no interior de um grupo e em virtude do tépico em discussdo.”

(Amado, 2014, p. 226).

O projeto baseou-se no acompanhamento das equipas ao longo da sua participacéo
no programa e na construgdo de uma entrevista a ser implementada aos alunos no final

do terceiro periodo.

O programa realiza um acompanhamento constante e direto com as escolas
participantes. Durante o ano letivo o programa prepara diversas atividades das quais
constam as visitas as escolas. As visitas sdo realizadas duas vezes por ano, apenas as
escolas que estao a participar pela primeira vez, tal como ja foi indicado. A primeira visita
aconteceu entre novembro e dezembro de 2021; ai a equipa procurou estabelecer uma
relagdo com os alunos, deu-lhes a conhecer o programa, a sua metodologia e quais 0s
préximos passos associados a sua participacdo. No final da visita foram desenvolvidas
entrevistas de acordo com as orientacGes do programa, que procuraram identificar aquilo
que os alunos consideraram ser o programa, fazer um levantamento das suas ideias
iniciais assim como aquilo que entendiam ser as suas competéncias digitais e perspetivas

futuras sobre a participagéo.

As entrevistas finais, ocorreram entre abril e maio, ou seja, no espaco de 5, 6
meses a equipa tende a regressar as escolas. Ai pretende compreender o trabalho
desenvolvido até a data, as dificuldades sentidas no desenvolvimento do projeto e que

motivacao apresentam para participar nos proximos encontros regionais do programa.
E, no contexto das visitas finais, que foram realizadas as entrevistas focus group

aos participantes, ficando a responsabilidade dos professores determinar quem seriam 0s

alunos mais adequados para a participagdo nas mesmas.
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Acompanhei muitas das visitas iniciais e finais, de forma a estabelecer um

primeiro contacto com os professores e alunos.

No presente ano letivo, a maior parte das visitas foram virtuais. No entanto,

realizei uma visita presencial no Colégio Militar. Aqui pude perceber a importancia da

presenca nas escolas e 0 impacto que esta interagcdo tem nos participantes. Sentem-se mais

envolvidos e motivados para os préximos passos, 0 que cria ali um ambiente muito

propicio para a realizacdo da entrevista. Estas serdo descritas em seguida.

4.3. Métodos de recolha de dados

Como indiquei acima, optei por concretizar entrevistas focus group para obter os

dados necessarios para a minha investigacdo. A entrevista encontrava-se dividida em

quatro blocos tematicos:

Blocos tematicos

Objetivos

A Apresentacdo da entrevistadora. Informar os
Legitimacéo da entrevista entrevistados sobre o tema e objetivos da
entrevista
B Compreender na 6tica dos participantes como foi
Perspetiva dos participantes relativamente ao a sua experiéncia com o programa Apps for Good
programa
C Compreender as soft skills adquiridas com a

Desenvolvimento de competéncias
(Digitais/Tecnoldgicas)

participacdo no programa

D
Desenvolvimento de competéncias
(Consciéncia Social)

Compreender que competéncias adquiriram no
que concerne a consciéncia social

No guido da entrevista que se encontra em anexo (D) é possivel averiguar as

perguntas realizadas e a sua tipologia.

Segundo Amado (2014, p. 207) “a entrevista ¢ um dos mais poderosos meios

para se chegar ao entendimento dos seres humanos e para a obtencdo de informacdes

nos mais diversos campos.” Desenvolvi entrevistas semiestruturadas, dando alguma

liberdade aos entrevistados de responder as questdes que nada mais sao do que “um

plano prévio, um guido onde se define e regista, numa ordem logica para o

entrevistador, o essencial do que se pretende obter.” (Amado, 2014, p. 208).
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4.4. Questdes éticas

Ao longo do desenvolvimento do projeto existiu a preocupacgéo de respeitar as
questdes éticas necessarias a qualquer investigacao.

Foi solicitada, e obtida, a autorizagdo para o procedimento da investigacao quer
pelos responsaveis das escolas participantes como pelos encarregados de educacao dos
alunos participantes. Os alunos aceitaram participar no estudo de livre vontade e de

forma claramente esclarecida.

Todos os participantes foram informados adequadamente acerca do ambito,

objetivos, procedimentos e importancia da investigacdo, quando apresentados a mesma.

A Carta de ética para a investigacdo em Educacdo e Formacdo, do Instituto de
Educacao, referencial da acéo investigativa tem como objetivos contribuir para a
valorizacgdo, reflexdo ética, cientificidade e credibilidade da investigacdo em educacao.
De forma que estes objetivos sejam cumpridos devemos como investigadores respeitar
0s seguintes principios: liberdade de ac¢do, pluralidade de paradigmas, respeito pelos
participantes e integridade de atuacéo.

Tendo em conta as orientacdes a serem respeitadas como estudante de mestrado,
submeti o pedido de parecer a Comissao de ética antes de iniciar a minha investigacéo e
mediante a sua aceitacéo realizei o pedido de autorizacdo a DGE para realizacdo de

inquéritos em meio escolar.

De acordo com Tuckman (2012, citado por Dorotea, 2013) “[...] ‘a pessoa
humana’ tem pleno direito a ndo participar de modo algum numa determinada
investigacdo. Para exercer esse direito os participantes devem ser informados sobre a
investigacao e deve obter-se o seu consentimento formal para participar.” No
seguimento, todos os participantes foram informados dos seus direitos e foi obtido

consentimento informado por parte dos mesmos.

4.5. Caracterizacao dos participantes

No projeto participaram 3415 alunos, em Portugal continental e ilhas, em
Angola e no Timor-Leste. Para a realizagéo deste estudo contei com uma amostra de 38
alunos, sendo 34,2% da regido de Lisboa e Vale do Tejo, 31,6% da regido do Norte,

13,2% dos Agores, 10,5% do Centro e de Lunda, respetivamente.
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Tabela 49: Regido da Escola

Regido da Escola

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido | Acores 5 13,2 13,2 13,2
Centro 4 10,5 10,5 23,7
Lisboa e Vale do 13 34,2 34,2 57,9
Tejo
Luanda 4 10,5 10,5 68,4
Norte 12 31,6 31,6 100,0
Total 38 100,0 100,0

A definicdo do grupo prende-se pela disponibilidade e dos alunos e professores,
por serem de escolas participantes na 82 edi¢cdo do programa definiu-se como
amostragem intencional, ficando a cargo dos professores determinar que alunos seriam

adequados para a investigacao.

O grupo de participantes foi constituido por 19 alunos do sexo feminino (50%) e

19 alunos do sexo masculino (50%).

A média das idades dos alunos encontra-se aproximadamente entre os 14-15

anos.
Tabela 50: Distribuicdo dos inquiridos por género
Género
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido Feminino 19 50,0 50,0 50,0
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Masculino 19 50,0 50,0 100,0
Total 38 100,0 100,0
Tabela 51: Distribui¢éo dos inquiridos por idade
Idade (seleciona uma das op¢Ges)
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Viélido 10-11 1 2,6 2,6 2,6
12 -13 11 28,9 28,9 31,6
14- 15 13 34,2 34,2 65,8
16 -17 11 28,9 28,9 94,7
18 ou mais anos 2 53 53 100,0
Total 38 100,0 100,0
Tabela 52: Distribuicéo dos inquiridos por escolaridade
Ano de escolaridade que frequentas?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 10° ano 5 13,2 13,2 13,2
11° ano 5 13,2 13,2 26,3
12° ano 2 53 53 31,6
6° ano 4 10,5 10,5 42,1
7° ano 4 10,5 10,5 52,6
8° ano 6 15,8 15,8 68,4
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9% ano

12

31,6

31,6

100,0

Total

38

100,0

100,0

Relativamente, ao ano de escolaridade 31,6% dos entrevistados frequentavam o 9° ano,

15,8% frequentava o 8° ano e 13,2% frequentava o ensino secundario, 10 e 11° anos.

Tabela 53: Distribui¢édo dos inquiridos pelo tipo de ensino

Que tipo de ensino frequentas?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vilido Profissional 8 21,1 21,1 26,3
Regular 28 73,7 73,7 100,0
Total 38 100,0 100,0

Do universo de respondentes 73,7% frequentava o ensino regular e 21,1% frequentava o

ensino profissional.

Tabela 54: Area de estudo frequentada pelos inquiridos (no caso do secundario)

Em que &rea (no caso do secundario)
Percentagem Percentagem
Frequéncia | Percentagem valida acumulativa
Valido CEF 1 2,6 2,6 68,4
Ciéncias 1 2,6 2,6 71,0
Ciéncias e Tecnologia 2 5,3 5,3 76,3
Comunicacéo e 2 5,3 5,3 81,6
Servigo Digital
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Economia 2 5,3 5,3 86,9

Informética 2 5,3 5,3 92,2
Multimédia 2 53 53 97,5
Técnico de gestdo e 1 2,6 2,6 100,0

programacéo de

sistemas informaticos

Total 38 100,0 100,0

No que diz respeito aos alunos que frequentavam o ensino secundario,
procuramos compreender a area de estudo na qual se encontravam, 5,3% estavam nas
areas de Ciéncias e Tecnologia, Economia, Informéatica e Multimédia, Comunicacao e
Servico Digital e 2,6% estudavam Ciéncias, Educacdo e Formacéo e Gestao e

programacdo de sistemas informaticos.

4.5. Apresentacdo dos resultados obtidos

Os dados recolhidos através das entrevistas, implementadas na aplicacdo web
Typeform, foram exportados para o software SPSS Statistics verséo 28, para posterior
andlise.

Apresenta-se em seguida os resultados obtidos no tratamento e analise dos dados
recolhidos através das entrevistas focus group aplicadas aos alunos.

Apresenta-se uma anélise descritiva dos resultados obtidos.

E de salientar que dos 38 alunos que constituem a amostra, nem todos se
encontravam na mesma fase de desenvolvimento do seu projeto, o que pode influenciar a
sua percepcdo face ao desenvolvimento das competéncias em questao.

As seguintes questdes colocadas procuram identificar o grau de conhecimentos
tecnoldgicos dos participantes com base numa escala de 1 a 6, considerando que 1
corresponde a “Nada desenvolvida” e 6 “Totalmente desenvolvida”

Tabela 55: Classificacdo do nivel de conhecimento tecnologico dos inquiridos

Atualmente, como classificas o teu nivel de conhecimento tecnolégico?
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Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 2 1 2,6 2,6 2,6
3 4 10,5 10,5 13,2
4 17 44,7 44,7 57,9
5 14 36,8 36,8 94,7
6 2 5,3 5,3 100,0

Total 38 100,0 100,0

86,8% dos alunos consideram que o seu nivel de conhecimento tecnoldgico esta
desenvolvido ou totalmente desenvolvido, contudo 13,1% néo consideram que o seu nivel
de conhecimento tecnoldgico tenha sido desenvolvido.

Tabela 56: Classificacdo de conhecimento tecnoldgico dos inquiridos, antes da
implementacdo do programa

E antes do programa, como classificas o teu nivel de conhecimento tecnolégico?

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 2 2 53 53 53
3 14 36,8 36,8 42,1
4 12 31,6 31,6 73,7
5 7 18,4 18,4 92,1
6 3 7,9 7,9 100,0

Total 38 100,0 100,0

No que concerne ao nivel de conhecimento tecnolégico dos alunos antes de
participarem no programa, apenas 57,9% consideram estar num nivel avan¢ado enquanto
42,1% consideram estar num nivel iniciante/intermediario.
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A questdo seguinte da entrevista procurava focar-se nas competéncias digitais
adquiridas e/ou melhoradas pelos alunos, no seu entender, com a sua participagdo no
programa. As respostas encontradas indicam o seguinte: o programa ajuda a estimular a
aprendizagem das tecnologias, promove 0 conhecimento e o trabalho com novos
programas de programacao e de edi¢do de video como por exemplo o capcut, o balsamiq,
0 canvas entre outros. Destacaram tambeém o desenvolvimento de competéncias na area
de design digital, elaboragdo de protétipos e sites. Na tabela abaixo é possivel verificar
as respostas mais mencionadas pelos inquiridos.

Tabela 57: Desenvolvimento de competéncias digitais/tecnoldgicas

Resultados obtidos NUmero de vezes mencionado
Desenvolvimento de co~mpeténcias de 8
programagéo
Desenvolvimento de protétipos 5
Edicéo de video 4
Design Digital 3
Desenvolvimento de sites 1

A guestdo que seguia a anterior pretendia compreender que soft skills tais como
comunicacdo, colaboracdo, resolucdo de problemas, entre outras competéncias foram
desenvolvidas pelos participantes. As respostas encontradas indicam o seguinte: aprender
a respeitar a opinido dos outros, partilhar as ideias que tém em frente ao publico, trabalhar
em equipa, desenvolver um problema e criar solugdes para o solucionar, a respeitar as
diferencas dos membros de grupo de trabalho, desenvolveram competéncias de
entreajuda, conseguirem chegar a um consenso sobre um determinado tema ou deciséo
de equipa. Na tabela abaixo é possivel verificar as respostas mencionadas pelos
inquiridos.

Tabela 58: Desenvolvimento de soft skills

Resultados obtidos NUmero de vezes mencionado
Trabalhar em equipa 18
Partilhar ideias em frente ao publico 11
Respeitar as diferengas dos membros de 6

grupo de trabalho

Chegar a um consenso sobre um determinado 5
tema ou deciséo em equipa.

Desenvolver um problema e criar solucGes 4
para o solucionar

Aprender a respeitar a opinido dos outros 4
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Desenvolver competéncias de entreajuda 2

No seguimento da questdo acima apresentada procuramos se a participacdo no
programa contribui de alguma forma para se sentirem motivados com as suas
aprendizagens ou despertou qualquer interesse noutras areas, com base numa escala de 1
a 6, sendo que 1 corresponde a “Nao contribui” ¢ 6 “Contribui totalmente”

Tabela 59: Motivagdo para aprender e/ou despertar interesse para desenvolver
conhecimento noutras areas.

Consideras que a tua participacdo no Apps for Good contribuiu para aumentar a tua motivacao para
as aprendizagens e/ou despertar interesse para aumentar o teu conhecimento noutras areas?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 1 3 7.9 7,9 7.9
2 2 53 53 13,2
3 2 53 53 18,4
4 9 23,7 23,7 42,1
5 8 21,1 21,1 63,2
6 14 36,8 36,8 100,0
Total 38 100,0 100,0

81,6% dos participantes consideram que a sua participacao no programa contribui
para gque estivessem mais motivados para aprender e que despertou em outras areas de
conhecimento.

Por sua vez, a questdo procurou saber exemplos de aprendizagens que tinham
desenvolvido com a participacdo no programa os participantes indicarem as seguintes:
programacdo, explorar competéncias diferentes daqueles que constam no curriculo
escolar, sentem se mais sensibilizados a area de marketing, comunicacdo, trabalho em
equipa, desenvolveram mais empatia pelos outros, organizacdo do tempo e trabalho a
desenvolver, desenvolver a criatividade e o picth, apresentacdo de ideias para publicos
diferentes e curiosidade arriscar e aprender outras areas.

Tabela 60: Motivacao para desenvolver competéncias em areas diferentes ou
desenvolver aprendizagens adquiridas

Resultados obtidos NUmero de vezes mencionado
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Programacao 7
Marketing 5
Comunicacdo 5
Trabalho em equipa 8
Empatia 2
Organizacéo 2

Tabela 61: A participacédo no programa ajudou a clarificar o teu percurso académico

ou profissional?

Consideras que de alguma forma a participacdo no Apps for Good te ajudou a clarificar o teu
percurso acadéemico ou profissional?

Percentagem Percentagem

Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido 1 7 18,4 18,4 18,4
2 2 53 53 23,7
3 7 18,4 18,4 42,1
4 4 10,5 10,5 52,6
5 6 15,8 15,8 68,4
6 12 31,6 31,6 100,0

Total 38 100,0 100,0

57,9% dos respondentes concordaram que a sua participagdo no programa Apps

for Good ajudou a clarificar que percurso académico ou profissional seguirdo no futuro.

Tendo em conta esta questdo, procuramos saber de seguida se as competéncias
desenvolvidas no decorrer da participacdo do programa, identificadas pelos entrevistados
seriam ou ndo importantes para o seu futuro e de que forma. Os alunos identificaram as

seguintes: as aprendizagens serdo importantes para 0s preparar para o futuro, em termos
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profissionais, pois terdo de saber lidar e trabalhar com diferentes pessoas, porque terdo de
saber trabalhar com as tecnologias, respeitar os outros, ser capazes de informar pois
acreditam ser muito importante e relevante, assim como o saber tecnoldgico, devem saber
apresentar as suas ideias, ganhar conhecimentos a nivel do empreendedorismo e espirito
critico, com a ideia de projeto tém nocdo daquilo que lhes sera pedido no futuro, o

desenvolvimento de certas competéncias desperta interesse noutras areas.

Tabela 62: Competéncias desenvolvidas pertinentes para o futuro

Resultados obtidos NUmero de vezes mencionado
Comunicagéo 16
Trabalhar com tecnologia 14
Trabalhar em equipa 11
Preparar para o futuro 5
Pensamento critico 4
Respeitar o proximo 3

Para finalizar procuramos saber se ao participar no programa os alunos prestam

mais atencdo ao que se passa na sua comunidade, obtendo as seguintes respostas:

Tabela 63: Desenvolvimento de consciéncia social

Resultados obtidos Numero de vezes mencionado
Ajudar os outros 8
Pensar em solucdes 7
Observar os problemas que nos rodeiam 6
Ajudou, sim 3
Sempre estivemos atentos (através de 3
campanhas escolares, e conversa com 0s
familiares)

A maioria dos estudantes considera estar mais atento ao que os rodeia, ao detetar
diversos problemas agora pensam em solucdes para 0s mesmos, estdo mais preocupados
em ajudar o préximo mesmo que com pequenos gestos, procuram estar mais atentos
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aquilo que podem fazer como individuos para ajudar o préximo. Assumem também estar

mais sensibilizados para os problemas dos outros.
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4.5.1. Discussao dos resultados obtidos

Tendo em conta a nossa problematica, os resultados das entrevistas comprovam
que de facto o programa Apps for Good tem um impacto positivo no desenvolvimento de

competéncias dos alunos participantes.

No que diz respeito as competéncias digitais/tecnologicas, 57,9% dos
entrevistados consideraram que o seu nivel tecnolégico é intermédio ou avancado, mas
apos se encontrarem envolvidos ativamente no programa, passamos para um valor
percentual de 86,6%. Estamos perante um aumento de competéncias de 28,7% dos
entrevistados. De igual modo, enquanto 42,1% dos entrevistados identificaram que
estariam num nivel basico ou intermédio no que concerne aos seus conhecimentos
tecnoldgicos antes de participarem no programa, apos a sua participacao apenas 13,1%
dos alunos consideraram estar nesse nivel. Verifica-se assim que a resposta ao objetivo,
a participacdo no programa Apps for Good revela-se significativa para o desenvolvimento
de competéncias digitais/tecnoldgicas, é positiva.

E valido dizer que os resultados obtidos, respondem afirmativamente ao objetivo
sera a participacdo no programa importante para o desenvolvimento de competéncias soft
skills. Pois as experiéncias educativas proporcionadas pelo programa sao relevantes para
os alunos participantes, para além de desenvolverem competéncias tecnolégicas, 0s
alunos identificaram o desenvolvimento de diversas competéncias, que nao sao so
relevantes para o seu dia-a-dia, mas também serdo para o seu futuro profissional ou
académico. Estes destacam o desenvolvimento de pensamento critico, resolugdo de
problemas, aprender a expressar as suas ideias para um publico especifico, compreender
as diferencas entre os outros, colaborar e respeitar a opinido dos colegas, entre outras.
Todas as competéncias mencionadas fazem parte do conjunto de competéncias chaves
para o desenvolvimento dos mesmos como cidaddos ativos para a sua sociedade, como

refere a recomendacdo sobre competéncias-chave para aprendizagem ao longo da vida.

Para além destas competéncias os alunos participantes, no seu entendimento,
ganham uma nocéo de preocupagdo com 0 outro e com o0s problemas que podem afetar
as suas comunidades, a sociedade na qual se inserem. Autonomamente pensam e

consideram formas de resolver os problemas que os afetam, assim como os problemas
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que outras pessoas possam estar a passar. O que vai de encontro com aquilo que o
programa pretende, criar problem solvers e digital makers. Sendo assim, a resposta ao
objetivo que a participacdo no programa se revela significativa para o desenvolvimento

de consciéncia social, € também positiva.
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CONSIDERACOES FINAIS



Considerac0es Finais

Comecando pelo trabalho desenvolvido, 0 meu objetivo ao realizar um estagio
passava por compreender de que forma poderia atuar a nivel profissional na area de
educacdo e formacdo. Ao longo da licenciatura, através das diferentes unidades
curriculares pude contactar com diversas instituicdes e profissionais da area, mas nunca

foi algo onde colocasse as ‘maos na massa’.

Uma vez que 0 meu interesse de estudo era o programa Apps for Good, considerei
que fosse apenas trabalhar com esse propdsito apoiar a equipa no desenvolvimento do

programa, mas foi além disso.

Inicialmente, o0 meu trabalho consistia em compreender o que era o CDI Portugal,
quem fazia parte desta organizacdo e qual era o trabalho desenvolvido pela mesma. De
forma gradual fui desafiada ndao s6 pela minha orientadora, Paula Fernandes, como pela
totalidade da equipa a desenvolver diversas tarefas. Comecei com tarefas onde estava
relativamente a vontade como a analise e descricdo das aces de formacdo, apoio na
realizacdo de avaliacOes da formacéo oferecida, construcéo de instrumentos de avaliagdo,
realizacdo de entrevistas, analise e apresentacdo dos dados. Passei posteriormente para
tarefas mais complexas, ou onde detinha menor experiéncia, como a construcdo de uma
formacdo em e-learning, desenvolvida no Storyline, sendo a Gnica pessoa na equipa com
conhecimentos para trabalhar com o programa. Desenvolvi ainda um processo de
avaliacdo follow-up da organizagdo, um processo amplo e que requereu visao consolidada

e agregativa das diferentes valéncias da organizagéo e das suas agoes.

Considero que as Ultimas tarefas que mencionei foram bastante desafiantes, uma
vez que a equipa me confiou essa responsabilidade, acusei um pouco a pressao pois queria

entregar produtos bem conseguidos e que fossem de encontro aquilo que procuravam.

O final do estéagio foi bastante gratificante, pois sinto que sai de la preparada para
os préximos desafios profissionais, munida de competéncias-chave que me vao

possibilitar integrar qualquer equipa de trabalho.

No que concerne a investigacdo que levei a cabo, acredito que os resultados
obtidos demonstram o valor que o programa traz e pode continuar a trazer para 0s

participantes do mesmo. Em termos tecnoldgicos evidencia a necessidade de
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implementacao de ferramentas digitais e metodologia de projeto nas escolas, instruindo

os individuos a utiliza-los como complemento do curriculo escolar.

Promove o desenvolvimento de competéncias ndo so6 tecnoldgicas, mas também
competéncias-chaves que serdo uma mais-valia para a evolucdo dos participantes e

consequentemente, prosperidade da sociedade.

Em concluséo, devo referir que o estagio curricular e todas as atividades que
desenvolvi foram cruciais para o desenvolvimento daquelas que sdo as competéncias

elencadas no ciclo de estudos.

Fundamentalmente na assessoria ao desenvolvimento de cursos e unidades de
formagdo em modalidades de e-learning e b-learning, nomeadamente na sua concecao,
design instrucional e desenvolvimento. Na avaliacdo de cursos de formacdo em e-
learning, no que se refere a construcao de instrumentos e as formas de analise de dados e
a sua apresentacdo. Na configuracdo e gestdo de LMS, na tutoria e moderacdo da
comunicagdo sincrona e assincrona entre formandos e entre estes e o formador e na
reflexdo critica e informada sobre as potencialidades e constrangimentos trazidos por

diversas modalidades de formacéo a distancia e e-learning.
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INSTITUTO DE
EDUCACAO
ULISBOA

Mestrado em Educacio e Formacao

Area de Especializagdo E-learning e Formag3o a Distancia

CONSENTIMENTO INFORMADO

Exmo.(a) Sr.(a) Professor(a) Diretor(a)

Lukénya Patricia Pedro Pascoal, no ambito do estagio curricular do Mestrado em Educacdo e
Formacao, area de especialidade E-learning e Formacdo a Distancia, do Instituto de Educacdo
da Universidade de Lisboa, a desenvolver no CDI Portugal, vem por este meio solicitar

autorizacgdo para realizar o projeto de investigacdo “Apps for Good — Um programa educativo

|”

tecnoldgico e inclusivo em prol da literacia digital” na Vossa escola.

Com o projeto pretende-se estudar os efeitos do programa Apps for Good no desenvolvimento
de competéncias digitais/tecnoldgicas, soft skills e consciéncia social, junto de jovens do 32

ciclo e secundario participantes da 82 edi¢ao do programa.

Sao objetivos especificos:

- Acompanhar a implementag¢do da 82 edi¢ao do programa Apps for Good;

- Analisar as experiéncias educativas propostas, na perspetiva dos alunos participantes;

- Avaliar o impacto do Apps for Good pela perspetiva dos alunos que diz respeito ao

desenvolvimento de competéncias digitais/tecnoldgicas, soft skills e consciéncia social.

O processo de recolha de dados decorrerd entre os meses de abril e maio de 2022 e implicara
a aplicacdo de entrevistas focus group (guido de entrevista semi-estruturado). As entrevistas
focus group serdo realizadas aos alunos no decorrer da segunda visita as escolas efetuada pelo
programa Apps for Good, que ocorre no 32 periodo do ano letivo. A visita tem como objetivo
compreender o trabalho desenvolvido pelos participantes até a data, com as entrevistas focus
group esperasse conseguir depreender que competéncias desenvolveram até ao momento, no

entendimento dos alunos.



Caso autorize a investiga¢do na Vossa escola, informamos que todo o material necessario ao
desenvolvimento do estudo sera facultado pela investigadora e Instituto de Educagao.
Garantimos desde ja que os resultados dos dados recolhidos serdo apenas utilizados para a
referida investigacdo e que a identidade de qualquer dos participantes sera sempre
salvaguardada por recurso a descaracterizacao digital e pseudonimizagao. Os dados sé serdo
divulgados no relatdrio resultante do estudo e anonimizados, com respeito pelas normas
éticas na investigacdo e serdo oportunamente destruidos no término do projeto e defesa do

relatério de mestrado.

Aproveitamos desde ja para apresentar os nossos agradecimentos, aguardando em expetativa

deferimento ao pedido apresentado.

(Data)

Assinatura da investigadora

Tomei conhecimento do projeto de investiga¢do “Apps for Good — Um programa educativo
tecnolégico em prol da literacia digital” e

[ ] Autorizo a realizagcdo do projeto de investigacdo na Escola e a referéncia da mesma no
estudo.

[ ] Autorizo a realizacdo do projeto de investigacdo na Escola, mas ndo autorizo a referéncia da
mesma no estudo.

[ ] Nao autorizo a realizacdo do projeto de investigacdo na Escola, nem a sua referéncia no
estudo.

Assinatura do(a) Diretor(a) de Escola

Data



INSTITUTO DE
EDUCACAO
ULISBOA

Mestrado em Educagido e Formagao

Area de Especializagdo E-learning e Formagao a Distancia

CONSENTIMENTO INFORMADO
Exmo.(a) Sr.(a). Encarregado(a) de Educacdo

Lukénya Patricia Pedro Pascoal, no ambito do estagio curricular do Mestrado em Educacdo e
Formacao, area de especialidade E-learning e Formacao a Distancia, do Instituto de Educacao
da Universidade de Lisboa, a desenvolver no CDI Portugal, vem por este meio solicitar

autorizacdo para realizar o projeto de investigacao “Apps for Good — Um programa educativo

|”

tecnolégico e inclusivo em prol da literacia digital” com o seu educando.

Com o projeto pretende-se estudar os efeitos do programa Apps for Good no desenvolvimento
de competéncias digitais/tecnoldgicas, soft skills e consciéncia social, junto de jovens do 3¢

ciclo e secunddrio participantes da 82 edicdo do programa.

Sao objetivos especificos:

- Acompanhar a implementac¢do da 82 edicdo do programa Apps for Good;

- Analisar as experiéncias educativas propostas, na perspetiva dos alunos participantes;

- Avaliar o impacto do Apps for Good pela perspetiva dos alunos que diz respeito ao

desenvolvimento de competéncias digitais/tecnoldgicas, soft skills e consciéncia social.

O processo de recolha de dados decorrerd entre os meses de abril e maio de 2022 e implicara
a aplicacdo de entrevistas focus group (guido de entrevista semi-estruturado). As entrevistas
focus group serdo realizadas aos alunos no decorrer da segunda visita as escolas efetuada pelo
programa Apps for Good, que ocorre no 32 periodo do ano letivo. A visita tem como objetivo
compreender o trabalho desenvolvido pelos participantes até a data, com as entrevistas focus
group esperasse conseguir depreender que competéncias desenvolveram até ao momento, no

entendimento dos alunos.



Caso autorize a investigagdo com o seu educando, informamos que todo o material necessario

ao desenvolvimento do estudo sera facultado pela investigadora e Instituto de Educacao.



Garantimos desde ja que os resultados dos dados recolhidos serdo apenas utilizados para a
referida investigacdo e que a identidade de qualquer dos participantes sera sempre
salvaguardada por recurso a descaracterizacao digital e pseudonimizagao. Os dados sé serdo
divulgados no relatdrio resultante do estudo e anonimizados, com respeito pelas normas
éticas na investigacdo e serdao oportunamente destruidos no término do projeto e defesa do

relatério de mestrado.

Aproveitamos desde ja para apresentar os nossos agradecimentos, aguardando em expetativa

deferimento ao pedido apresentado.

(Data)

Assinatura da investigadora

Tomei conhecimento do projeto de investigacao “Apps for Good — Um programa educativo
tecnolégico em prol da literacia digital” e

[ 1 Autorizo a participacdo do meu educando no projeto de investigacao e a referéncia do
mesmo no estudo.

[ 1 Autorizo a participacdo do meu educando no projeto de investigacdo, mas ndo autorizo a
referéncia do mesmo no estudo.

[ ] Nao autorizo a participagcdo do meu educando no projeto de investiga¢gdo, nem a sua
referéncia no estudo.

Assinatura do(a) Encarregado(a) de Educagao

Data



INSTITUTO DE
EDUCACAO
ULISBOA

Mestrado em Educagido e Formagao

Area de Especializa¢do E-learning e Formagao a Distancia
AUTORIZACAO PARA PARTICIPACAO EM ENTREVISTA

Exmo.(a) Sr.(a) Encarregado(a) de Educacdo,

Lukénya Patricia Pedro Pascoal, no ambito do estagio curricular a desenvolver no CDI Portugal,
do Mestrado em Educacdo e Formacao, area de especialidade E-learning e Formacao a
Distancia, do Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa, vem por este meio solicitar
autorizacdo para que o seu educando participe numa entrevista a realizar presencialmente no
ambito do projeto - “Apps for Good — Um programa educativo tecnoldgico e inclusivo em prol
da literacia digital”.

Esta entrevista tem como objetivo recolher informacdo que permita compreender que
experiéncias educativas propostas pelo programa, observando em especifico o impacto do
envolvimento dos estudantes no programa Apps for Good no desenvolvimento de
competéncias digitais/tecnoldgicas, soft skills e consciéncia social.

A entrevista tem a duracao de 30 minutos e serd desenvolvida no decorrer das visitas as
escolas, pela investigadora. Durante a entrevista ndo sdo solicitados, em momento algum,
dados de identificagdo pessoal, sendo garantido o anonimato dos participantes. Para processo
de analise de dados posterior as entrevistas serdo gravadas (audio), alojando-se em local
seguro e apenas durante o tempo estritamente necessario para se proceder a requerida
anadlise. Os ficheiros ndo serdao usados para qualquer outro fim ou serdo disponibilizados a
qualguer entidade.

O processo de recolha de dados decorrerd em maio de 2022 e implicard a observagao
(preenchimento de grelha/notas) e entrevistas focus group (guido semi-estruturado).

Agradeco a atenc¢do dispensada.
Com os melhores cumprimentos,

Lukénya Pascoal
lukenya.pascoal@cdi.org.pt

Aceito que o(a) meu/minha educando(a) participe nesta entrevista.

/ / O ENCARREGADO DE EDUCAGAO. DO
ALUNO ,N¢ DA TURMA;


mailto:lukenya.pascoal@cdi.org.pt




INSTITUTO DE
E EDUCACAO
ULISBOA

Guiao de Entrevista Semi-Estruturada

Blocos Tematicos

Objetivos Especificos

Questoes

A
Legitimacao da Entrevista

Apresentagao da entrevistadora. Informar os
entrevistados sobre o tema e objetivos da
entrevista

Introdugdo
Agradecer pela participacdo no estudo de

caso.
Proceder a apresentacdo da entrevistadora
Explanacdo dos objetivos e forma de
implementacao da entrevista. Solicitar o 12
nome, idade e ano de frequéncia

Obter consentimento para recolha de dados
(Consentimento Livre e informado).
Informar sobre o anonimato aos

participantes.




B Compreender na ética dos alunos como tem 1- O que é que estdo a achar do
Perspetiva dos participantes relativamente | sido a experiéncia com o programa Apps for programa até agora?
ao programa Good 2- Que aprendizagens é que tem feito
com o progra?
3- Essas aprendizagens sdo importantes?
Porqué?
C Compreender que competéncias digitais 1- O programa estimula ao
Desenvolvimento de Competéncias foram desenvolvidas desenvolvimento de competéncias
(digitais/tecnoldgicas) tecnoldgicas/digitais? De que forma?
2- Que competéncias digitais/

tecnoldgicas é que adquiriram e/ou
melhoraram? Poderiam dar exemplos




D
Desenvolvimento de Competéncias (soft
skills)

Compreender as soft skills adquiridas com a
participa¢do no programa

Ao participar no programa sentem
gue desenvolveram competéncias
ligadas a comunicacao, colaboracdo?
Sentem-se mais motivados para
realizar atividades relacionadas com o
programa? E em outras areas?

O programa estimula a vossa
criatividade? Como?

E em relagdo a resolugao de
problemas, sentem que estdo a
desenvolver competéncias?

Que outras competéncias
interpessoais consideram estar a
desenvolver ou adquiriram com o
envolvimento no programa?




E
Desenvolvimento de Competéncias
(Consciéncia social)

Compreender a consciéncia social
desenvolvida pelos alunos.

1-

A consciéncia social parte do principio
de que a pessoa entende as
necessidades do préximo e pretende
cooperar através de diversos
mecanismos sociais. Ao participar no
programa vocés sentem que
procuram ajudar mais o préximo?
Estdo atentos as necessidades
daqueles que vos rodeiam? (Por
exemplo colegas de turma/equipa,
familiares?

Acham que ao participar no programa
procuram estar mais atentos ao que
se passa ha vossa comunidade? E
mais ativos também?

Consideram que as competéncias que
estdo a desenvolver sdao importantes?
Em que sentido? (académico, pessoal,
para o futuro, profissional)




Avaliacao Follow-up

O presente documento constitui a proposta de avaliacao Follow-up direcionada ao CDI
Portugal. Integra os objetivos da avaliagdo, a estratégia a desenvolver, o design da
avaliagao, assim como o modo de atuacao da equipa responsavel pela avaliacao e os

resultados esperados.
Objetivo da avaliacao

O CDI Portugal, € uma organizacao Nao-Governamental que faz parte da rede global
RECODE. Chegou a Portugal em 2013 com o objetivo de continuar a transformar vidas
através da tecnologia. Como centro de inclusao digital a sua missao prende-se com a
inclusao e inovacao social e digital e apresenta uma diversidade de projetos e programas
que promovem a literacia digital, o exercicio da cidadania, de modo que os cidadaos
utilizem as tecnologias na resolucao de problemas, desafios apresentados pela sua

comunidade e/ou da sociedade.
O CDI Portugal rege-se pelos seguintes valores:

= Solidariedade;
= Transparéncia;
= Equidade;
* Inovacao;

= Exceléncia.

Tem o propdsito de criar projetos de referéncia que transformem o futuro, através da

integracao com educacao, tecnologia, cidadania e empreendedorismo.

Dos projetos de referéncia destacam-se: CDI Comunidade, o programa educativo Apps for
Good, o Switch to Inoovation e os Centros de Cidadania Digital (CCD), sendo o de Valongo
o mais recente, desde 2018, que envolve diversos projetos tais como - RECODE Portugal,

Transforma T, Cineastas 360, @tualiza-te.

Os CCD'’s surgem da evolucao do CDI Comunidade - a mais conhecida e tradicional linha
de intervengao do CDI a nivel global, na qual se junta um grupo de pessoas que identificam

um problema da sua sociedade/comunidade onde se inserem e através das ferramentas



digitais criam, planeiam e colocam em pratica um projeto social para resolugado desse

mesmo problema.

Os Centros de Cidadania Digital sao espacos colaborativos que disponibilizam
ferramentas digitais, atividades, workshops e projetos que capacitam a
comunidade, de forma que esta tire 0 maximo partido das oportunidades que o
mundo digital proporciona, com o propésito de transformar a cidade num espaco
mais inovador, criativo e humano. Em abril de 2020 o CCDValongo iniciou o
programa Switch to Innovation, uma iniciativa pioneira, com vista a desenvolver
um ecossistema digital em Valongo, com o intuito capacitar os seus participantes a
utilizar as tecnologias no desenvolvimento de projetos sociais em prol da

comunidade, promovendo o exercicio de uma cidadania mais ativa e participativa.

O CCDValongo, desenvolve os seguintes projetos:

Transforma Tl - é um projeto que permite desenvolver as competéncias sociais e
tecnoldgicas de todos os jovens, enquanto transformam as suas ideias inovadoras

em projetos de empreendedorismo social ;

Centro de Apoio as Escolas (CAE) - € uma iniciativa no ambito do programa Switch
to Innovation do Centro de Cidadania Digital em Valongo que tem como objetivo
desenvolver as competéncias digitais de todos aqueles que integram a
Comunidade Educativa. De forma a potenciar a inovacao e criatividade nos
processos ensino-aprendizagem, a melhorar o uso de recursos e ferramentas

digitais e a melhorar o acompanhamento do ensino a distancia.

@tualiza-te - apoia as micro e pequenas empresas do concelho de Valongo na
expansao do seu negbcio para o mundo digital, com a ajuda de jovens
desempregados, que através de uma formacao em Marketing Digital, desenvolvem

um projeto em contexto real.

Cineastas 360° - é o mais recente projeto do CCD de Valongo que permite que

jovens possam desenvolver um olhar critico sobre temas relevantes e a dar



visibilidade a um tema que os apaixona, enquanto criam uma narrativa em

documentario que alia o audiovisual 360° e a Realidade Virtual.

e Switch to Innovation Summit -E o palco da inovacao social e tecnologia, é um
evento que permite dar a conhecer diversos projetos e diferentes oradores que
juntam a tecnologia a sustentabilidade, inclusao, educacao e humanizacao. E

também neste palco que acontece o evento final dos projetos Switch e CCD.

e Plataforma RECODE - € uma plataforma digital e-learning que oferece cursos
de temas relacionados com tecnologia, alguns dos quais com certificacao
Microsoft e PMIEF. Permite chegar a novos publicos, bem como utilizar estes
recursos como complemento a implementacado de projetos,
disponibilizando assim, de forma gratuita, mais um canal de contetdos a
comunidade. A oferta da RECODE passa por temas relacionados com as
competéncias digitais, desde o nivel basico até a niveis mais avangados,
assim como as competéncias socio-emocionais, tais como comunicagao,

criatividade, colaboragao e resolucao de problemas.

Também no campo de atuacao do CDI Portugal, estd em implementacao desde 2014, o
programa educativo Apps for Good. Este programa € destinado a toda populacao escolar,
desafia os seus participantes a desenvolver aplicagdes com finalidades socialmente
relevantes. Atualmente, ja vai na sua 82 edicao e tem revelado um impacto crescente na

comunidade educativa.

Considerando todos os projetos e programas desenvolvidos pelo CDI Portugal e o seu
tempo de atuacao até aos dias de hoje, pretendemos com esta avaliacao validar de que
forma é que a participacao dos intervenientes nos projetos/ programas impactou as suas

vidas, nas diferentes areas: profissional, pessoal e de consciéncia social.
Para tal foram desenvolvidos os seguintes objetivos:
Obijetivo principal:

1. Avaliar os resultados e efeitos associados a implementagao dos diversos projetos
e programas do CDI Portugal, nos mais diferentes intervenientes, apds a sua

participacao/ envolvimento durante a sua atividade 2013-2022



Objetivos especificos:

2. Verificar as mudancas ocorridas durante e ap6s a participacao dos participantes
nos projetos promovidos pelo CDI Portugal;

3. Compreender se a participagao nos projetos/programas influenciaram as suas
aspiragoes futuras;

4. Perceber qual a opinidao dos participantes relativamente ao CDI Portugal;

Estratégia a desenvolver

Uma vez que, o CDI Portugal dinamiza projetos ha oito anos seria interessante obter
respostas de todos os intervenientes possiveis, desde os seus primérdios até aos dias de
hoje. No entanto, realgo que podemos nao obter respostas com a devida exatidao dos
participantes que tiveram contacto com os projetos no decorrer dos primeiros anos da
organizagao, pois as aprendizagens efetuadas se nao forem reforcadas de tempos em

tempos acabam por cair em esquecimento.

Numa primeira fase vamos proceder via contacto direto (chamada telefénica), vamos
contactar os participantes dos diversos projetos e através de uma entrevista aberta
compreender como € que se estabeleceu o contacto, as mudancas que ocorreram apds o

contacto com o CDI Portugal e qual é o balanco que fazem apds a intervencao do CDI.

Posteriormente sera implementado um questionario com o intuito de perceber como é que
os participantes avaliam as suas competéncias, habilidades, estratégias e modo de atuacao
em diferentes areas: pessoal, profissional, familiar, sociedade apds o contacto com o CDI

Portugal.



Design da avaliagao

Partindo dos principios defendidos pelo CDI Portugal foram identificadas as seguintes

dimensoes a ser avaliadas:

Resiliéncia

Competéncias

digitais

Consciéncia
Social

Dimensoes a
avaliar

Exercicio da

cidadania

Inclusao e
inovacao
social

Literacia

digital

Figl. DimensGes de avaliagdo.



Questoes de avaliagao - Questionario

Em relacdo ao programa xxxx gostariamos que nos desses a tua opinido face as seguintes questdes:

(com base numa escala de 1 a 5, as questdes procuram determinar o teu grau de concordancia, frequéncia de a¢des ou satisfagdo.)

Dimensoes

Questdes de escala

Questdes subjacentes| Opcdes

do teu percurso académico?

Consciéncia social 1. Apos teres participado programa xxxx atuas de forma ativa
Exercicio de cidadania e responsavel dentro da tua comunidade/sociedade ou
noutra area especifica?
Consciéncia social 2. Ap0s teres participado programa Xxxx procuras estar mais
Exercicio da cidadania atento/a ao que se passa na tua comunidade/sociedade?
Consciéncia social 3. Apresentas uma maior sensibilidade em relacdo as
Exercicio de cidadania necessidades da tua comunidade?
4,
5. A participagdo no programa xxxx teve influéncia na tua 6. Conta-nos de que forma?
vida? (apenas responde a questdo 6 quem votou 4 ou acima
de 4)
7. A participacdo no programa xxxx teve influéncia na escolha 8. Em que medida? (apenas responde

guem votou 4 ou acima de 4)




9. A participagdo no programa xxxx teve influéncia na escolha
do teu percurso profissional?

10. Em que medida? (apenas responde
guem votou 4 ou acima de 4)

Competéncias digitais

11. A participagdo no programa xxxx aumento o te
interesse/conhecimentos na area das tecnologias?

Competéncias digitais
Soft Skills

12. Ap0s a participacdo no porgrama xxx compreendes nas
tecnologias um recurso para a resolucao de problemas?

Competéncias digitais
Soft Skills
Literacia digital

Questdes de escolha multipla

13. Relativamente as competéncias que desenvolveste com a
participacdo no programa xxx, seleciona aquelas que tém
um impacto relevante no teu dia-a-dia?

14. Das competéncias desenvolvidas identifica aquelas que
forma mais significativas para o teu desenvolvimento
pessoal?

15. Das competéncias desenvolvidas identifica aquelas que
forma mais significativas para o teu desenvolvimento
profissional?

Criatividade

Colaboracao

Adaptabilidade

Pensamento critico

Motivacao

Trabalho de equipa

Capacidade de utilizar tecnologias digitais
Utilizar tecnologias digitais de forma concreta
para trabalhar/estudar

Capacidade de avaliar criticamente as
tecnologias digitais

Gestdo de tempo e/ou equipa

Resiliéncia

Organizacao

Apresentacédo de ideias




16.

As competéncias que adquiriste foram uma mais-valia para
0 desenvolvimento do teu curriculo?

17.

As competéncias que adquiriste permitiram aumentar as
tuas oportunidades a nivel académico e/ou profissional?

18.

Apos a tua participacdo continuas envolvido/a no CDI?

19. O que te levou a manter a ligacdo com
0 CDI Portugal? (se a resposta a
pergunta anterior for positiva)

20.

Qual é a probabilidade de recomendares o programa xxx a
um amigo ou familiar?

21.

De uma forma global como € que avalias o0 programa xxxx?




Critérios de avaliacao

Apds o contacto com o CDI Portugal espera-se que os intervenientes adquiram competéncias
diversificadas em areas distintas, considerando todos os projetos estes sao os critérios de
avaliagao que sugiro para o questionario. Seguindo a escala de Likert vamos compreender a
frequéncia da ocorréncia de habitos e concordéancia dos participantes relativamente as

competénciase aprendizagens adquiridas e/ou desenvolvidas.

1. Linguagem e Texto

Utilizar de forma proficiente diferentes linguagens e simbolos associados as linguas e as

tecnologias;
Aplicar estas linguagens de modo adequado aos diferentes contextos de comunicacao;
Compreensao e expressao nas modalidades oral, escrita e visual;

2. Informacdo e Comunicacao

Utilizar e dominar instrumentos diversificados para pesquisar, descrever, avaliar e mobilizar

informacao, de forma critica e auténoma;
Transformar a informacao em conhecimento;

Colaborar em diferentes contextos comunicativos, de forma adequada e segura, utilizando

diferentes tipos de ferramentas;

3. Raciocinio e Resolucao de problemas

Interpretar informacao, planear e conduzir pesquisas;
Gerir projetos e tomar decisoes para resolver problemas;
Desenvolver processos que levem a construgcao de um produto e de conhecimento;

4. Pensamento critico e criatividade

Utilizar diferentes metodologias e ferramentas para pensarem criticamente;

Desenvolver novas ideias e solucdes, de forma imaginativa e inovadora, como resultado da

interacao com os outros ou da reflexao pessoal;
Pensar de modo abrangente e em profundidade;

5. Relacionamento interpessoal

Adequar comportamentos em contextos de cooperacao, partilha, colaboracao e competicao;

Trabalhar em equipa e usar diferentes meios para comunicar presencialmente e em rede;



Interagir com tolerancia, empatia, responsabilidade e argumentar, negociar e aceitar diferentes

pontos de vista;

6. Desenvolvimento pessoal e autonomia

Identificar areas de interesse e de necessidade de aquisicao de novas competéncias;
Consolidar e aprofundar competéncias que ja possuem:;
Estabelecer objetivos, tracar planos e concretizar projetos;

7. Saber tecnoldgico

Manipular e manusear materiais e instrumentos diversificados para controlar, utilizar,

transformar, imaginar e criar produtos e sistemas;

Executar operacoes técnicas, segundo uma metodologia de trabalho adequada;

Metodologia

Para esta avaliacao vamos seguir uma abordagem mista. Numa primeira fase vamos contactar
via telefone o maior nimero de participantes possivel, neste contacto através de uma entrevista
aberta vamos numa conversa informal procurar saber como é que os intervenientes se
encontram apos a intervencao do CDI. Na fase seguinte, vamos enviar e-mail aos participantes

com as informacdes necessarias para a realizacdo do inquérito por questionario.

O questionario, tera questdes de escala, que procuraram compreender a avaliagao dos
participantes face as aprendizagens realizadas, tendo em conta as areas de intervencao do
projeto no qual participaram, de que forma é que o projeto/programa impacto as suas vidas, se
as aprendizagens realizadas continuam a ser utilizadas com frequéncia. No final do questionario
havera um espaco comum a todos os inquiridos onde puderam partilhar a sua opiniao face a
experiéncia com o CDI Portugal e as mudancas que ocorreram desde a sua intervencao até a
atualidade. O questionario tera duas versoes, uma direcionada aos jovens e outra direcionada

aos adultos e seniores.

Seguimos assim um design metodologico qualitativo/interpretativo, assente em entrevistas
abertas, realizadas por telefone cuja informacao recolhida sera analisada através da verificagao

de conteldo, ja os questionarios serao sujeitos a uma analise e interpretacao estatistica.

Etapas do processo

Primeira etapa - Contacto, selecdo dos participantes e realizacao da entrevista - 21 a 25 de

fevereiro

Serao selecionados aleatoriamente participantes dos diversos projetos dinamizados pelo CDI

Portugal. (Requisitos: contactar no minimo 5 a 10 participantes de cada projeto). O primeiro



contacto sera realizado via telefone, onde decorrera a entrevista aberta. Devem ser tomadas
notas para que se assegure a posterior analise de dados. No final da entrevista deve se

compreender se os participantes estao dispostos a preencher o inquérito por questionario.

Segunda etapa - Disponibilizagao do questionario - 28 de fev a 11 de mar

O questionario deve ser enviado por e-mail aos participantes que apresentam disponibilidade
para o responder. Neste e-mail deve constar o objetivo da avaliacao, link do questionario, data-
limite para resposta, resultado da avaliagao e por fim pode solicita-se um testemunho com uma

breve reflexao sobre a experiéncia do participante.

Terceira etapa - Analise dos dados e apresentagao de resultados - 14 de mar a 25 de mar

Os dados obtidos através das entrevistas telefonicas e dos questionarios devem ser
armazenados pelos elementos que realizem as entrevistas e assegurados numa pasta acessivel

para toda a equipa responsavel.

Quarta etapa - Construcao do mural - abril 2022

Resultados esperados

Com esta avaliagao pretendemos antes de tudo restabelecer contacto com diversos
participantes dos diferentes projetos dinamizados pelo CDI Portugal, desde a sua inauguracao

até aos dias de hoje.

Uma vez que o CDI mantém uma relacao de proximidade com todos os que passam pela sua
intervengao procuramos compreender em que situacao é que se encontram, que memorias
mantém da experiéncia e das aprendizagens efetuadas. Compreender também se as estratégias
e habilidades transmitidas continuam com forte presenca nas suas vidas, se o CDI de facto
impacto as suas realidades e que tipo de influencia teve ou ndo no percurso que seguem
atualmente. Através da recolha destes dados pretendemos entdao criar um mural com
testemunhos dos diferentes participantes, para que possam servir de exemplo ou inspiragao

para outras pessoas que pensem em iniciar uma relacao com o CDI Portugal.



Follow-up CDI Portugal

Finalidade: avaliar os resultados e efeitos associados a implementacao dos diversos projetos e
programas do CDI Portugal, nos mais diferentes intervenientes, apds a sua participagao/

envolvimento durante a sua atividade 2013-2022.

Metodologia: Avaliacdo de continuidade assente no design metodologico, assente em
entrevistas individuais, realizada via telefone, cuja informacao recolhida sera analisada na

perspetiva do participante.

Guiao da entrevista

Introducao

Proceder a apresentacao da entrevistadora.

Explicacao dos objetivos do contacto e forma de implementacao da entrevista
Obter consentimento para recolha de dados

Solicitar 1° nome, idade e ocupacao

Desenvolvimento
Perceber em que projeto participou e em que ano;
Como é que foi a experiéncia ao participar no projeto; (daquilo que se recorda)

Que consequéncias € que sentiu apds a sua participagao (desenvolvimento de competéncias,

novos métodos de atuacao no trabalho/na escola/ na sociedade, etc)

Compreender disponibilidade em responder ao questionario (se a resposta for positiva, recolher

o e-mail do participante)



