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Introdução 

 

O processo de avaliação externa, desenvolvido pelo Instituto de Educação à Universidade de Lisboa, à implementação do Programa Apps for 

Good, no contexto português, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades: 

i) análise e validação dos instrumentos de monitorização e avaliação final do programa, em específico, guiões de entrevista e questionários de 

avaliação final (em versões duplas, desenvolvidas respetivamente para alunos e para professores); 

ii) organização, codificação e análise dos dados recolhidos no final da implementação do programa junto dos professores e alunos participantes; 

iv) análise particular de uma das dimensões do questionário final especificamente destinado as estudantes do sexo feminino participantes no 

programa;  

iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensuração do impacto do envolvimento no programa Apps for Good por parte de grupos 

específicos, alvo de relatórios específicos. 

 

Instrumentos de recolha de dados 

O processo de recolha de dados alicerçou-se na aplicação de questionários online dirigidos a alunos e professores e na aplicação de entrevistas 

realizadas igualmente a alunos e professores. Os instrumentos foram especificamente desenhados para o programa, advindo os mesmos da 

equipa internacional do programa, sendo parcialmente adaptados à realidade nacional, não se revelou possível sujeitar os mesmos aos 

merecidos procedimentos de pré-testagem. Contudo, os mesmos foram aprovados para aplicação por parte de três especialistas do Instituto de 

Educação da Universidade de Lisboa. 

Ambos os questionários, para alunos e para professores, alicerçavam-se em questões com formato de resposta fechada, com escalas de resposta 

de 6 pontos, seguindo o formato adotado nos instrumentos aplicados internacionalmente pelo programa. Os guiões de entrevista assumiam um 

formato semiestruturado, contendo questões fechadas e questões abertas, tanto para docentes como para estudantes.  

Desta forma as respostas recolhidas nos mesmos foram sujeitas a procedimentos de análise estatística, para as questões de resposta fechada, e 

a processos de categorização, por análise de conteúdo, para as questões de resposta aberta. 

 

  



3 

 

Procedimentos éticos 

O processo de recolha, codificação, organização e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de 

Proteção de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram única e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de 

implementação do programa no ano letivo 2020/21 e de identificar processos de melhoria a estabelecer futuramente. Em momento algum, 

foram solicitados, a professores ou alunos, dados de identificação pessoal. Os dados recolhidos serão mantidos pela vida útil do programa, ou 

seja, durante a sua implementação no contexto nacional, para análise comparativa entre anos letivos, sendo depois armazenados em sistemas 

de elevada segurança, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgação não autorizada dos mesmos. 

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Ética para a Investigação em Educação e 

Formação do Instituto de Educação da Universidade de Lisboa (Deliberação n.º 453/2016, Diário da República, 2.ª série - N.º 52 -15 de março de 

2016), a saber: 

. a integridade total da ação por parte da equipa responsável pela condução do trabalho, pautada pela competência, rigor, seriedade, zelo e 

transparência de todos os procedimentos de análise de dados realizados; 

. a garantia do consentimento informado de todos os participantes (alunos e professores) assegurando-se a total legalidade e a natureza 

voluntária da sua participação; 

. a proteção e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas várias etapas do trabalho, sendo garantida a total 

confidencialidade dos dados por estes facultados. 

O processo de recolha de dados foi apresentado à Direção Geral de educação, pelos meios e formulários próprios tendo obtido a requerida 

autorização. 
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Procedimentos de recolha e de análise de dados 

No presente ano letivo, a totalidade dos resultados integrados no presente relatório foram recolhidos online. Esta opção decorreu do processo 

de encerramento das escolas do ensino básico e secundário nacional publico e privado decretado em janeiro de 2021 através Comunicado do 

Conselho de Ministros de 21 de janeiro de 2021. Desta forma, as entrevistas a professores e alunos foram realizadas através de sistema de web 

conferência, plataforma Zoom (através de utilizador Licensed), ou a uma plataforma indicada pela Escola para esse efeito (caso o(a) professor(a) 

coordenador do programa assim o solicitasse). Os professores puderam escolher a gravação ou não do vídeo. Os questionários realizaram-se 

online através da plataforma typeform (plano ‘essentials’), tal como já realizado em anos anteriores, não se registando quaisquer alterações no 

processo de recolha de dados. 

Foram correspondidas e totalmente garantidas as orientações de segurança partilhadas pela Direção-Geral da Educação, pelo Centro Nacional 

de Cibe segurança e pela Comissão Nacional de Proteção de Dados, não se mudando neste ano letivo nenhuma das orientações anteriormente 

assumidas para a realização do estudo. 

 

 

Caracterização dos respondentes  

Considerando que existiram diferentes momentos e diferentes instrumentos de recolha de dados, os números que seguidamente se apresentam 

não se reportam à totalidade dos participantes no programa, mas sim ao número de respondentes conseguidos, professores ou alunos, no 

processo de aplicação de cada um dos instrumentos respetivos. 
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Resultados do Questionário final realizado aos Alunos 

 

Este instrumento foi respondido por 503 estudantes do ensino básico e secundário (respostas válidas). A distribuição dos alunos respondentes 

por género é de 254 rapazes (49,5%) e 250 raparigas (48,7%). Verifica-se que os alunos respondentes revelam idades compreendidas entre os 

10 e os 19 anos. Registou-se uma média de idade próxima dos 15 anos. 

 

Estatística Descritiva 

 N Mínimo Máximo Média Erro Desvio 

Seleciona a tua idade: 503 10 19 15,44 1,920 

N válido (de lista) 503     

 

A primeira questão colocada procurava identificar em que medida a participação no programa Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as 

suas competências em áreas como a) Programação/codificação, b) Trabalho em equipa, c) Resolução de problemas, d) Capacidade de 

comunicação e de apresentação de ideias e) Conceção de um produto. Foi possível verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos do 

programa no desenvolvimento de competências, com especial incidência no que tange ao trabalhar em equipa (média e percentual mais 

elevados), resultados que se têm mostrado consistentes ao longo dos anos de avaliação deste programa 

 

Estatística Descritiva 

 N Média 

Erro 

Desvio 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de codificação / programação 

melhoraram (por exemplo, criar websites ou aplicativos). 

513 4,02 1,187 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de trabalho em equipa 

melhoraram. 

513 4,52 1,123 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de resolução de problemas 

melhoraram. 

513 4,20 1,042 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicação e de 

apresentação de ideias melhoraram. 

513 4,28 1,108 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto 

melhoraram. 

513 4,15 1,149 

Devido à participação no programa Apps for Good, a minha confiança geral melhorou. 513 3,89 1,308 

N válido (de lista) 513   

 

 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de codificação / programação melhoraram  

(por exemplo, criar websites ou aplicativos). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 19 3,7 3,7 3,7 

2 22 4,3 4,3 8,0 

3 120 23,4 23,4 31,4 

4 180 35,1 35,1 66,5 

5 115 22,4 22,4 88,9 

6 57 11,1 11,1 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

68.6% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas à programação. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de trabalho em equipa melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 11 2,1 2,1 2,1 

2 11 2,1 2,1 4,3 

3 59 11,5 11,5 15,8 

4 154 30,0 30,0 45,8 

5 177 34,5 34,5 80,3 

6 101 19,7 19,7 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

84.2% alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas ao trabalho em equipa. 

 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de resolução de problemas melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 9 1,8 1,8 1,8 

2 17 3,3 3,3 5,1 

3 82 16,0 16,0 21,1 

4 209 40,7 40,7 61,8 

5 146 28,5 28,5 90,3 

6 50 9,7 9,7 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

78.9% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas à resolução de problemas. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicação e de apresentação de ideias melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 10 1,9 1,9 1,9 

2 14 2,7 2,7 4,7 

3 89 17,3 17,3 22,0 

4 183 35,7 35,7 57,7 

5 145 28,3 28,3 86,0 

6 72 14,0 14,0 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

78% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas à comunicação e apresentação de 

ideias. 

 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 13 2,5 2,5 2,5 

2 20 3,9 3,9 6,4 

3 103 20,1 20,1 26,5 

4 185 36,1 36,1 62,6 

5 127 24,8 24,8 87,3 

6 65 12,7 12,7 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

73.6% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas ao design e conceção de 

produtos. 
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Complementarmente à questão anterior, o questionário final integrou questões relativas aos efeitos da participação dos alunos no programa 

Apps for Good, no seu grau de confiança, tanto geral como especificamente orientada a determinadas tarefas. 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, a minha confiança geral melhorou. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 34 6,6 6,6 6,6 

2 34 6,6 6,6 13,3 

3 108 21,1 21,1 34,3 

4 173 33,7 33,7 68,0 

5 108 21,1 21,1 89,1 

6 56 10,9 10,9 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

Em sentido geral verificou-se que 65.7% dos alunos sinaliza melhorias no seu nível de confiança.  

 

As questões seguintes focavam-se em dimensões especificas: “Após teres participado neste programa, como classificas o teu atual grau de 

confiança em relação a: a) competências técnicas, b) trabalho de Equipa, c) resolução de problemas, d) comunicação de ideias, e) criatividade”. 

E para estas encontraram-se as seguintes distribuições percentuais.  

 

…Competências técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no dia a dia…) 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 5 1,0 1,0 1,0 

2 15 2,9 2,9 3,9 

3 71 13,8 13,8 17,7 

4 195 38,0 38,0 55,8 

5 143 27,9 27,9 83,6 
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6 84 16,4 16,4 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

Verificou-se que 82.3% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a confiança nas suas competências técnicas.  

 

…Trabalho de equipa (relação de trabalho com os outros, realização de tarefas em grupo, saber ouvir e falar com os outros). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 9 1,8 1,8 1,8 

2 8 1,6 1,6 3,3 

3 61 11,9 11,9 15,2 

4 156 30,4 30.4 45,6 

5 164 32,0 32,0 77,6 

6 115 22,4 22,4 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

84.8% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em trabalhar em equipa. Esta foi a dimensão que 

teve um valor percentual mais elevado.  

 

…Resolução de problemas (fazer opções, tomar decisões, resolver conflitos e encontrar soluções). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 3 ,6 ,6 ,6 

2 11 2,1 2,1 2,7 

3 72 14,0 14,0 16,8 

4 187 36,5 36,5 53.2 

5 168 32,7 32,7 86,0 
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6 72 14,0 14,0 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

83.2% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança na resolução de problemas. 

 

 

…Comunicação de ideias (fazer apresentações, partilhar informação com outros). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 5 1,0 1,0 1,0 

2 15 2,9 2,9 3,9 

3 95 18,5 18,5 22,4 

4 173 33,7 33,7 56,1 

5 148 28,8 28,8 85,0 

6 77 15,0 15,0 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

77.5% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em comunicar ideias. 

 

 

… Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifestá-las,  

criando algo como resultado original, fruto da fantasia e imaginação). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 6 1,2 1,2 1,2 

2 11 2,1 2,1 3,3 

3 82 16,0 16,0 19,3 
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4 177 34,5 34,5 53,8 

5 157 30,6 30,6 84,4 

6 80 15,6 15,6 100,0 

Total 437 100,0 100,0  

 

80.7% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua criatividade.  

 

 

…tua confiança em geral, ou seja, a capacidade de realizar aquilo que desejas, aceitar e resolver desafios. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 13 2,5 2,5 2,5 

2 12 2,3 2,3 4,9 

3 79 15,4 15,4 20,3 

4 210 40,9 40,9 61,2 

5 140 27,3 27,3 88,5 

6 59 11,5 11,5 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

79.7% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em geral.  
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No que respeita à resiliência, foi possível verificar 76.3% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua resiliência. 

 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa te ajudou a melhorar a tua Resiliência, ou seja, a capacidade de lidares com 

problemas, superares obstáculos, adaptares-te a mudanças ou resistir à pressão de situações complicadas?  

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 16 3,1 3,1 3,1 

2 16 3,1 3,1 6,2 

3 90 17,5 17,5 23,8 

4 200 39,0 39,0 62,8 

5 145 28,3 28,3 91,0 

6 46 9,0 9,0 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

A avaliação do programa centrou-se igualmente em dimensões relativas à aspiração de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os 

dados seguintes focam-se nesta dimensão. 

 

Somente 29% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good tornou mais provável a hipótese de vir a especializar-se na 

área das Tecnologias ou da Programação.  

 

Por participares no programa Apps for Good tornou mais provável a hipótese de vires a especializar-te na área das Tecnologias  

ou de Programação, durante o teu percurso escolar e/ou depois de terminares a escola? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 164 32,0 32,0 32,0 

Não sei dizer 200 39,0 39,0 71,0 

Sim 149 29,0 29,0 100,0 
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Total 513 100,0 100,0  

 

 

Em contrapartida, 75.7% dos alunos indica que a sua participação no programa os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias 

digitais e aplicações. 

 

… Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicações. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 8 1,6 1,6 1,6 

2 15 2,9 2,9 4,5 

3 102 19,9 19,9 24,4 

4 179 34,9 34,9 59,3 

5 124 24,2 24,2 83,4 

6 85 16,6 16,6 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

55.7% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa área 

tecnológica. Esta foi a dimensão que teve um valor percentual menos elevado.  

 

 

...Trabalhar numa área tecnológica (ex. web designer, programador, etc.). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 30 5,8 5,8 5,8 

2 43 8,4 8,4 14,2 

3 154 30,0 30,0 44,2 
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4 147 28,7 28,7 72,9 

5 89 17,3 17,3 90,3 

6 50 9,7 9,7 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

59.5% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa empresa de 

tecnologia.  

 

…Trabalhar numa empresa de tecnologia, seja como técnico ou noutra áreas (como marketing ou vendas). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 33 6,4 6,4 6,4 

2 51 9,9 9,9 16,4 

3 126 24,6 24,6 40,9 

4 163 31,8 31,8 72,7 

5 82 16,0 16,0 88,7 

6 58 11,7 11,7 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

 

65.3% alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a criar o seu próprio negócio. Este 

valor revelou-se inferior comparativamente ao registado em anos anteriores. 
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...Criar o teu próprio negócio. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 29 5,7 5,7 5,7 

2 40 7,8 7,8 13,5 

3 109 21,2 21,2 34,7 

4 147 28,7 28,7 63,4 

5 93 18,1 18,1 81,5 

6 95 18,5 18,5 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoráveis do envolvimento dos alunos no programa Apps for Good no que concerne 

a: i) criação/manutenção de uma atitude positiva relativamente à escola, ii) aumento da sua consciência acerca de como a tecnologia pode 

contribuir para a resolução de problemas sociais e iii) na melhoria da relação estabelecida com os professores também envolvidos no programa.  

 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa contribuiu  

para teres uma atitude mais positiva relativamente à escola?  

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala  

desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 21 4,1 4,1 4,1 

2 23 4,5 4,5 8,6 

3 95 18,5 18,5 27,1 

4 189 36,8 36,8 63,9 

5 133 25,9 25,9 89,9 
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6 52 10,1 10,1 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

72.8% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para o desenvolvimento de uma atitude mais positiva relativamente à 

escola. 

 

 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa contribuiu para aumentar a tua consciência  

de como a tecnologia pode contribuir para a resolução de problemas sociais?  

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala  

desde (1) Não contribuiu em nada até (6) Contribui bastante. 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 13 2,5 2,5 2,5 

2 6 1,2 1,2 3,7 

3 89 17,3 17,3 21,1 

4 186 36,3 36,3 57,3 

5 139 27,1 27,1 84,4 

6 80 15,6 15,6 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

79% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para a sua consciência do valor que a tecnologia pode ter na resolução 

de problemas sociais. 
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Classifica o quanto achas que a participação no programa Apps for Good  

contribuiu para melhorar a relação entre aluno e professor?  

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala  

desde (1) Não contribuiu em nada até (6) Contribui bastante. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 18 3,5 3,5 3,5 

2 26 5,1 5,1 8,6 

3 93 18,1 18,1 26,7 

4 167 32,6 31,6 59,3 

5 129 25,1 25,1 84,4 

6 80 15,6 15,6 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

73.3% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para melhorar a relação com os professores que participaram no 

mesmo. 

 

No global, 89.7% dos alunos indica que está muito satisfeito com o programa e 81.3% recomendaria o programa a outros alunos. 

 

Como é que classificas o teu grau de satisfação geral com o programa? 

 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala  

desde (1) Totalmente insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 11 2,1 2,1 2,1 

2 8 1,6 1,6 3,7 
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3 12 2,3 2,3 6,0 

4 22 4,3 4,3 10,3 

5 55 10,7 10,7 21,1 

6 67 13,1 13,1 34,1 

7 102 19,9 19,9 54,0 

8 134 26,1 26,1 80,1 

9 42 8,2 8,2 88,3 

10 60 11,7 11,7 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

 

Qual é a probabilidade de vires a recomendar o programa Apps for Good a outros alunos? 

 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala  

desde (1) Extremamente improvável até (6) Extremamente provável. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 25 4,9 4,9 4,9 

2 13 2,5 2,5 7,4 

3 26 5,1 5,1 12,5 

4 32 6,2 6,2 18,7 

5 66 12,9 12,9 31,6 

6 67 13,1 13,1 44,6 

7 71 13,8 13,8 58,5 

8 88 17,2 17,2 75,6 

9 52 10,1 10,1 85,8 
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10 73 14,2 14,2 100,0 

Total 513 100,0 100,0  

 

 

Os valores médios encontrados estão abaixo indicados. 

 

 

 

 

Estatística Descritiva 

 N Mínimo Máximo Média Erro Desvio 

Como é que classificas o teu grau de 

satisfação geral com o programa? 

 

513 1 10 7,00 2,032 

Qual é a probabilidade de vires a recomendar 

o programa Apps for Good a outros alunos? 

 

513 1 10 6,60 2,474 

N válido (de lista) 513     
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Entrevista realizada aos alunos 

 

A entrevista foi realizada a 39 estudantes. Nos intervalos etários considerados verificou-se que maioritariamente os alunos tinham 12 anos ou 

mais 89,7%. A maior parte dos alunos frequentava o 3º ciclo (48,7%), 43,64% encontrava-se a frequentar o secundário e 2,6% o 2º ciclo. Antes 

da participação no programa, 92,3% dos estudantes nunca tinham desenvolvido nenhuma app.  

 

 

Idade (seleciona uma das opções) 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  3 7,7 7,7 7,7 

10 - 11 1 2,6 2,6 10,3 

12 -13 10 25,6 25,6 35,9 

14- 15 9 23,1 23,1 59,0 

16 -17 9 23,1 23,1 82,1 

18 ou mais anos 7 17,9 17,9 100,0 

Total 39 100,0 100,0  

 

 

Ano de escolaridade que frequentas? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  2 5,1 5,1 5,1 
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10º ano 3 7,7 7,7 12,8 

11º ano 8 20,5 20,5 33,3 

12º ano 6 15,4 15,4 48,7 

6º ano 1 2,6 2,6 51,3 

7º ano 9 23,1 23,1 74,4 

8º ano 2 5,1 5,1 79,5 

9º ano 8 20,5 20,5 100,0 

Total 39 100,0 100,0  

 

 

Antes de participares no Apps for Good, já alguma vez tinhas desenvolvido uma App? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 36 92,3 92,3 92,3 

Sim 3 7,7 7,7 100,0 

Total 39 100,0 100,0  
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No que diz respeito aos temas dos projetos desenvolvidos, com ligação aos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS), verificou-se 

que a maioria dos mesmos se centrou na área da saúde e qualidade (ODS 3) e das cidades e comunidades sustentáveis (ODS 11).  

 

 

Temas das Apps/projetos criados total 

ODS 01 – Erradicar a Pobreza 1 

ODS 02 – Erradicar a Fome 0 

ODS 03 - Saúde de Qualidade 7 

ODS 04 - Educação de qualidade 4 

ODS 05 - Igualdade de Género 0 

ODS 06 - Água Potável e Saneamento 1 

ODS 07 – Energias Renováveis e Acessíveis 1 

ODS 08 - Trabalho Digno e Crescimento Económico 0 

ODS 09 – Indústria, Inovação e Infraestrutura 0 

ODS 10 – Reduzir as Desigualdades 0 

ODS 11 - Cidades e Comunidades Sustentáveis 7 

ODS 12 – Produção e Consumo Sustentáveis 4 

ODS 13 - Ação Climática 5 

ODS 14 – Proteger a Vida Marítima 0 

ODS 15 - Proteger a Vida Terrestre 0 

ODS 16 - Paz, Justiça e Instituições Eficazes 1 

ODS 17 - Parcerias para Implementação dos Objetivos 1 
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No que concerne às dificuldades vivenciadas na implementação de cada uma das fases do projeto, verificou-se que o módulo 4 foi realmente a 

fase que contou com maior referência por parte dos alunos, sendo seguido do módulo 2. 

 

Ao longo do desenvolvimento do programa, qual foi a fase que sentiste mais dificuldade? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  5 12,8 12,8 12,8 

Módulo 1 - Organizar e trabalhar em equipa 3 7,7 7,7 20,5 

Módulo 2 - Identificar os temas/Ideias da aplicação 10 25,6 25,6 46,2 

Módulo 3:  Analisar o mercado 1 2,6 2,6 48,7 

Módulo 4: Desenvolver o protótipo e criar a aplicação 15 38,5 38,5 87,2 

Módulo 5: Comunicar as suas ideias (Pitch) 5 12,8 12,8 100,0 

Total 39 100,0 100,0  

 

 

89.7% dos alunos estavam inscritos na plataforma do Apps for Good. 61.5% dos inscritos apresenta um grau de satisfação positivo face a este 

recurso do programa.   

Estás inscrito na plataforma? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 4 10,3 10,3 10,3 

Sim 35 89,7 89,7 100,0 

Total 39 100,0 100,0  
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Como classificas o teu grau de satisfação em relação a este recurso do Apps for Good (experiência do utilizador)? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 2,6 3,6 3,6 

3 3 7,7 10,7 14,3 

4 2 5,1 7,1 21,4 

5 12 30,8 42,9 64,3 

6 10 25,6 35,7 100,0 

Total 28 71,8 100,0  

Omisso Sistema 11 28,2   

Total 39 100,0   

 

 

Relativamente à avaliação feita ao nível dos conhecimentos tecnológicos detidos verifica-se que os alunos realizam uma avaliação bastante 

favorável dos mesmos, 84,6% apresenta valores elevados de classificação. Sendo que essa avaliação se apresentava inferior no início do 

programa, com apenas 61.6% dos alunos a selecionaram os valores mais altos de classificação.  
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Atualmente, como classificas o teu nível de conhecimento tecnológico? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 4 10,3 10,8 10,8 

4 11 28,2 29,7 40,5 

5 19 48,7 51,4 91,9 

6 3 7,7 8,1 100,0 

Total 37 94,9 100,0  

Omisso Sistema 2 5,1   

Total 39 100,0   

 

E antes do programa, como classificas o teu nível de conhecimento tecnológico? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 6 15,4 16,2 16,2 

3 7 17,9 18,9 35,1 

4 18 46,2 48,6 83,8 

5 6 15,4 16,2 100,0 

Total 37 94,9 100,0  

Omisso Sistema 2 5,1   

Total 39 100,0   
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Outro efeito favorável da participação dos estudantes no programa liga-se ao uso mais regular e proficiente de linguagens e ferramentas de 

programação, por parte de 58.9% dos mesmos. 

 

Por teres participado neste programa, consideras que utilizas mais algum tipo de codificação, 

 linguagem ou ferramentas de programação? 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 7 17,9 19,4 19,4 

2 4 10,3 11,1 30,6 

3 2 5,1 5,6 36,1 

4 6 15,4 16,7 52,8 

5 10 25,6 27,8 80,6 

6 7 17,9 19,4 100,0 

Total 36 92,3 100,0  

Omisso Sistema 3 7,7   

Total 39 100,0   
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Outros efeitos favoráveis são também registados ao nível da motivação para as aprendizagens, sendo esta dimensão assinalada por 71.7% dos 

alunos. 

 

Consideras que a tua participação no Apps for Good contribuiu para aumentar a tua motivação para as aprendizagens  

e/ou despertar interesse para aumentar o teu conhecimento noutras áreas? 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 2 5,1 5,7 5,7 

2 3 7,7 8,6 14,3 

3 2 5,1 5,7 20,0 

4 11 28,2 31,4 51,4 

5 10 25,6 28,6 80,0 

6 7 17,9 20,0 100,0 

Total 35 89,7 100,0  

Omisso Sistema 4 10,3   

Total 39 100,0   
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46.5 % dos alunos entrevistados descobriu um talento/competência ou área que gosta durante a sua participação no Apps for Good. O 

desenvolvimento de competências a nível tecnológico (5.1%), o design (5.1%) e a programação (5.1%) são as áreas que se destacadas pelos 

alunos.   

 

Durante a tua participação no Apps for Good, descobriste algum talento/competência ou área que gostas? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido  3 7,7 7,7 7,7 

A nível do design 1 2,6 2,6 10,3 

A nível tecnológico 2 5,1 5,1 15,4 

Ainda não. 2 5,1 5,1 20,5 

Comunicação 1 2,6 2,6 23,1 

desenvolver a área de design, fiquei com a parte de designer e 

estou a desenvolver mais 

1 2,6 2,6 25,6 

Desenvolver um protótipo 1 2,6 2,6 28,2 

Design 2 5,1 5,1 33,3 

Edição do vídeo 1 2,6 2,6 35,9 

Gosta de design e o facto de ter ficado com o papel do design, 

ajudou a definir mais essa competência. 

1 2,6 2,6 38,5 

Gosto muito de a parte da comunicação, penso que foi a área que 

mais gostei 

1 2,6 2,6 41,0 
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Marketing 1 2,6 2,6 43,6 

Melhor Organização e na área do design, quando lhe foi atribuído 

o papel. 

1 2,6 2,6 46,2 

não 9 23,1 23,1 69,2 

Não 2 5,1 5,1 74,4 

Organização do trabalho 1 2,6 2,6 76,9 

Para já ainda não 1 2,6 2,6 79,5 

Para já não, eu quero seguir engenharia. 1 2,6 2,6 82,1 

Para já não, o que tenho agora a certeza é que gosto de aprender. 

Ainda estamos numa fase muito inicial 

1 2,6 2,6 84,6 

Para já não...apenas desenvolvi mais conhecimento pela área 

técnica e de programação 

1 2,6 2,6 87,2 

Programação 2 5,1 5,1 92,3 

Talvez na área da organização. 1 2,6 2,6 94,9 

tem mais capacidade para fazer trabalhos do que pensava. 1 2,6 2,6 97,4 

Trabalhar com novas formas, que não as habituais 1 2,6 2,6 100,0 

Total 39 100,0 100,0  
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No que diz respeito a confiança 72.8% dos alunos, sentiu que a sua participação no programa lhes trouxe mais confiança em determinadas 

áreas, sendo as mais destacadas a comunicação, organização, apresentação de ideias e utilização das tecnologias.  

 

Por teres participado neste programa, sentes mais confiança em algumas áreas? Dás-me um exemplo prático de uma situação? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido  2 5,1 5,1 5,1 

A nível da comunicação 1 2,6 2,6 7,7 

A nível da comunicação, ajudou a expor as ideias e a apresentar o 

projeto. 

1 2,6 2,6 10,3 

A nível de organização 1 2,6 2,6 12,8 

Ainda não pensou nisso 1 2,6 2,6 15,4 

Ao nível da edição (tecnologia); trabalho em equipa 1 2,6 2,6 17,9 

Apresentações em outras disciplinas 1 2,6 2,6 20,5 

Apresentações orais 1 2,6 2,6 23,1 

Auto confiança e falar em público 1 2,6 2,6 25,6 

Como andou no teatro já é uma pessoa comunicativa. Mas a 

necessidade, enquanto comunicadora, de ter que falar em público 

ajudou ainda mais a melhorar a comunicação. 

1 2,6 2,6 28,2 

Comunicação 1 2,6 2,6 30,8 

Comunicação ao longo do trabalho de grupo, foi um ponto positivo. 1 2,6 2,6 33,3 
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Comunicação, trabalhar em equipa 1 2,6 2,6 35,9 

Falar em público 1 2,6 2,6 38,5 

Mais confiante no pitch, mais segura tecnologia e design e  pesquisa 

de informações 

1 2,6 2,6 41,0 

Mais ou menos, não sei dar exemplo. 1 2,6 2,6 43,6 

Melhor capacidade de programação 1 2,6 2,6 46,2 

Não 2 5,1 5,1 51,3 

Não 3 7,7 7,7 59,0 

Não. 1 2,6 2,6 61,5 

Realizar o cartaz 1 2,6 2,6 64,1 

Relacionar melhor entre turma, que é importante 1 2,6 2,6 66,7 

Sim, o trabalho realizado e ter ficado com a função de comunicação e 

a ajuda de especialistas ficou confiante e mais à vontade para a 

comunicação. 

1 2,6 2,6 69,2 

Sim, comunicação está mais à vontade. 1 2,6 2,6 71,8 

Sim, em história porque não tinha muito conhecimento sobre o 

concelho e o programa ajudou a fazer mais pesquisas. 

1 2,6 2,6 74,4 

Sim, nas aulas de TIC tem mais confiança para programar. 1 2,6 2,6 76,9 

Sim, no trabalho em equipa pela forma como começamos a trabalhar 

em conjunto, depois de algumas dificuldades iniciais 

1 2,6 2,6 79,5 



33 

 

Sim, porque somos preparados para apresentar as nossas ideias e a 

trabalharmos em equipa 

1 2,6 2,6 82,1 

Talvez mais na área tecnológica 1 2,6 2,6 84,6 

Talvez no uso da tecnologia 1 2,6 2,6 87,2 

Tecnologia aliada às artes 1 2,6 2,6 89,7 

Tecnológica, a nível da comunicação, trabalho em equipa 1 2,6 2,6 92,3 

Trabalhar em equipa e a nível tecnológico 1 2,6 2,6 94,9 

Trabalhar em equipa, falar e dizer as ideias que temos. Juntar e ideias, 

porque 2 ou 3 cabeças a pensar é sempre melhor 

1 2,6 2,6 97,4 

Trabalho em equipa 1 2,6 2,6 100,0 

Total 39 100,0 100,0  

 

No que concerne ao percurso académico, verificou-se que apenas 38.4% dos estudantes entrevistados referem que o programa teve efeitos 

nessa dimensão.  

 

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

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 17 43,6 51,5 51,5 

3 1 2,6 3,0 54,5 

4 7 17,9 21,2 75,8 
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5 7 17,9 21,2 97,0 

6 1 2,6 3,0 100,0 

Total 33 84,6 100,0  

Omisso Sistema 6 15,4   

Total 39 100,0   

 

 

Foi possível verificar ainda que o programa correspondeu plenamente as expectativas dos estudantes inquiridos (86.2%). Apenas 

7.7% dos respondentes não optou pelas respostas de valor mais elevado. 

 

Consideras que com a tua participação no Apps for Good as tuas expetativas iniciais foram correspondidas?  

O que esperavas foi o que aconteceu? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 3 7,7 8,1 8,1 

4 5 12,8 13,5 21,6 

5 14 35,9 37,8 59,5 

6 15 38,5 40,5 100,0 

Total 37 94,9 100,0  

Omisso Sistema 2 5,1   

Total 39 100,0   
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    43.6% dos estudantes pretende continuar a estabelecer contacto com o programa. 

 

Gostarias de continuar a desenvolver algum tipo de trabalho/manter o contacto com o programa Apps for Good?  

(Fellows) 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  6 15,4 15,4 15,4 

Não 1 2,6 2,6 17,9 

Não sei 15 38,5 38,5 56,4 

Sim 17 43,6 43,6 100,0 

Total 39 100,0 100,0  

 

Mais de 60% dos alunos entrevistados pretende participar nos Encontros Regionais juntamente com a sua equipa.  

 

Consideras participar juntamente com a tua equipa nos Encontros Regionais? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  3 7,7 7,7 7,7 

Não 4 10,3 10,3 17,9 

Não sei dizer 6 15,4 15,4 33,3 

Sim 26 66,7 66,7 100,0 

Total 39 100,0 100,0  
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Entrevista realizada aos professores 

 

A entrevista foi realizada a 21 professores. Verificou-se que 16 professores são docentes em escola no Centro e Norte do país.  

Dos mesmos verificou-se que 19 frequentaram na totalidade a formação oferecida pelo programa, e 4 fizeram-no apenas parcialmente; 

somente 9,5 %, não o fizeram. Verificou-se também, que 4 professores já tinham participado em edições anteriores do programa.  
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No que diz respeito ao número de turmas da escola identificadas como participantes no programa, verifica-se que, inicialmente, foram 

identificadas 43 turmas, mantendo-se o mesmo número no final.  

 

 

Nº de turmas iniciais 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 11 52.4 52,4 52,4 

2 4 19,0 19,0 71,4 

3 3 14,3 14,3 85,7 

4 1 4,8 4,8 90,5 

5 1 4,8 4,8 95,3 

6 1 4,8 4,8 100,0 

Total 21 100,0 100,0  

 

 

Nº de turmas finais 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 7 35,0 35,0 35,0 

2 6 30,0 30,0 65,0 

3 4 20,0 20,0 85,0 

4 3 15,0 15,0 100,0 

Total 20 100,0 100,0  
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Relativamente à faixa etária dos alunos participantes identifica-se que a maioria se inscreve no intervalo dos 14 aos 17 anos, 76,2 %. 2 dos 

professores encontram-se a plicar o programa com alunos do 1º e 2º ciclo respetivamente, 12 com turmas do 3º ciclo e 8 do ensino 

secundário. 

Faixa etária dos alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido >10 1 4,8 4,8 4,8 

10 - 11 1 4,8 4,8 9,6 

12 -13 6 28,6 28,6 38,2 

14- 15 7 33,3 33,3 71,5 

16 -17 9 42,9 42,9 100,0 

18 ou mais anos 4 19,0 19,0  

 

 

A questão seguinte da entrevista procurava focar-se nos contributos da participação no programa para a promoção da motivação dos seus 

alunos para outras aprendizagens e/ou para novas áreas de interesse. As respostas encontradas assinalam valores médios elevados 90.5%. 

Verificasse que apenas 2 professores assinalam respostas de baixo valor.   

 

Considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a motivação dos seus alunos 

 para outras aprendizagens e/ou para novas áreas de interesse? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

 2 1 4,8 4,8 4,8 

3 1 4,8 4,8 9,6 

5 5 23,8 23,8 33,4 

6 14 66,7 66,7 100,0 

                     Total 38 100,0   
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Relativamente ao número de soluções/apps criadas verifica-se que os professores assinalam, no total, a criação de 78 apps. A sua distribuição, 

do número total por escola indicado, é apresentada na tabela seguinte. 

 

Número de aplicações a serem desenvolvidas 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 4 20,0 20,0 20,0 

2 3 15,0 15,0 35,0 

3 3 15,0 15,0 50,0 

4 3 15,0 15,0 65,0 

5 3 15.0 15,0 80,0 

6 1 5,0 5,0 85,0 

7 1 5,0 5,0 90,0 

8 1 5,0 5,0 95,0 

11 1 5,0 5,0 100,0 

Total 20 100,0 100,0  

 

 

No que diz respeito aos temas considerados nas apps criadas, verificou-se que a maioria dos mesmos se centrou na área da educação, da 

redução das desigualdades e das cidades e comunidades sustentáveis. 

 

Temas das Apps/projetos criados total 

ODS 01 – Erradicar a Pobreza 2 

ODS 02 – Erradicar a Fome 2 

ODS 03 - Saúde de Qualidade 3 

ODS 04 - Educação de qualidade 9 
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ODS 05 - Igualdade de Género 3 

ODS 06 - Água Potável e Saneamento 0 

ODS 07 – Energias Renováveis e Acessíveis 1 

ODS 08 - Trabalho Digno e Crescimento Económico 0 

ODS 09 – Industria, Inovação e Infraestrutura 1 

ODS 10 – Reduzir as Desigualdades 7 

ODS 11 - Cidades e Comunidades Sustentáveis 7 

ODS 12 – Produção e Consumo Sustentáveis 3 

ODS 13 - Ação Climática 6 

ODS 14 – Proteger a Vida Marítima 1 

ODS 15 - Proteger a Vida Terrestre 4 

ODS 16 - Paz, Justiça e Instituições Eficazes 0 

ODS 17 - Parcerias para Implementação dos Objetivos 1 

 

 

A questão seguinte questionava os professores se haviam envolvido algum outro projeto com o programa Apps for Good; 12 dos professores 

afirmaram que não sendo que 4 sinalizaram a ligação ao programa de Educação para a Cidadania, e 3 sinalizaram outros projetos.  
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Com vista a identificar as principais dificuldades sentidas pelos alunos na implementação do programa um conjunto de dificuldades foram 

listadas junto dos professores inquiridos tendo-se encontrado a seguinte distribuição de respostas. De acordo com a tabela seguinte as 

dificuldades mais prementes ligaram-se a outras não especificadas e à identificação de uma ideia/tema a mobilizar para a criação de uma app. 

 

Dificuldades sentidas Frequência de respostas 

Seguir os passos da Metodologia 2 

Trabalhar em equipa 1 

Identificar os temas/Ideias da aplicação 9 

Criar a aplicação 2 

Comunicar com os Experts 0 

Comunicar as suas ideias (Pitch) 0 

Outras  12 

 

Relativamente a opção outras foram enunciadas ainda as seguintes dificuldades: passar a ideia para a parte prática, a implementação; 
sintetizar ideias e entrar em consenso; fazer um vídeo que fosse suficientemente apelativo e alinhado com a mensagem que queriam 
transmitir; dificuldade em visualizar o objetivo do programa; disponibilidade e condições dos equipamentos para desenvolverem os seus 
projetos. 
 
Procurou-se, de igual modo, identificar as principais dificuldades sentidas pelos professores na implementação do programa, considerando as 

mesmas e outras dificuldades assinaladas relativamente aos estudantes. Os resultados encontrados evidenciam que as maiores dificuldades 

decorreram falta de tempo/horário adequado à condução do programa com os alunos, seguido da transição do ensino presencial para online 

decorrente da pandemia instalada.  

 

Dificuldades sentidas Frequência de respostas 

Seguir a metodologia 2 

Motivar os alunos nos primeiros 2 módulos (+ teóricos) 3 

Motivar os alunos para a programação 1 
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Comunicar com os Experts 1 

Falta de apoio e suporte da equipa de programa 0 

Falta de apoio por parte de colegas ou direção de escola 0 

Falta de tempo /Horário 11 

Falta de conhecimentos teóricos e práticos 3 

O momento que atualmente estamos a viver nas escolas com a mudança para o E@D 7 

Nenhuma 1 

Other 10 

 

Relativamente a opção outras foram enunciadas ainda as seguintes dificuldades: gestão na própria sala de aula e disponibilidade de 

equipamentos para o numero de alunos que tem envolvido no programa; motivar os alunos de uma forma geral, estes têm grande resistência 

ao contexto escola; numero limitado de tempo para trabalhar com eles 45 minutos por semana; falta de autonomia por parte dos alunos;  

 

Questionaram-se ainda os professores sobre quais foram os fatores facilitadores identificados para a execução do programa, sendo listado um 

conjunto de 8 fatores sendo passível a identificação de outros adicionais. 

 

Fatores facilitadores Frequência de respostas 

Apoio e suporte por parte da direção da escola 2 

Welcome Session 1 

Formação Inicial B-learning Apps for Good 15 

Visitas/sessões de acompanhamento às escolas 13 

Suporte telefónico 6 

Suporte via e-mail 3 

Plataforma de trabalho 4 

Rede de experts 5 

Outro 2 
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A tabela anterior permite identificar como mais relevantes a formação facultada aos professores seguida da realização das visitas/sessões de 

acompanhamento às escolas. Assumiu ainda relevância o suporte telefónico.  

 

Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoráveis do envolvimento dos professores na plataforma Apps for Good no que 

concerne a: i) número de professores inscritos na plataforma, ii) número de alunos inscritos na plataforma e iii) no grau de satisfação dos 

professores em relação à plataforma Apps for Good na ótica do utilizador.  

Os professores inquiridos encontravam-se inscritos na totalidade (100%). No que diz respeito aos alunos envolvidos apenas 3 professores 

tinham uma resposta negativa quanto a sua inscrição na plataforma (14.3%).  Quanto ao grau de satisfação dos professores em relação à 

plataforma na ótica do utilizador os resultados apresentam valores médios elevados (94.7%).  

 

Os professores envolvidos no Apps for Good encontram-se todos inscritos na plataforma?  

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 0 0,0 0,0 0,0 

Sim 21 100,0 100,0 100,0 

Não sei dizer  0 0,0 0,0 100,0 

Total 21 100,0 100,0  

 

 

Os alunos envolvidos no Apps for Good encontram-se todos inscritos na plataforma? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não  3 14,3 14,3 14,3 

Sim 18 85,7 85,7 100,0 

Total 21 100,0 100,0  
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Como classifica o seu grau de satisfação em relação à plataforma Apps for Good (experiência do utilizador)? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 5,3 5,3 5,3 

4 2 10,5 10,5 15,8 

5 8 42,1 42,1 57,1 

6 8 42,1 42,1 100,0 

Total 19 100,0 100,0  

  

 

Questionaram-se ainda os professores sobre como classificam a sua experiência, numa escala de 1 (nada satisfeito) a 6 (totalmente satisfeito), 

apenas 5 professores responderam demonstrando satisfação total como, é apresentado na tabela seguinte. 

 

Em geral como classifica esta experiência. Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Nada satisfeito 

até (6) Totalmente satisfeito 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 0 0 0 0 

6 5 100 100 100,0 

Total 5 100,0 100,0  

 

 Todos os professores inquiridos demonstraram que as suas expetativas foram positivamente correspondidas. Não havendo registo de 

nenhuma resposta negativa.  
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Considera que o envolvimento/desempenho dos seus alunos no programa Apps for Good, correspondeu as suas expetativas? 

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não foram correspondidas até (6) Foram 

positivamente correspondidas 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

 4 2 8,0 8,0 8,0 

5 4 16,0 16,0 24,0 

6 19 76,0 76,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0  

 

Foi possível verificar ainda que 91.3% dos professores pretende continuar a implementar o programa na sua escola no próximo ano 

letivo.  

 

Gostaria de continuar a implementar o programa na sua escola para o próximo ano letivo  

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 0 0,0 0,0 0,0 

Sim 21 91,3 91,3 91,3 

Talvez  2 8,7 8,7 100,0 

Total 23 100,0 100,0  
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Questionário inicial aplicados aos Professores 

 

O questionário inicial foi respondido por 175 professores, 99 (55.6%) do sexo feminino e 76 (43.4%) do sexo masculino. A região mais 

representada é o Norte com 35.4% dos professores respondentes. O Ensino Público | Não TEIP é a tipologia de escola mais representada com 

68.6% dos professores respondentes.  

 

Género 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Feminino 99 56,6 56,6 56,6 

Masculino 76 43,4 43,4 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

                                                                     

Região 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  1 ,6 ,6 ,6 

Açores 9 5,1 5,1 5,7 

Alentejo 6 3,4 3,4 9,1 

Algarve 8 4,6 4,6 13,7 

Área Metropolitana de Lisboa 24 13,7 13,7 27,4 

Centro 58 33,1 33,1 60,6 

Madeira 7 4,0 4,0 64,6 
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Norte 62 35,4 35,4 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

   

 

Tipologia da Escola 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Ensino Privado 18 10,3 10,3 10,3 

Ensino Público | Não TEIP 120 68,6 68,6 78,9 

Ensino Público | Não TEIP, outro 1 ,6 ,6 79,4 

Ensino Público | TEIP 32 18,3 18,3 97,7 

Escola Básica do 2.º e 3.º Ciclos do Estreito de Câmara de 

Lobos 

1 ,6 ,6 98,3 

Outro 3 1,7 1,7 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

 

Para 70.3% dos professores respondentes este foi o primeiro ano em que participaram no programa Apps for Good. 29.8% dos professores 

participaram no programa em anos anteriores, sendo que 19.4% participaram no ano letivo 2019/2020.  
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Já participou no programa Apps for Good em anos anteriores? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 123 70,3 70,3 70,3 

Outro 1 ,6 ,6 70,9 

Sim, em 2014/2015 1 ,6 ,6 71,4 

Sim, em 2015/2016 3 1,7 1,7 73,1 

Sim, em 2016/2017 1 ,6 ,6 73,7 

Sim, em 2017/2018 7 4,0 4,0 77,7 

Sim, em 2018/2019 5 2,9 2,9 80,6 

Sim, em 2019/2020 34 19,4 19,4 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

  

 

Caso tenha participado no Programa em anos anteriores, frequentou a Ação de Formação Continua oferecida pelo mesmo? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Frequentei e completei com sucesso 32 18,3 18,3 18,3 

Frequentei e completei mais do que 1 vez 3 1,7 1,7 20,0 

Frequentei, mas não completei 11 6,3 6,3 26,3 

Não 39 22,3 22,3 48,6 
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Não se aplica 87 49,7 49,7 98,3 

Não, Não se aplica 3 1,7 1,7 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

 

18.3% dos professores respondentes que participaram no Programa em anos anteriores, frequentaram a Ação de Formação Contínua e 

completaram-na com sucesso.  

 

Caso seja a 1ª vez que está a participar no Programa, frequentou a ação de formação de professores Apps for Good? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Não 53 30,3 30,3 30,3 

Não se aplica 46 26,3 26,3 56,6 

Sim 76 43,4 43,4 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

 

43.4% dos professores respondentes que participaram no programa pela primeira vez, frequentaram a ação de formação de professores Apps 

for Good.  
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Tipo de ensino no qual o Apps for Good está a ser implementado 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido Ainda não está definido 7 4,0 4,0 4,0 

Outro 8 4,6 4,6 8,6 

Profissional 53 30,3 30,3 38,9 

Regular 107 61,1 61,1 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

No que respeita ao tipo de ensino o programa foi implementado maioritariamente no ensino regular (61.1%). 

 

 

Número de turmas envolvidas: 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  2 1,1 1,1 1,1 

0 2 1,1 1,1 2,3 

1 98 56,0 56,0 58,3 

1 a 2 1 ,6 ,6 58,9 

10 alunos de várias turmas 1 ,6 ,6 59,4 

1ª 1 ,6 ,6 60,0 

2 23 13,1 13,1 73,1 
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28 1 ,6 ,6 73,7 

3 17 9,7 9,7 83,4 

4 12 6,9 6,9 90,3 

5 6 3,4 3,4 93,7 

6 3 1,7 1,7 95,4 

7 1 ,6 ,6 96,0 

8 1 ,6 ,6 96,6 

ainda não está definido 5 2,9 2,9 99,4 

uma 1 ,6 ,6 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

 

56 % dos professores envolveram apenas uma turma na implementação do programa e 13.1% dos professores envolveram duas turmas.  
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Estatística Descritiva 

 N Mínimo Máximo Soma Média Erro Desvio 

Número de alunos envolvidos - 

Rapazes 

174 0 100 2681 15,41 15,581 

Número de alunos envolvidos - 

Raparigas 

175 0 100 2196 12,55 17,793 

Número de alunos Apps for Good 

que beneficiam de Ação Social 

Escolar (ASE): 

175 0 77 1219 6,97 9,835 

Número de alunos enquadrados no 

escalão A (ASE): 

175 0 35 625 3,57 5,431 

Número de alunos enquadrados no 

escalão B (ASE): 

173 0 20 489 2,83 3,952 

N válido (de lista) 172      

 

A totalidade dos alunos referidos como envolvidos no programa é de 4877, sendo que destes se verificou que cerca de 45% são raparigas. 
 
 
De igual modo constatou-se que dos alunos envolvidos cerca de 25% encontram-se integrados em famílias que necessitam de apoio 
socioeconómico (beneficiando da Ação Social escolar, encontram-se no escalão A 12,8% e no escalão B, cerca de 11%). 
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Ano letivo das turmas envolvidas: 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1º Ciclo 2 1,1 1,1 1,1 

2º ciclo 1 ,6 ,6 1,7 

2º Ciclo 10 5,7 5,7 7,4 

3º ciclo 1 ,6 ,6 8,0 

3º Ciclo 76 43,4 43,4 51,4 

Ainda não está definido 7 4,0 4,0 55,4 

Secundário 78 44,6 44,6 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

As turmas envolvidas representavam diferentes ciclos escolares, desde o primeiro ciclo ao secundário. No entanto os ciclos mais 

representados são o 3º Ciclo (43.4%) e o Secundário (44.6%) 

 

O programa está a ser implementado em que modelo: 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 20 1 ,6 ,6 ,6 

5 1 ,6 ,6 1,1 

Ainda não está definido 29 16,6 16,6 17,7 

App Development (10h a 15h) 1 ,6 ,6 18,3 
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Curricular 72 41,1 41,1 59,4 

Curricular, Extra Curricular 2 1,1 1,1 60,6 

Curricular, Misto 2 1,1 1,1 61,7 

Extra Curricular 20 11,4 11,4 73,1 

Misto 47 26,9 26,9 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

41.1% dos professores implementou o programa em âmbito curricular, 26.9% fê-lo em situação mista, e 11.4% em âmbito extracurricular.  

 

O tipo de curso mais implementado no âmbito do programa foi o App Development de 12 a 15 horas, ainda que outros tenham igualmente 

expressão.  

 

Tipo de curso Apps for Good que vai aplicar com os seus alunos: 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  1 ,6 ,6 ,6 

3 1 ,6 ,6 1,1 

Ainda não está definido 54 30,9 30,9 32,0 

App Development (10h a 15h) 82 46,9 46,9 78,9 

App Development Extended (30h a 35h) 28 16,0 16,0 94,9 

App In a Day 6 3,4 3,4 98,3 
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Internet of Things 3 1,7 1,7 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

  

 

93.7% dos professores classifica a sua experiência em relação à utilização da plataforma de uma forma positiva. 

 

Em relação ao contacto com a plataforma Apps for Good (www.appsforgood.org.pt),  

como classifica a sua experiência em relação à utilização da esta plataforma: 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido  1 ,6 ,6 ,6 

2 7 4,0 4,0 4,6 

3 36 20,6 20,6 25,1 

4 84 48,0 48,0 73,1 

5 44 25,1 25,1 98,3 

Ainda não está definido 1 ,6 ,6 98,9 

App Development Extended (30h a 35h) 1 ,6 ,6 99,4 

Registo dos utilizadores; Recuperação de senhas; Lentidão em 

PCs mais antigos. 

1 ,6 ,6 100,0 

Total 175 100,0 100,0  
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As seguintes questões colocadas procuravam identificar em que medida é que os professores se sentiam confiantes no que diz respeito, às 

suas habilidades de programação, capacidade de ensinar programação, capacidade de promover competências de design, capacidade de 

promover competências de resolução de problemas e desenvolvimento de atividades de trabalho em grupo.  

 

Estou bastante confiante relativamente às minhas habilidades de programação 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  2 1,1 1,1 1,1 

1 15 8,6 8,6 9,7 

2 17 9,7 9,7 19,4 

3 38 21,7 21,7 41,1 

4 40 22,9 22,9 64,0 

5 46 26,3 26,3 90,3 

6 17 9,7 9,7 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

58.9% dos professores estavam confiantes relativamente as suas habilidades de programação.  

 

 

Estou bastante confiante relativamente à minha capacidade de ensinar programação aos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 18 10,3 10,3 10,3 
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2 20 11,4 11,4 21,7 

3 33 18,9 18,9 40,6 

4 46 26,3 26,3 66,9 

5 35 20,0 20,0 86,9 

6 23 13,1 13,1 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

59.4% dos professores sentiam-se confiantes relativamente à sua capacidade de ensinar programação aos seus alunos.  

 

 

Estou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover competências de design de produto nos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 4 2,3 2,3 2,3 

2 13 7,4 7,4 9,7 

3 43 24,6 24,6 34,3 

4 61 34,9 34,9 69,1 

5 44 25,1 25,1 94,3 

6 10 5,7 5,7 100,0 

Total 175 100,0 100,0  
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65.7% dos professores estavam confiantes relativamente à sua capacidade de promover competências de design de produto nos seus alunos.  

 

Estou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover competências de resolução de problemas nos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  1 ,6 ,6 ,6 

1 1 ,6 ,6 1,1 

2 1 ,6 ,6 1,7 

3 19 10,9 10,9 12,6 

4 56 32,0 32,0 44,6 

5 66 37,7 37,7 82,3 

6 31 17,7 17,7 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

 

87.4% dos professores estavam confiantes relativamente à sua capacidade de promoção de competências de resolução de problemas nos seus 

alunos. 
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Desenvolvo regularmente atividades de trabalho em grupo nas minhas aulas 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido  6 3,4 3,4 3,4 

1 1 ,6 ,6 4,0 

2 10 5,7 5,7 9,7 

3 18 10,3 10,3 20,0 

4 40 22,9 22,9 42,9 

5 51 29,1 29,1 72,0 

6 49 28,0 28,0 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

 

Dos professores respondentes, 80% desenvolve regularmente atividades de trabalho em grupo nas suas aulas. 
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Questionário final aplicados aos Professores 

 

O questionário final foi respondido por 70 professores, 43 (61.4%) do sexo feminino e 27 (38.6%) do sexo masculino, os mesmos apresentam 

idades maioritariamente compreendidas entre 36 e 55 anos.  

Faixa etária: 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido + 55 anos 8 11,4 11,4 11,4 

26 - 35 anos 2 2,9 2,9 14,3 

36 - 45 anos 25 35,7 35,7 50,0 

46 - 55 anos  35 50,0 50,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

95.7% dos professores avaliaram de forma positiva ou muito positiva os contributos da formação frequentada para a implementação do 

programa com os seus alunos.  

 

Como classifica o grau de contribuição desta formação para o desenvolvimento prático do programa? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 

3 5 7,1 8,8 8,8 

4 11 15,7 19,3 28,1 

5 25 35,7 43,9 71,9 

6 16 22,9 28,1 100,0 

Total 57 81,4 100,0  

Omisso Sistema 13 18,6   

Total 70 100,0   
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Verifica-se, através dos valores percentuais registados que 55.7% dos professores considera que a participação dos alunos no Apps for Good 

ajudou os mesmos a melhorar as suas competências no domínio da Programação/Codificação. 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as competências de codificação / programação dos meus alunos melhoraram (por 

exemplo, criar websites ou aplicativos). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 2 2,9 2,9 2,9 

2 14 20,0 20,0 22,9 

3 15 21,4 21,4 44,3 

4 12 17,1 17,1 61,4 

5 20 28,6 28,6 90,0 

6 7 10.0 10,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as competências de trabalho em equipa dos meus alunos melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 2,9 

3 6 8,6 8,6 11,4 

4 24 34,3 34,3 45,7 

5 20 28,6 28,6 74,3 

6 18 25,7 25,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

88.6% dos professores considera que a participação dos alunos no programa ajudou do desenvolvimento de competências de trabalho de 

equipa. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as competências de resolução de problemas dos meus alunos melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 8 11,4 11.4 12,9 

4 21 30,0 30,0 42,9 

5 26 37,1 37,1 80,0 

6 14 20,0 20,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

87.1% dos professores considera que a participação dos alunos no programa ajudou no desenvolvimento de competências de resolução de 

problemas. 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as capacidades de comunicação e de apresentação de ideias dos meus alunos 

melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 8 11,4 11,4 12,9 

4 20 28,6 28,6 41,4 

5 24 34,3 34,3 75,7 

6 17 24,3 24,9 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

87.2% dos professores considera que a participação dos alunos no programa contribuiu para melhorar a sua capacidade de comunicação e de 

apresentação de ideias. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, a capacidade de design de um produto dos meus alunos melhorou. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 3 4,3 4,3 4,3 

3 15 21,4 21,4 25,7 

4 21 30,0 30,0 55,7 

5 22 31,4 31,4 87,1 

6 9 12,9 12,9 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

74.3% dos professores considera que a participação dos alunos no programa contribuiu para melhorar a capacidade de design de produtos dos 

seus alunos.  

 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, a confiança geral dos meus alunos melhorou. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 13 18,6 18,6 20,0 

4 26 37,1 37,1 57,1 

5 20 28,6 28,6 85,7 

6 10 14,3 14,3 100,0 

Total 116 100,0 100,0  

 

80% dos professores considera que a participação dos alunos no programa contribuiu para melhorar a sua confiança em geral. 
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Os itens seguintes focam-se diretamente na confiança dos docentes nas suas próprias competências. Foi assim possível verificar que: 

 

Sou bastante confiante relativamente às minhas habilidades de programação 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 8 11,4 11,4 11,4 

2 4 5,7 5,7 17,1 

3 12 17,1 17,1 34,3 

4 22 31,4 31,4 65,7 

5 20 28,6 28,6 94,3 

6 4 5,7 5,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

65.7% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de programação. 

 

 

Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de ensinar programação aos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 9 12,9 12,9 12,9 

2 5 7,1 7,1 20,0 

3 9 12,9 12,9 32,9 

4 20 28,6 28,6 61,4 

5 20 28,6 28,6 90,0 

6 7 10,0 10,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

67.2% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de ensinar programação aos alunos. 
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Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover competências de design de produto nos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1.4 1.4 

2 9 12,9 12,9 14,3 

3 12 17,1 17,1 31.4 

4 17 24,3 24,3 55,7 

5 19 27,1 27,1 82,9 

6 12 17,1 17,1 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

68.5% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de ensinar design de produto aos alunos. 

 

 

Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover competências de resolução de problemas nos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 2 2,9 2,9 4,3 

4 21 30,0 30,0 34,3 

5 29 41,4 41,4 75,7 

6 17 24,3 24,3 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

95.7% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de ensinar competências de resolução de problemas aos seus 

alunos. 
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Foi ainda possível verificar que 92.8% dos professores afirma desenvolver regularmente atividades de trabalho em equipa nas suas aulas, 

ainda que não seja feita relação entre esta prática e o seu envolvimento no programa Apps for Good. 

 

Desenvolvo regularmente atividades de trabalho em grupo nas minhas aulas 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 4 5,7 5,7 7,1 

4 12 17,1 17,1 24,3 

5 26 37,1 37,1 61,4 

6 27 38,6 38,6 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

Os itens seguintes dizem respeito ao Referencial Europeu de Competências Digitais para Educadores, DigCompEdu. 

 

Área 1. Usar tecnologias digitais para comunicação, colaboração e desenvolvimento profissional. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 2 2,9 2,9 2,9 

3 3 4,3 4,3 7,1 

4 18 25,7 25,7 32,9 

5 26 37,1 37,1 70,0 

6 21 30,0 30,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

92.8% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias 

digitais para comunicação, colaboração e para o seu próprio desenvolvimento profissional. 
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Área 2. Selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 3 4,3 4,3 5,7 

4 18 25,7 25,7 31.4 

5 24 34,3 34,3 65,7 

6 24 34,3 34,3 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

94.3% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias 

digitais para selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 

 

Área 3. Gerir e orquestrar o uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 2.9 

3 3 4,3 4,3 7,1 

4 17 24,3 24,3 31,4 

5 27 38,6 38,6 70,0 

6 21 30,0 30,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

92.9% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que fosse capaz de gerir e 

orquestrar o uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. 
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Área 4. Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliação. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 2,9 

3 4 5,7 5,7 8,6 

4 17 24,3 24,3 32,9 

5 27 38,6 38,6 71,4 

6 20 28,6 28,6 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

91.5% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias e 

estratégias digitais para melhorar as suas práticas de avaliação. 

 

Área 5. Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusão, a personalização e o envolvimento ativo dos alunos. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 4 5,7 5,7 7,1 

4 18 25,7 25,7 32,9 

5 29 41,4 41,4 74,3 

6 18 25,7 25,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

92.8% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias para 

melhorar a inclusão, a personalização e o envolvimento ativo dos alunos. 
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Área 6. Possibilitar aos alunos usar tecnologias digitais de forma criativa e responsável para gestão de informação, 

para comunicação, criação de conteúdos, bem-estar e resolução de problemas. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1.4 1,4 1,4 

3 4 5,7 5,7 7,1 

4 13 18,6 18,6 25,7 

5 30 42,9 42,9 68,6 

6 22 31,4 31,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 
92.9% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que este possibilitasse aos alunos 

usar tecnologias digitais de forma criativa e responsável para gestão de informação, para comunicação, criação de conteúdos, bem-estar e 

resolução de problemas. 

O questionário final pretendia ainda compreender em que medida o envolvimento dos professores no programa Apps for Good contribuiu 

positivamente para a mudança das suas práticas pedagógicas.  

Classifique o quanto a sua participação no programa Apps for Good contribuiu para a mudança das suas práticas docente? 

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Nenhuma contribuição até (6) Grande contribuição. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 2 2,9 2,9 2,9 

3 13 18,6 18,6 21,4 

4 23 32,9 32,9 54,3 

5 24 34,3 34,3 88,6 

6 8 11,4 11,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

78.6% dos professores considera que a sua participação no Apps for Good contribuiu para essa mudança. 
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Classifique o quanto a sua participação no programa Apps for Good o ajudou a melhorar os meus métodos de ensino. 

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 2 2,9 2,9 4,3 

3 19 27,1 27,1 31,4 

4 21 30,0 30,0 61,4 

5 23 32,9 32,9 94,3 

6 4 5,7 5,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

Simultaneamente, 90% dos professores considera que a sua participação no Apps for Good contribuiu para melhorar os seus métodos de 

ensino. 

 

… Adquirir novos conhecimentos tecnológicos e desenvolver novas competências técnicas 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 3 4,3 4,3 4,3 

3 9 12,9 12,9 17,1 

4 27 38,6 38,6 55,7 

5 23 32,9 32,9 88,6 

6 8 11,4 11,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

82.9% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good os ajudou a adquirir novos conhecimentos tecnológicos e 

desenvolver novas competências técnicas. 
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… Resolver problemas associados à implementação/gestão de projetos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 2 2,9 2,9 2,9 

3 10 14,3 14,3 17,1 

4 20 28,6 28,6 45,7 

5 26 37,1 37,1 82,9 

6 12 17,1 17,1 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

82.8% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good os ajudou a melhorar a sua capacidade de resolver problemas 

associados à implementação/gestão de projetos. 

 

… Explorar novas metodologias de ensino 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 10 14,3 14,3 15,7 

4 23 32,9 32,9 48,6 

5 23 32,9 32,9 81,4 

6 13 18,6 18,6 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

84.4% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good os ajudou a melhorar a sua capacidade de explorar novas 

metodologias de ensino. 
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… Adquirir maior conhecimento acerca das capacidades e dos talentos meus alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 5 7,1 7,1 8,6 

4 20 28,6 28,6 37,1 

5 30 42,9 42,9 80,0 

6 14 20,0 20,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

91.5% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good os ajudou a adquirir maiores conhecimentos acerca das 

capacidades e dos talentos dos seus alunos. 

 

... Estabelecer relacionamentos de maior proximidade com os alunos 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

3 8 11,4 11,4 12,9 

4 17 24,3 24,3 37,1 

5 21 30,0 30,0 67,1 

6 23 32,9 32,9 100,0 

Total 116 100,0 100,0  

 

87.2% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good os ajudou a estabelecer relacionamentos de maior proximidade 

com os seus alunos. 
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… Trabalhar colaborativamente com outros professores 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 2 2,9 2,9 2,9 

2 2 2,9 2,9 5,7 

3 12 17,1 17,1 22,9 

4 22 31,4 31,4 54,3 

5 17 24,3 24,3 78,6 

6 15 21,4 21,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

77.1% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good os ajudou a melhorar as suas competências de trabalho 

colaborativo com outros professores. 

 

… Confiança em ensinar no geral 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1.4 

2 4 5,7 5,7 7,1 

3 12 17,1 17,1 24,3 

4 20 28,6 28,6 52,9 

5 24 34,3 34,3 87,1 

6 9 12,9 12,9 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

75.8% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good o ajudou a melhorar a sua confiança em ensinar no geral. 
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… Resiliência (capacidade de lidar com problemas profissionais e superar obstáculos do contexto escolar) 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 2,9 

3 15 21,4 21,4 24,3 

4 20 28,6 28,6 52,9 

5 22 31,4 31,4 84,3 

6 11 15,7 15,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

75.7% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good o ajudou a melhorar a sua resiliência.  

 

 

… Envolvimento profissional na escola 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 2 2,9 2,9 2,9 

2 1 1,4 1,4 4,3 

3 16 22,9 22,,9 27,1 

4 18 25,7 25,7 52,9 

5 19 27,1 27,1 80,0 

6 14 20,0 20,0 100,0 

Total 116 100,0 100,0  

 

72.8% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good ajudou a melhorar o seu envolvimento profissional na escola. 
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… Nível de satisfação profissional 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 1.4 

3 13 18,6 18,5 21,4 

4 20 28,6 28,6 50,0 

5 20 28,6 28,6 78,6 

6 15 21,4 21,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

78.6% dos professores refere que a participação no programa Apps for Good o contribuir para aumentar a sua satisfação profissional. 

 

Verificou-se ainda que 71.4% dos professores considerou que o envolvimento e o desempenho dos seus alunos no programa Apps for Good 

superou em alta as suas expetativas.  

Considera que o envolvimento/desempenho dos seus alunos no programa Apps for Good, superou as suas expetativas? 

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde  

(1) Não foram correspondidas até (6) Foram positivamente correspondidas 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 3 4,3 4.3 4,3 

2 1 1,4 1.4 5,7 

3 16 22,9 22,9 28,6 

4 22 31,4 31,4 60,0 

5 15 21,4 21,4 81,4 

6 13 18,6 18,6 100,0 

Total 70 100,0 100,0  
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As últimas questões do questionário final focavam-se na satisfação dos professores com o programa em si e através das mesmas foi possível 

verificar que o nível de satisfação dos professores com o programa foi de 7.83 numa escala de 1 a 10 e que o nível de recomendação do 

programa apresentado pelos professores foi de 8.59 numa escala de 1 a 10. 

 

 N Média Erro Desvio 

Como classifica atualmente o seu grau de satisfação geral com o programa? 70 7,83 1,659 

Qual é a probabilidade de recomendar o programa Apps for Good a outros professores? 70 8,59 1,489 

N válido (de lista) 56   
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CONCLUSÕES 

 

Os resultados da avaliação externa do programa Apps for Good, no presente ano letivo, demonstram novamente elevada satisfação dos 
envolvidos, professores e alunos, com a sua participação no programa. Estes resultados têm vindo a ser persistentemente registados ao longo 
das várias edições do programa, tanto pelos questionários aplicados em grande escala, como pelas entrevistas realizadas de forma mais 
detalhista.  
Os dados recolhidos junto dos alunos permitem verificar que além das competências técnicas/tecnológicas, o programa contribui ainda para o 
desenvolvimento de relevantes soft skills, de entre as quais, no presente ano, assumiram posição dianteira as competências de trabalho em 
equipa, seguidas da capacidade de resolução de problemas. Outro efeito relevante salientado pelos resultados recolhidos junto dos alunos, 
prende-se com a promoção de consciência de que a tecnologia não tem somente no dia-a-dia uma função utilitária, mas que em si pode ser 
meio de particular valor para responder a problemas sociais. De igual modo, foi salientado o papel motivador para as aprendizagens que o 
envolvimento no programa traz para os estudantes participantes. No geral, verifica-se ainda que os dados evidenciam que as expectativas dos 
alunos para com o programa se revelam correspondidas após a participação no mesmo e que a sua satisfação geral é francamente positiva. 
  
Relativamente aos professores, estes avaliam igualmente de forma muito positiva o seu envolvimento no programa, salientando de forma 
especial os contributos da formação frequentada para a implementação do programa com os seus alunos. 
No que diz respeito às mais-valias proporcionadas pelo programa, os professores referem que o programa Apps for Good contribuiu 
positivamente para melhorar os seus métodos de ensino, bem como em adquirirem maiores conhecimentos acerca das capacidades e dos 
talentos dos seus alunos. De igual modo, salientam que a participação no programa ajudou a desenvolver as suas competências digitais, 
especificamente no que diz respeito ao uso e desenvolvimento de recursos educativos digitais bem como ao uso das tecnologias para 
comunicação, colaboração e para o seu próprio desenvolvimento profissional.  
Neste ano, procurou-se, também, identificar as principais dificuldades sentidas pelos professores na implementação do programa, considerando-
se também as dificuldades assinaladas relativamente aos estudantes. Os resultados encontrados evidenciam que as maiores 
dificuldades decorreram da falta de tempo/horário adequado à condução do programa com os alunos, seguido da transição do ensino presencial 
para online decorrente da pandemia instalada.  
Questionaram-se ainda os professores sobre quais foram os fatores facilitadores identificados para a execução do programa, sendo possível 
de identificar como mais relevantes a formação facultada aos professores, seguida da realização das visitas/sessões de acompanhamento às 
escolas. Assumiu ainda relevância o acompanhamento/suporte telefónico. 
 

No global importa indicar que tanto professores como alunos enunciaram que o programa Apps for Good correspondeu às suas expectativas; 
ainda de referir é o facto de quase a totalidade dos participantes enunciar que recomenda o programa a terceiros e que pretende continuar a 
implementar/participar no programa no próximo ano letivo.  
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ANEXOS  
 
 
ESTUDOS DE CASO: 
 

i) Estudo de Caso: Impacto do Programa Apps for Good na promoção do envolvimento das raparigas na Área das Tecnologias 

 

ii) Estudo de Caso: Impacto do Programa Apps for Good junto de alunos de um Estabelecimento Prisional (EP)  

 

iii) Estudo de caso: Impacto do Programa Apps for Good nas práticas pedagógicas dos professores 

 

iv) Estudo de caso:  Plataforma Apps for Good: análise do nível de satisfação de alunos e professores  
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Estudo de Caso 

 

 Impacto do Programa Apps for Good na promoção do envolvimento das raparigas na Área das Tecnologias 

 

Programa Apps for Good - 2020/2021 

 

 

 

 

Equipa Responsável: Neuza Pedro e Nuno Dorotea 

 

Instituto de Educação da Universidade de Lisboa  
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Introdução 

O processo de avaliação externa, desenvolvido pelo Instituto de Educação da Universidade de Lisboa, à implementação do programa Apps for 

Good, no contexto português, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades: 

i) análise e validação dos instrumentos de monitorização e avaliação final do programa, em específico, questionário de avaliação final 

desenvolvido para alunos; 

ii) organização, codificação e análise dos dados recolhidos no final da implementação do programa junto dos alunos participantes; 

iv) análise particular de uma das dimensões do questionário final especificamente destinado as estudantes do sexo feminino participantes no 

programa;  

iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensuração do impacto do envolvimento no programa Apps for Good.  

O presente relatório centra-se num desses estudos de caso e procura apresentar dados relativos ao impacto do Programa na promoção do 

envolvimento das raparigas na área das Tecnologias. 

 

Descrição 

O presente estudo de caso desenvolvido com alunas participantes no programa Apps for Good no ano letivo 2020/2021 assumiu como 

propósito analisar o impacto do programa Apps for Good na promoção do interesse e motivação das raparigas para envolvimento em projetos 

académicos e profissionais ligados à Tecnologias bem como em outras dimensões relacionadas com a aprendizagem e envolvimento escolar, o 

desenvolvimento de competências digitais e outras soft skills bem como no seu futuro percurso profissional.  

 

Participantes 

250 estudantes do sexo feminino respondentes ao questionário final de avaliação do programa a frequentar o ensino básico e secundário, 

tanto na vertente do ensino regular como do ensino profissional, em estabelecimentos escolares de todas as regiões educativas de Portugal 

(continente e ilhas). As mesmas apresentavam idade compreendidas entre os 10 e os 19 anos (média= 15.71 anos). Para processos 

comparativos considerou o grupo de rapazes igualmente respondentes ao questionário (n=253) equivalentes em termos etários (média= 15.17 

anos).   

 

Procedimentos de recolha de dados 
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O processo de recolha de dados alicerçou-se na aplicação de questionários online dirigidos a todos os alunos e participantes no programa no 

presente ano letivo.  Os instrumentos foram especificamente desenhados para o projeto, advindo os mesmos da equipa internacional do 

programa. O mesmo centra-se em questões de formato de resposta fechada, com escalas de resposta de 6 pontos, seguindo o formato 

adotado nos instrumentos aplicados internacionalmente pelo programa. Adicionalmente foram criados para a aplicação as raparigas os 

seguintes itens. 

. O programa contribuiu para estimular o teu interesse pela área da tecnologia 

. O programa ajudou-te a compreender que tens capacidade para desenvolver projetos ligados à área da tecnologia  

. O programa ajudou-te a perceber que projetos na área das tecnologias dirigem-se tanto às raparigas como aos rapazes 

. O programa contribuiu para pensar num futuro académico que esteja ligado à área das tecnologias 

. O programa contribuiu para pensar num futuro profissional que esteja ligado à área das tecnologias. 

 

 

Procedimentos éticos 

O processo de recolha, codificação, organização e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de 

Proteção de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram única e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de 

implementação do programa no ano letivo 2020/21 e de identificar processos de melhoria a estabelecer futuramente. Em momento algum, 

foram solicitados, aos alunos, dados de identificação pessoal. Os dados recolhidos serão mantidos pela vida útil do programa, ou seja, durante 

a sua implementação no contexto nacional, para análise comparativa entre anos letivos, sendo, pois, armazenados em sistemas de elevada 

segurança, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgação não autorizada dos mesmos. 

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Ética para a Investigação em Educação e 

Formação do Instituto de Educação da Universidade de Lisboa (Deliberação n.º 453/2016, Diário da República, 2.ª série - N.º 52 -15 de março 

de 2016), a saber: 

. a integridade total da ação por parte da equipa responsável pela condução do trabalho, pautada pela competência, rigor, seriedade, zelo e 

transparência de todos os procedimentos de análise de dados realizados; 

. a garantia do consentimento informado de todos os participantes assegurando-se a total legalidade e a natureza voluntária da sua 

participação; 
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. a proteção e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas várias etapas do trabalho, sendo garantida a total 

confidencialidade dos dados por estes facultados. 

O processo de recolha de dados foi apresentado à Direção Geral da Educação, pelos meios e formulários próprios tendo obtido a requerida 

autorização. 

 

 

Resultados  

 

Este instrumento foi respondido por 513 estudantes do ensino básico e secundário (respostas válidas), sendo que para a análise seguinte não 

foram consideradas 9 respondentes que indicaram ‘outro’, na variável de género (representando 1.75% da amostra). A distribuição dos alunos 

respondentes por género é de 254 rapazes (49.51%), 250 raparigas (48.74%). Verifica-se que os alunos respondentes revelam idades 

compreendidas entre os 10 e os 20 anos. Registou-se uma média de idade próxima dos 15, 44 anos. 

 

 

 

Estatística Descritiva 

 N Mínimo Máximo Média Erro Desvio 

Idade: 503 10 19 15,44 1,920 

N válido (de lista) 503     

 

 

 

A primeira questão colocada procurava identificar em que medida a participação no programa Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as 

suas competências em áreas como: a) Programação/codificação, b) Trabalho em equipa, c) Resolução de problemas, d) Capacidade de 

comunicação e de apresentação de ideias e e) Conceção de um produto. Foi possível verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos 

do programa no desenvolvimento de competências, com especial incidência junto das raparigas e na área de resolução de problemas. Ainda é 

de assinalar que em todas as dimensões os valores percentuais apresentados pelas mesmas se revelem superiores. 
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Tabulação cruzada Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas 

competências de codificação / programação melhoraram (por exemplo, criar websites 

ou aplicativos). * género 

 

Género 

Total masculino feminino outro 

Devido à participação 

no programa Apps for 

Good, as minhas 

competências de 

codificação / 

programação 

melhoraram (por 

exemplo, criar websites 

ou aplicativos). 

1 Contagem 14 5 0 19 

% em género 5,5% 2,0% 0,0% 3,7% 

2 Contagem 12 9 1 22 

% em género 4,7% 3,6% 11,1% 4,3% 

3 Contagem 57 59 4 120 

% em género 22,4% 23,6% 44,4% 23,4% 

4 Contagem 87 91 2 180 

% em género 34,3% 36,4% 22,2% 35,1% 

5 Contagem 53 61 1 115 

% em género 20,9% 24,4% 11,1% 22,4% 

6 Contagem 31 25 1 57 

% em género 12,2% 10,0% 11,1% 11,1% 

Total Contagem 254 250 9 513 
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% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

 

68.6% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas à programação. 

Destes 67.4% dos rapazes respondem em sentido semelhante, sendo essa percentagem superior, 70.8%, junto dos estudantes do género 

feminino. 

 

Tabulação cruzada - Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas 

competências de trabalho em equipa melhoraram. * género 

 

Género 

Total masculino feminino outro 

Devido à participação 

no programa Apps for 

Good, as minhas 

competências de 

trabalho em equipa 

melhoraram. 

1 Contagem 6 4 1 11 

% em género 2,4% 1,6% 11,1% 2,1% 

2 Contagem 6 4 1 11 

% em género 2,4% 1,6% 11,1% 2,1% 

3 Contagem 33 24 2 59 

% em género 13,0% 9,6% 22,2% 11,5% 

4 Contagem 88 62 4 154 

% em género 34,6% 24,8% 44,4% 30,0% 

5 Contagem 80 96 1 177 

% em género 31,5% 38,4% 11,1% 34,5% 
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6 Contagem 41 60 0 101 

% em género 16,1% 24,0% 0,0% 19,7% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

87.2% das alunas refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas ao trabalho em equipa, sendo a 

percentagem apresentada pelos rapazes de 82.2% masculino. 

 

Tabulação cruzada - Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas 

competências de resolução de problemas melhoraram. * género  

 

género 

Total masculino feminino outro 

Devido à participação 

no programa Apps for 

Good, as minhas 

competências de 

resolução de 

problemas 

melhoraram. 

1 Contagem 8 1 0 9 

% em género 3,1% 0,4% 0,0% 1,8% 

2 Contagem 8 8 1 17 

% em género 3,1% 3,2% 11,1% 3,3% 

3 Contagem 45 35 2 82 

% em género 17,7% 14,0% 22,2% 16,0% 

4 Contagem 100 104 5 209 

% em género 39,4% 41,6% 55,6% 40,7% 
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5 Contagem 64 81 1 146 

% em género 25,2% 32,4% 11,1% 28,5% 

6 Contagem 29 21 0 50 

% em género 11,4% 8,4% 0,0% 9,7% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

82.4% das raparigas refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas à resolução de problemas, 

comparativamente aos 76% de rapazes que o igualmente confirma. 

 

 

Tabulação cruzada - Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas 

capacidades de comunicação e de apresentação de ideias melhoraram. * género 

 

Género 

Total masculino feminino outro 

Devido à participação no 

programa Apps for Good, 

as minhas capacidades de 

comunicação e de 

apresentação de ideias 

melhoraram. 

1 Contagem 7 2 1 10 

% em género 2,8% 0,8% 11,1% 1,9% 

2 Contagem 9 4 1 14 

% em género 3,5% 1,6% 11,1% 2,7% 

3 Contagem 42 45 2 89 
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% em género 16,5% 18,0% 22,2% 17,3% 

4 Contagem 91 88 4 183 

% em género 35,8% 35,2% 44,4% 35,7% 

5 Contagem 68 77 0 145 

% em género 26,8% 30,8% 0,0% 28,3% 

6 Contagem 37 34 1 72 

% em género 14,6% 13,6% 11,1% 14,0% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

 

No que diz respeito à forma como a sua participação no Apps for Good ajudou a desenvolver competências ligadas à comunicação e 

apresentação de ideias, 79.6% das raparigas indicam-no, sendo o mesmo indicado por 77.2% dos rapazes. 

 

Tabulação cruzada - Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas 

capacidades de design de um produto melhoraram. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Devido à participação 

no programa Apps for 

Good, as minhas 

1 Contagem 11 2 0 13 

% em género 4,3% 0,8% 0,0% 2,5% 
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capacidades de design 

de um produto 

melhoraram. 

2 Contagem 10 10 0 20 

% em género 3,9% 4,0% 0,0% 3,9% 

3 Contagem 54 46 3 103 

% em género 21,3% 18,4% 33,3% 20,1% 

4 Contagem 89 92 4 185 

% em género 35,0% 36,8% 44,4% 36,1% 

5 Contagem 63 62 2 127 

% em género 24,8% 24,8% 22,2% 24,8% 

6 Contagem 27 38 0 65 

% em género 10,6% 15,2% 0,0% 12,7% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

73.6% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas ao design e conceção de 

produtos, sendo que em relação ao género verifica-se que tais percentagens variam: 70.4% nos alunos do género masculino e 76.8% no 

género feminino. 

 

Complementarmente à questão anterior, o questionário final integrou questões relativas aos efeitos da participação dos alunos no programa 

Apps for Good, no seu grau de confiança, tanto geral como especificamente orientada a determinadas tarefas. 

 



91 

 

Tabulação cruzada - Devido à participação no programa Apps for Good, a minha 

confiança geral melhorou. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Devido à participação 

no programa Apps for 

Good, a minha 

confiança geral 

melhorou. 

1 Contagem 19 13 2 34 

% em género 7,5% 5,2% 22,2% 6,6% 

2 Contagem 11 21 2 34 

% em género 4,3% 8,4% 22,2% 6,6% 

3 Contagem 48 59 1 108 

% em género 18,9% 23,6% 11,1% 21,1% 

4 Contagem 96 73 4 173 

% em género 37,8% 29,2% 44,4% 33,7% 

5 Contagem 52 56 0 108 

% em género 20,5% 22,4% 0,0% 21,1% 

6 Contagem 28 28 0 56 

% em género 11,0% 11,2% 0,0% 10,9% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 
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Em sentido geral verificou-se que, 69.3% dos estudantes do género masculino sinaliza melhorias no seu nível de confiança, sendo o valor de 

respostas favoráveis por parte das raparigas, inferior (62.8%). 

 

As questões seguintes focavam-se em dimensões especificas:  a) competências técnicas, b) trabalho de Equipa, c) resolução de problemas, d) 

comunicação de ideias, e) criatividade. E para estas encontraram-se as seguintes distribuições percentuais por género.  

 

Tabulação cruzada …Competências técnicas (realizar tarefas relacionadas com a 

tecnologia, usar tecnologias no dia a dia…) * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

…Competências 

técnicas (realizar 

tarefas relacionadas 

com a tecnologia, usar 

tecnologias no dia a 

dia…) 

1 Contagem 5 0 0 5 

% em género 2,0% 0,0% 0,0% 1,0% 

2 Contagem 6 9 0 15 

% em género 2,4% 3,6% 0,0% 2,9% 

3 Contagem 31 36 4 71 

% em género 12,2% 14,4% 44,4% 13,8% 

4 Contagem 89 104 2 195 

% em género 35,0% 41,6% 22,2% 38,0% 

5 Contagem 78 62 3 143 

% em género 30,7% 24,8% 33,3% 27,9% 

6 Contagem 45 39 0 84 
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% em género 17,7% 15,6% 0,0% 16,4% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Verificou-se que 83.4% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a confiança nas suas competências técnicas, 

sendo que 82% das alunas fazem a mesma indicação. 

 

Tabulação cruzada …Trabalho de equipa (relação de trabalho com os outros, realização 

de tarefas em grupo, saber ouvir e falar com os outros). * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

…Trabalho de equipa 

(relação de trabalho 

com os outros, 

realização de tarefas 

em grupo, saber ouvir e 

falar com os outros). 

1 Contagem 5 3 1 9 

% em género 2,0% 1,2% 11,1% 1,8% 

2 Contagem 3 5 0 8 

% em género 1,2% 2,0% 0,0% 1,6% 

3 Contagem 36 23 2 61 

% em género 14,2% 9,2% 22,2% 11,9% 

4 Contagem 78 74 4 156 

% em género 30,7% 29,6% 44,4% 30,4% 

5 Contagem 77 85 2 164 
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% em género 30,3% 34,0% 22,2% 32,0% 

6 Contagem 55 60 0 115 

% em género 21,7% 24,0% 0,0% 22,4% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

84.8% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em trabalhar em equipa. Os valores por género 

revelam-se diferentes: 82.7% para o género masculino e 87.6% para o feminino. 

 

 

Tabulação cruzada …Resolução de problemas (fazer opções, tomar decisões, resolver 

conflitos e encontrar soluções) * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

…Resolução de 

problemas (fazer 

opções, tomar 

decisões, resolver 

conflitos e encontrar 

soluções) 

1 Contagem 2 1 0 3 

% em género 0,8% 0,4% 0,0% 0,6% 

2 Contagem 8 3 0 11 

% em género 3,1% 1,2% 0,0% 2,1% 

3 Contagem 43 26 3 72 

% em género 16,9% 10,4% 33,3% 14,0% 
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4 Contagem 84 100 3 187 

% em género 33,1% 40,0% 33,3% 36,5% 

5 Contagem 80 86 2 168 

% em género 31,5% 34,4% 22,2% 32,7% 

6 Contagem 37 34 1 72 

% em género 14,6% 13,6% 11,1% 14,0% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

88% das alunas refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança na resolução de problemas, sendo que apenas 79.2% 

dos alunos o fazem. 

 

Tabulação cruzada …Comunicação de ideias (fazer apresentações, partilhar informação 

com outros). * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

…Comunicação de 

ideias (fazer 

apresentações, 

partilhar informação 

com outros). 

1 Contagem 2 2 1 5 

% em género 0,8% 0,8% 11,1% 1,0% 

2 Contagem 9 5 1 15 

% em género 3,5% 2,0% 11,1% 2,9% 
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3 Contagem 52 41 2 95 

% em género 20,5% 16,4% 22,2% 18,5% 

4 Contagem 82 87 4 173 

% em género 32,3% 34,8% 44,4% 33,7% 

5 Contagem 69 78 1 148 

% em género 27,2% 31,2% 11,1% 28,8% 

6 Contagem 40 37 0 77 

% em género 15,7% 14,8% 0,0% 15,0% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

75.2% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em comunicar ideias. 

Já esse valor sobe para os 80.8% olhando para as respostas das raparigas. 

 

Tabulação cruzada … Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifestá-las, 

criando algo como resultado original, fruto da fantasia e imaginação). * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

… Criatividade 

(processo de gerar 

ideias novas e 

1 Contagem 5 1 0 6 

% em género 2,0% 0,4% 0,0% 1,2% 
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manifestá-las, criando 

algo como resultado 

original, fruto da 

fantasia e imaginação). 

2 Contagem 8 2 1 11 

% em género 3,1% 0,8% 11,1% 2,1% 

3 Contagem 42 38 2 82 

% em género 16,5% 15,2% 22,2% 16,0% 

4 Contagem 84 90 3 177 

% em género 33,1% 36,0% 33,3% 34,5% 

5 Contagem 78 78 1 157 

% em género 30,7% 31,2% 11,1% 30,6% 

6 Contagem 37 41 2 80 

% em género 14,6% 16,4% 22,2% 15,6% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

83.6% dos alunos do género feminino refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua criatividade. Esse valor é de  

78.4% junto dos alunos do género masculino. 
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Tabulação cruzada …tua confiança em geral, ou seja, a capacidade de realizar aquilo que 

desejas, aceitar e resolver desafios. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

…tua confiança em 

geral, ou seja, a 

capacidade de realizar 

aquilo que desejas, 

aceitar e resolver 

desafios. 

1 Contagem 7 5 1 13 

% em género 2,8% 2,0% 11,1% 2,5% 

2 Contagem 4 6 2 12 

% em género 1,6% 2,4% 22,2% 2,3% 

3 Contagem 35 42 2 79 

% em género 13,8% 16,8% 22,2% 15,4% 

4 Contagem 106 101 3 210 

% em género 41,7% 40,4% 33,3% 40,9% 

5 Contagem 72 67 1 140 

% em género 28,3% 26,8% 11,1% 27,3% 

6 Contagem 30 29 0 59 

% em género 11,8% 11,6% 0,0% 11,5% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 
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No que diz respeito a melhorias na sua confiança em geral, as percentagens revelam-se mais favoráveis para o género masculino (81.8%) do 

que para o feminino (78.8%). 

 

Tabulação cruzada - Classifica o quanto achas que a participação neste programa te ajudou a melhorar a tua 

Resiliência, ou seja, a capacidade de lidares com problemas, superares obstáculos, adaptares-te a mudanças ou 

resistir à pressão de situações complicadas? Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, desde (1) Nenhuma 

melhoria até (6) Grande melhoria. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa 

te ajudou a melhorar a tua Resiliência, ou seja, a capacidade 

de lidares com problemas, superares obstáculos, adaptares-

te a mudanças ou resistir à pressão de situações 

complicadas?  

 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, desde (1) 

Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. 

1 Contagem 15 1 0 16 

% em género 5,9% 0,4% 0,0% 3,1% 

2 Contagem 9 5 2 16 

% em género 3,5% 2,0% 22,2% 3,1% 

3 Contagem 48 39 3 90 

% em género 18,9% 15,6% 33,3% 17,5% 

4 Contagem 94 103 3 200 

% em género 37,0% 41,2% 33,3% 39,0% 

5 Contagem 65 79 1 145 

% em género 25,6% 31,6% 11,1% 28,3% 

6 Contagem 23 23 0 46 

% em género 9,1% 9,2% 0,0% 9,0% 
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Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

No que respeita à resiliência, foi possível verificar que 71.7% dos alunos refere que a participação no programa promoveu melhorias 

comparativamente a 82% das alunas. Verifica-se que a resiliência foi maioritariamente sentida como incrementada por parte das raparigas 

enquanto que os efeitos favoráveis do programa na confiança em geral mostraram-se mais notado por parte dos rapazes. 

 

A avaliação do programa centrou-se igualmente em dimensões relativas à aspiração de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os 

dados seguintes focam-se nessas dimensões. 

 

 

género 

masculino feminino outro 

Por participares no programa Apps for Good tornou 

mais provável a hipótese de vires a especializar-te 

na área das Tecnologias ou de Programação, 

durante o teu percurso escolar e/ou depois de 

terminares a escola? 

Não Contagem 63 98 3 

% em género 24,8% 39,2% 33,3% 

Não sei dizer Contagem 97 98 5 

% em género 38,2% 39,2% 55,6% 

Sim Contagem 94 54 1 

% em género 37,0% 21,6% 11,1% 

Total Contagem 254 250 9 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 
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Somente 29.04% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good tornou mais provável a hipótese de vir a especializar-se 

na área das Tecnologias ou da Programação. Destes em relação ao género encontram-se as seguintes percentagens 37% masculino e 21.6% 

feminino. 

 

Tabulação cruzada … Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicações. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

… Saber mais sobre 

tecnologias digitais e 

aplicações. 

1 Contagem 3 5 0 8 

% em género 1,2% 2,0% 0,0% 1,6% 

2 Contagem 6 9 0 15 

% em género 2,4% 3,6% 0,0% 2,9% 

3 Contagem 49 49 4 102 

% em género 19,3% 19,6% 44,4% 19,9% 

4 Contagem 79 97 3 179 

% em género 31,1% 38,8% 33,3% 34,9% 

5 Contagem 62 60 2 124 

% em género 24,4% 24,0% 22,2% 24,2% 

6 Contagem 55 30 0 85 

% em género 21,7% 12,0% 0,0% 16,6% 

Total Contagem 254 250 9 513 
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% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Em contrapartida, 77.2% dos alunos indica que a sua participação no programa os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias 

digitais e aplicações. Este valor desce para os 74.8% junto das raparigas. 

 

Tabulação cruzada ...Trabalhar numa área tecnológica (ex. webdesigner, programador, 

etc.). * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

...Trabalhar numa área 

tecnológica (ex. 

webdesigner, 

programador, etc.). 

1 Contagem 9 21 0 30 

% em género 3,5% 8,4% 0,0% 5,8% 

2 Contagem 12 29 2 43 

% em género 4,7% 11,6% 22,2% 8,4% 

3 Contagem 70 79 5 154 

% em género 27,6% 31,6% 55,6% 30,0% 

4 Contagem 79 67 1 147 

% em género 31,1% 26,8% 11,1% 28,7% 

5 Contagem 46 43 0 89 

% em género 18,1% 17,2% 0,0% 17,3% 

6 Contagem 38 11 1 50 
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% em género 15,0% 4,4% 11,1% 9,7% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

64.2% dos alunos do género masculino alunos indica que a sua participação no Programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a 

trabalhar numa área tecnológica. A percentagem junto das raparigas foi de 48.4%. 

 

Tabulação cruzada …Trabalhar numa empresa de tecnologia, seja como técnico ou 

noutra áreas (como marketing ou vendas). * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

…Trabalhar numa 

empresa de tecnologia, 

seja como técnico ou 

noutra áreas (como 

marketing ou vendas). 

1 Contagem 14 17 2 33 

% em género 5,5% 6,8% 22,2% 6,4% 

2 Contagem 22 29 0 51 

% em género 8,7% 11,6% 0,0% 9,9% 

3 Contagem 58 63 5 126 

% em género 22,8% 25,2% 55,6% 24,6% 

4 Contagem 78 84 1 163 

% em género 30,7% 33,6% 11,1% 31,8% 

5 Contagem 39 42 1 82 
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% em género 15,4% 16,8% 11,1% 16,0% 

6 Contagem 43 15 0 58 

% em género 16,9% 6,0% 0,0% 11,3% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

59.1% dos alunos indica que a sua participação no Programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa empresa de 

tecnologia, a percentagem cresce junto dos rapazes, 63% e reduz junto das raparigas, 56.4%. 

 

Tabulação cruzada ...Criar o teu próprio negócio. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

...Criar o teu próprio 

negócio. 

1 Contagem 17 11 1 29 

% em género 6,7% 4,4% 11,1% 5,7% 

2 Contagem 20 20 0 40 

% em género 7,9% 8,0% 0,0% 7,8% 

3 Contagem 51 55 3 109 

% em género 20,1% 22,0% 33,3% 21,2% 

4 Contagem 67 77 3 147 

% em género 26,4% 30,8% 33,3% 28,7% 
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5 Contagem 49 43 1 93 

% em género 19,3% 17,2% 11,1% 18,1% 

6 Contagem 50 44 1 95 

% em género 19,7% 17,6% 11,1% 18,5% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

Os valores encontrados na questão relativa ao interesse em vir a criar o seu próprio negócio, 65.4% para os alunos do género masculino e 65.6% 

para os alunos do género feminino. 

 

Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoráveis do envolvimento dos alunos no programa Apps for Good no que concerne 

a: i) criação/manutenção de uma atitude positiva relativamente à escola, ii) aumento da sua consciência acerca de como a tecnologia pode 

contribuir para a resolução de problemas sociais e iii) na melhoria da relação estabelecida com os professores também envolvidos no 

programa. Em todos estes indicadores as raparigas apresentaram valores percentuais mais elevados do que os rapazes. 

 

Tabulação cruzada -  Classifica o quanto achas que a participação neste programa contribuiu para teres 

uma atitude mais positiva relativamente à escola? Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com 

base numa escala desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Classifica o quanto achas que a 

participação neste programa contribuiu 

1 Contagem 13 8 0 21 

% em género 5,1% 3,2% 0,0% 4,1% 
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para teres uma atitude mais positiva 

relativamente à escola?  

 

Indica o que melhor se adapta à tua 

avaliação, com base numa escala desde 

(1) Nenhuma melhoria até (6) Grande 

melhoria. 

2 Contagem 14 9 0 23 

% em género 5,5% 3,6% 0,0% 4,5% 

3 Contagem 45 46 4 95 

% em género 17,7% 18,4% 44,4% 18,5% 

4 Contagem 97 89 3 189 

% em género 38,2% 35,6% 33,3% 36,8% 

5 Contagem 65 68 0 133 

% em género 25,6% 27,2% 0,0% 25,9% 

6 Contagem 20 30 2 52 

% em género 7,9% 12,0% 22,2% 10,1% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

71.7% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para o desenvolvimento de uma atitude mais positiva relativamente à 

escola. A percentagem junto das raparigas foi de 74.8%. 

 

Tabulação cruzada - Classifica o quanto achas que a participação neste programa contribuiu para aumentar 

a tua consciência de como a tecnologia pode contribuir para a resolução de problemas sociais?  

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala desde (1) Não contribuiu em nada até 

(6) Contribui bastante. * género 



107 

 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Classifica o quanto achas que a participação 

neste programa contribuiu para aumentar a 

tua consciência de como a tecnologia pode 

contribuir para a resolução de problemas 

sociais?  

 

Indica o que melhor se adapta à tua 

avaliação, com base numa escala desde (1) 

Não contribuiu em nada até (6) Contribui 

bastante. 

1 Contagem 10 3 0 13 

% em género 3,9% 1,2% 0,0% 2,5% 

2 Contagem 4 2 0 6 

% em género 1,6% 0,8% 0,0% 1,2% 

3 Contagem 42 44 3 89 

% em género 16,5% 17,6% 33,3% 17,3% 

4 Contagem 99 83 4 186 

% em género 39,0% 33,2% 44,4% 36,3% 

5 Contagem 67 72 0 139 

% em género 26,4% 28,8% 0,0% 27,1% 

6 Contagem 32 46 2 80 

% em género 12,6% 18,4% 22,2% 15,6% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

78% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para a sua consciência do valor que a tecnologia pode ter na resolução 

de problemas sociais. A percentagem junto das raparigas foi de 80.4% feminino. 
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Tabulação cruzada - Classifica o quanto achas que a participação no programa Apps for Good contribuiu 

para melhorar a relação entre aluno e professor? Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com 

base numa escala desde (1) Não contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Classifica o quanto achas que a 

participação no programa Apps for Good 

contribuiu para melhorar a relação entre 

aluno e professor?  

 

Indica o que melhor se adapta à tua 

avaliação, com base numa escala desde 

(1) Não contribuiu em nada até (6) 

Contribui bastante. 

1 Contagem 14 4 0 18 

% em género 5,5% 1,6% 0,0% 3,5% 

2 Contagem 18 8 0 26 

% em género 7,1% 3,2% 0,0% 5,1% 

3 Contagem 43 48 2 93 

% em género 16,9% 19,2% 22,2% 18,1% 

4 Contagem 85 76 6 167 

% em género 33,5% 30,4% 66,7% 32,6% 

5 Contagem 58 71 0 129 

% em género 22,8% 28,4% 0,0% 25,1% 

6 Contagem 36 43 1 80 

% em género 14,2% 17,2% 11,1% 15,6% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 
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70.5% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para melhorar a relação com os professores que participaram no 

mesmo. A percentagem junto das raparigas foi de 76%. 

 

Tabulação cruzada - Como é que classificas o teu grau de satisfação geral com o programa? 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala desde (1) Totalmente insatisfeito até (10) 

Totalmente satisfeito. * género 

 

género 

Total masculino feminino outro 

Como é que classificas o teu grau de satisfação 

geral com o programa? 

 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, 

com base numa escala desde (1) Totalmente 

insatisfeito até (10) Totalmente satisfeito. 

1 Contagem 9 1 1 11 

% em género 3,5% 0,4% 11,1% 2,1% 

2 Contagem 5 3 0 8 

% em género 2,0% 1,2% 0,0% 1,6% 

3 Contagem 9 3 0 12 

% em género 3,5% 1,2% 0,0% 2,3% 

4 Contagem 9 12 1 22 

% em género 3,5% 4,8% 11,1% 4,3% 

5 Contagem 24 28 3 55 

% em género 9,4% 11,2% 33,3% 10,7% 

6 Contagem 33 32 2 67 

% em género 13,0% 12,8% 22,2% 13,1% 
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7 Contagem 53 47 2 102 

% em género 20,9% 18,8% 22,2% 19,9% 

8 Contagem 63 71 0 134 

% em género 24,8% 28,4% 0,0% 26,1% 

9 Contagem 20 22 0 42 

% em género 7,9% 8,8% 0,0% 8,2% 

10 Contagem 29 31 0 60 

% em género 11,4% 12,4% 0,0% 11,7% 

Total Contagem 254 250 9 513 

% em género 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 

 

No global, 78% dos alunos indica que está satisfeito com o programa, sendo que as alunas que respondem em igual sentido são 

numericamente superiores, 81.2%. Os valores médios encontrados por género são abaixo indicados. 
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Estatística Descritiva (género masculino) 

 N Mínimo Máximo Média 

Erro 

Desvio 

Como é que classificas o teu grau de satisfação geral com o programa? 

 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala desde (1) Totalmente 

insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito. 

254 1 10 7,87 2,180 

N válido (de lista) 254     

 

 

Estatística Descritiva (género feminino) 

 N Mínimo Máximo Média 

Erro 

Desvio 

Como é que classificas o teu grau de satisfação geral com o programa? 

 

Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala desde (1) Totalmente 

insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito. 

250 1 10 8,20 1,835 

N válido (de lista) 250     

 

A avaliação do programa procurou destacar algumas perceções das alunas (raparigas) acerca de algumas dimensões adicionais ás 

apresentadas anteriormente. Os dados seguintes focam-se neste intento. 

 



112 

 

 

Estimular o teu interesse pela área da tecnologia 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 12 4,8 4,8 4,8 

2 9 3,6 3,6 8,4 

3 66 26,4 26,4 34,8 

4 87 34,8 34,8 69,6 

5 46 18,4 18,4 88,0 

6 30 12,0 12,0 100,0 

Total 250 100,0 100,0  

 

65.2% das alunas indica que a sua participação no programa Apps for Good estimulou-lhes o interesse pela área de tecnologia. 

 

Compreender que tens capacidade para desenvolver projetos ligados à área das tecnologias 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 6 2,4 2,4 2,4 

2 15 6,0 6,0 8,4 

3 54 21,6 21,6 30,0 

4 86 34,4 34,4 64,4 

5 63 25,2 25,2 89,6 
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6 26 10,4 10,4 100,0 

Total 250 100,0 100,0  

 

70% das alunas indica que a sua participação no programa as levou a compreender que possuem capacidade para desenvolver projetos ligados 

à área de tecnologia. 

 

Perceber que projetos na área das tecnologias dirigem-se tanto às raparigas como aos rapazes 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 11 4,4 4,4 4,4 

2 2 ,8 ,8 5,2 

3 25 10,0 10,0 15,2 

4 49 19,6 19,6 34,8 

5 63 25,2 25,2 60,0 

6 100 40,0 40,0 100,0 

Total 250 100,0 100,0  

 

84.8% das alunas indica que a sua participação no programa as levou a compreender que projetos ligados à área de tecnologia são dirigidos 

tanto para rapazes como para raparigas. 
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Pensar num futuro académico que esteja ligado à área das tecnologias 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 26 10,4 10,4 10,4 

2 23 9,2 9,2 19,6 

3 73 29,2 29,2 48,8 

4 67 26,8 26,8 75,6 

5 40 16,0 16,0 91,6 

6 21 8,4 8,4 100,0 

Total 250 100,0 100,0  

 

51.2% das alunas indica que a sua participação no programa as conduziu em perspetivar um futuro académico numa área ligada à tecnologia. 

 

Pensar num futuro profissional que esteja ligado à área das tecnologias 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 28 11,2 11,2 11,2 

2 25 10,0 10,0 21,2 

3 63 25,2 25,2 46,4 

4 67 26,8 26,8 73,2 

5 44 17,6 17,6 90,8 
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6 23 9,2 9,2 100,0 

Total 250 100,0 100,0  

 

53.6% das alunas indica que a sua participação no programa as conduziu em pensar num futuro profissional em áreas ligadas à tecnologia. 

 

Os valores médios encontrados são os abaixo indicados. 

 

Estatística Descritiva 

 N Mínimo Máximo Média Erro Desvio 

Estimular o teu interesse pela área da tecnologia 250 1 6 3,94 1,228 

Compreender que tens capacidade para desenvolver projetos ligados à área das tecnologias 250 1 6 4,05 1,159 

Perceber que projetos na área das tecnologias dirigem-se tanto às raparigas como aos rapazes 250 1 6 4,80 1,319 

Pensar num futuro *académico* que esteja ligado à área das tecnologias 250 1 6 3,54 1,374 

Pensar num futuro *profissional* que esteja ligado à área das tecnologias 250 1 6 3,57 1,424 

N válido (de lista) 250     
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Conclusão:  

De forma geral, em todas as dimensões analisadas pelo programa as raparigas apresentam respostas que sinalizam perceções mais favoráveis 

acerca da sua participação no programa, tanto no desenvolvimento de competências ligadas a tecnologias como noutras soft skills relevantes 

tais como a capacidade de trabalhar em equipa, resolver problemas, comunicação e de apresentação de ideias conceção de um produto, 

criatividade e resiliência. De igual modo, verificou-se que maiores percentagens de raparigas identificam que o programa ajudou a que 

tivessem uma atitude positiva relativamente à escola e melhores relações com os professores. Aumentou ainda a sua consciência de que a 

tecnologia pode contribuir para a resolução de problemas sociais, e que a área das tecnologias não é um domínio preferencial de rapazes que 

também estas detêm competências para atuar académica e profissional nessa área.  

Por fim, a avaliação do programa por parte das raparigas revelou-se também superior à dos rapazes.   
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Estudo de Caso 

 

 Impacto do Programa Apps for Good junto de alunos de um Estabelecimento Prisional (EP)  

 

Programa Apps for Good - 2020/2021 

 

 

 

 

Equipa Responsável: Neuza Pedro e Nuno Dorotea 

 

Instituto de Educação da Universidade de Lisboa  
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Introdução 

 

O processo de avaliação externa, desenvolvido pelo Instituto de Educação da Universidade de Lisboa, à implementação do Programa Apps for 

Good, no contexto português, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades: 

i) análise e validação dos instrumentos de monitorização e avaliação final do programa, em específico, questionário de avaliação final 

desenvolvido para alunos e entrevistas realizadas com alunos e professor; 

ii) organização, codificação e análise dos dados recolhidos no final da implementação do programa junto dos alunos e professor participantes; 

iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensuração do impacto do envolvimento no programa Apps for Good.  

O presente relatório centra-se num desses estudos de caso e procura apresentar dados relativos ao impacto do Programa na promoção do 

envolvimento dos alunos de um Estabelecimento Prisional (EP) na área das Tecnologias 

 

Descrição 

O presente estudo de caso desenvolvido com alunos e professor participantes no programa Apps for Good no ano letivo 2020/2021 assumiu 

como propósito analisar o impacto do programa Apps for Good na promoção do interesse e motivação de um grupo de alunos integrados num 

estabelecimento prisional no envolvimento em projetos académicos e profissionais ligados às Tecnologias bem como em outras dimensões 

relacionadas com a aprendizagem e envolvimento escolar. 

 

Participantes 

6 estudantes do sexo masculino respondentes ao questionário e entrevista final de avaliação do programa a frequentar uma escola de um 

Estabelecimento Prisional. Os mesmos apresentavam idade compreendidas entre os 29 e os 76 anos (média= 45.66 anos, com um desvio 

padrão assinável, 17 anos). Relativamente ao ano de escolaridade que se encontravam a frequentar verificou-se elevada heterogeneidade, 

sendo o menor nível escolaridade frequentado o 7º ano e o maior nível de escolaridade frequentado o 4º ano Licenciatura em Direito. Além 

dos estudantes respondeu à entrevista uma professora, de faixa etária de 41-50 anos, envolvida no suporte ao programa no Estabelecimento 

Prisional. 
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Procedimentos de recolha de dados 

O processo de recolha de dados alicerçou-se na aplicação de questionários e entrevistas online dirigidos a todos os alunos e participantes no 

programa no presente ano letivo.  Os instrumentos foram especificamente desenhados para o programa, advindo os mesmos da equipa 

internacional do programa. O mesmo centra-se em questões de formato de resposta fechada, com escalas de resposta de 6 pontos, seguindo 

o formato adotado nos instrumentos aplicados internacionalmente pelo programa. 

 

 

Procedimentos éticos 

O processo de recolha, codificação, organização e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de 

Proteção de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram única e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de 

implementação do programa no ano letivo 2020/21 e de identificar processos de melhoria a estabelecer futuramente. Em momento algum, 

foram solicitados, aos alunos ou ao professor, dados de identificação pessoal. Os dados recolhidos serão mantidos pela vida útil do programa, 

ou seja, durante a sua implementação no contexto nacional, para análise comparativa entre anos letivos, sendo depois, armazenados em 

sistemas de elevada segurança, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgação não autorizada dos mesmos. 

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Ética para a Investigação em Educação e 

Formação do Instituto de Educação da Universidade de Lisboa (Deliberação n.º 453/2016, Diário da República, 2.ª série - N.º 52 -15 de março 

de 2016), a saber: 

. a integridade total da ação por parte da equipa responsável pela condução do trabalho, pautada pela competência, rigor, seriedade, zelo e 

transparência de todos os procedimentos de análise de dados realizados; 

. a garantia do consentimento informado de todos os participantes assegurando-se a total legalidade e a natureza voluntária da sua 

participação; 

. a proteção e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas várias etapas do trabalho, sendo garantida a total 

confidencialidade dos dados por estes facultados. 

O processo de recolha de dados foi apresentado à Direção Geral da Educação, pelos meios e formulários próprios tendo obtido a requerida 

autorização. 
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Resultados Quantitativos - Questionários 

 

Este instrumento foi respondido por 6 estudantes da Escola Secundária de Paços de Ferreira no Estabelecimento Prisional (EP) do Vale do 

Sousa. Verifica-se que os alunos respondentes revelam idades compreendidas entre os 29 e os 76 anos. Registou-se uma média de idade 

próxima dos 45,66 anos. 

 

Estatística Descritiva 

 N Mínimo Máximo Média Erro Desvio 

idade 6 29,00 76,00 45,6667 16,68133 

 

 

A primeira questão colocada procurava identificar em que medida a participação no programa Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as 

suas competências em áreas como a) Programação/codificação, b) Trabalho em equipa, c) Resolução de problemas, d) Capacidade de 

comunicação e de apresentação de ideias e e) Conceção de um produto. Foi possível verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos 

do programa no desenvolvimento da totalidade das áreas de competência, com especial incidência para apresentação de ideias (com um valor 

médio de 5,67 na escala de 6 pontos facultada). Ainda é de assinalar que em todas as dimensões os valores percentuais apresentados 

mostram-se elevados relativamente à boa aceitação e satisfação com o programa. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências digitais melhoraram (por exemplo, criar websites ou 

aplicativos). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 16,7 16,7 16,7 

4 2 33,3 33,3 50,0 

5 2 33,3 33,3 83,3 

6 1 16,7 16,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

83.3% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências digitais ligadas à criação de websites e 

aplicativos. 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de trabalho em equipa melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 3 50,0 50,0 50,0 

6 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas ao trabalho em equipa. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de resolução de problemas melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 4 1 16,7 16,7 16,7 

5 3 50,0 50,0 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudar a desenvolver competências ligadas à resolução de problemas. 

 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicação e de apresentação de ideias melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 2 33,3 33,3 33,3 

6 4 66,7 66,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

No que diz respeito à forma como a sua participação no Apps for Good ajudou a desenvolver competências ligadas à comunicação e 

apresentação de ideias, 100% dos alunos indicam terem melhorado. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto melhoraram. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 16,7 16,7 16,7 

4 1 16,7 16,7 33,3 

5 1 16,7 16,7 50,0 

6 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

83.3% dos alunos refere que a sua participação no Apps for Good o ajudou-os a desenvolver competências ligadas ao design e conceção de 

produtos. 

 

Complementarmente à questão anterior, o questionário final integrou questões relativas aos efeitos da participação dos alunos no programa 

Apps for Good, no seu grau de confiança, tanto geral como especificamente orientada a determinadas tarefas. 

 

Devido à participação no programa Apps for Good, a minha confiança geral melhorou. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 3 50,0 50,0 50,0 

6 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

Em sentido geral, verificou-se que 100% dos estudantes sinaliza melhorias no seu nível de confiança. 
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As questões seguintes focavam-se em dimensões especificas: a) competências técnicas, b) trabalho de Equipa, c) resolução de problemas, d) 

comunicação de ideias, e) criatividade. E para estas encontraram-se as seguintes distribuições percentuais.  

 

…Competências técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no dia a dia…) 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 16,7 16,7 16,7 

4 1 16,7 16,7 33,3 

5 2 33,3 33,3 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

Verificou-se que 83.3% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a confiança nas suas competências técnicas. 

 

…Trabalho de equipa (relação de trabalho com os outros, realização de tarefas em grupo, saber ouvir e falar com os outros). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 16,7 16,7 16,7 

5 2 33,3 33,3 50,0 

6 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

83.3% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em trabalhar em equipa. 
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…Resolução de problemas (fazer opções, tomar decisões, resolver conflitos e encontrar soluções) 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 4 66,7 66,7 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança na resolução de problemas. 

 

 

…Comunicação de ideias (fazer apresentações, partilhar informação com outros). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 3 50,0 50,0 50,0 

6 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua confiança em comunicar ideias. 
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… Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifestá-las, criando algo como resultado original, 

 fruto da fantasia e imaginação). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 2 33,3 33,3 33,3 

6 4 66,7 66,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorar a sua criatividade. 

 

 

…sua confiança em geral, ou seja, a capacidade de realizar aquilo que deseja, aceitar e resolver desafios. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 1 16,7 16,7 16,7 

6 5 83,3 83,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

No que diz respeito na sua confiança em geral, 100% dos alunos refere que a participação no programa ajudou a melhorá-la. 
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Classifica o quanto achas que a participação neste programa o ajudou a melhorar a sua Resiliência, ou seja, a capacidade de lidar com 

problemas, superar obstáculos, adaptar-se a mudanças ou resistir à pressão de situações complicadas? Indique o que melhor se adapta à 

sua avaliação, desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. 

 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 4 66,7 66,7 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

No que respeita à resiliência, foi possível verificar que 100% dos alunos refere que a participação no programa promoveu melhorias nessa 

área. 

 

A avaliação do programa centrou-se igualmente em dimensões relativas à aspiração de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os 

dados seguintes focam-se aí. 

… Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicações. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 16,7 16,7 16,7 

4 2 33,3 33,3 50,0 

5 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

83.3% dos alunos indica que a sua participação no programa os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias digitais e 

aplicações.  
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...Trabalhar numa área tecnológica (ex. webdesigner, programador, etc.). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 2 33,3 33,3 33,3 

4 2 33,3 33,3 66,7 

5 1 16,7 16,7 83,3 

6 1 16,7 16,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

66.7% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa área 

tecnológica. 

 

…Trabalhar numa empresa de tecnologia, seja como técnico ou noutra áreas (como marketing ou vendas). 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 16,7 16,7 16,7 

4 1 16,7 16,7 33,3 

5 3 50,0 50,0 83,3 

6 1 16,7 16,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

83.3% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa empresa de 

tecnologia. 
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...Criar o seu próprio negócio. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 16,7 16,7 16,7 

5 3 50,0 50,0 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

Os valores encontrados para a questão relativa ao interesse em vir a criar o seu próprio negócio, indica que 83.3% possuem interesse. 

 

Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoráveis do envolvimento dos alunos no programa Apps for Good no que concerne 

a: i) criação/manutenção de uma atitude positiva relativamente à escola, ii) aumento da sua consciência acerca de como a tecnologia pode 

contribuir para a resolução de problemas sociais e iii) na melhoria da relação estabelecida com os professores também envolvidos no 

programa.  

Classifique o quanto considera que a participação neste programa contribuiu para ter uma atitude mais positiva relativamente à escola?  

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 2 33,3 33,3 33,3 

6 4 66,7 66,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

100% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para o desenvolvimento de uma atitude mais positiva relativamente à 

escola. 
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Classifique o quanto considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a sua consciência de como a tecnologia pode 

contribuir para a resolução de problemas sociais?  Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não 

contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 2 33,3 33,3 33,3 

6 4 66,7 66,7 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para a sua consciência do valor que a tecnologia pode ter na resolução 

de problemas sociais. 

 

 

Classifique o quanto considera que a participação no programa Apps for Good contribuiu para melhorar a relação entre aluno e professor? 

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 5 3 50,0 50,0 50,0 

6 3 50,0 50,0 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para melhorar a relação com os professores que participaram no 

mesmo. 
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Em que medida considera que participação no programa Apps for Good ajudou no seu bem-estar. Em especial, considera que contribuiu 

para se sentires mais estável emocionalmente? Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não 

contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 4 1 16,7 16,7 16,7 

5 3 50,0 50,0 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos indica que a sua participação no programa Apps for Good contribuiu para melhorar o bem-estar e a estabilidade emocional. 

 

Em que medida considera que a participação no programa Apps for Good contribuiu para uma melhoria no relacionamento entre pares 

(com os teus colegas)? Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não contribuiu em nada até (6) 

Contribuiu bastante. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 4 1 16,7 16,7 16,7 

5 3 50,0 50,0 66,7 

6 2 33,3 33,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos indica que a sua participação no programa contribuiu para melhorar a relação com os colegas. 
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Como é que classifica o seu grau de satisfação geral com o programa? 

Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Totalmente insatisfeito até (10) Totalmente satisfeito. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 9 1 16,7 16,7 16,7 

10 5 83,3 83,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

No global, 100% dos alunos indica que está satisfeito com o programa, sendo que a totalidade das respostas se situou nas opções 9 e 10 da 

escala de 10 pontos apresentada. 

 

Qual é a probabilidade de vir a recomendar o programa Apps for Good a outros colegas? Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, 

com base numa escala desde (1) Extremamente improvável até (10) Extremamente provável. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 9 1 16,7 16,7 16,7 

10 5 83,3 83,3 100,0 

Total 6 100,0 100,0  

 

100% dos alunos indica que recomendaria o programa Apps for Good a outros colegas. 

 N Mínimo Máximo Média 

Erro 

Desvio 

Como é que classifica o seu grau de satisfação geral com o programa? 6 9 10 9,83 ,408 
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Qual é a probabilidade de vir a recomendar o programa Apps for Good a outros 

colegas? 

6 9 10 9,83 ,408 

Estatística Descritiva  

(Valores médios e Desvio-padrão por item) 

 N Média Desvio-Padrão 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências digitais melhoraram (por 

exemplo, criar websites ou aplicativos). 

6 4,50 1,049 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de trabalho em equipa 

melhoraram. 

6 5,50 0,548 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de resolução de problemas 

melhoraram. 

6 5,17 0,753 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicação e de 

apresentação de ideias melhoraram. 

6 5,67 0,516 

Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto 

melhoraram. 

6 5,00 1,265 

Devido à participação no programa Apps for Good, a minha confiança geral melhorou. 6 5,50 0,548 

…Competências técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no dia a dia…) 6 4,83 1,169 

…Trabalho de equipa (relação de trabalho com os outros, realização de tarefas em grupo, saber ouvir e 

falar com os outros). 

6 5,00 1,549 

…Resolução de problemas (fazer opções, tomar decisões, resolver conflitos e encontrar soluções) 6 5,33 0,516 

…Comunicação de ideias (fazer apresentações, partilhar informação com outros). 6 5,50 0,548 
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…Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifestá-las, criando algo como resultado original, fruto 

da fantasia e imaginação). 

6 5,67 0,516 

…sua confiança em geral, ou seja, a capacidade de realizar aquilo que deseja, aceitar e resolver desafios. 6 5,83 0,408 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa o ajudou a melhorar a sua Resiliência, ou 

seja, a capacidade de lidar com problemas, superar obstáculos, adaptar-se a mudanças ou resistir à 

pressão de situações complicadas?  

6 5,33 0,516 

… Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicações. 6 4,33 0,816 

...Trabalhar numa área tecnológica (ex. webdesigner, programador, etc.). 6 4,17 1,169 

…Trabalhar numa empresa de tecnologia, seja como técnico ou noutra áreas (como marketing ou 

vendas). 

6 4,67 1,033 

...Criar o seu próprio negócio. 6 4,67 1,862 

Classifique o quanto considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a sua 

consciência de como a tecnologia pode contribuir para a resolução de problemas sociais?  

6 5,67 0,516 

Classifique o quanto considera que a participação neste programa contribuiu para ter uma atitude mais 

positiva relativamente à escola?  

6 5,67 0,516 

Classifique o quanto considera que a participação no programa Apps for Good contribuiu para melhorar a 

relação entre aluno e professor?  

6 5,50 0,548 

Em que medida considera que participação no programa Apps for Good ajudou no seu bem-estar. Em 

especial, considera que contribuiu para se sentires mais estável emocionalmente? 

6 5,17 0,753 

Em que medida considera que a participação no programa Apps for Good contribuiu para uma melhoria 

no relacionamento entre pares (com os teus colegas)?  

6 5,17 0,753 
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Resultados Qualitativos - Entrevistas 

 

As entrevistas foram conduzidas tanto com a Professora que acompanhou a implementação do programa no estabelecimento prisional como 

pelos estudantes da Escola Secundária de Paços de Ferreira. As respostas recolhidas são seguidamente apresentadas. 

 

. Alunos 

 

Já participou em algum projeto ligado às tecnologias antes?  

 
Não (100%) 

 

 

 

O que sabe sobre o programa Apps for Good?  

 
Os estudantes entendem o programa como um possibilitador de novas aprendizagens dentro do contexto prisional, que os possibilita 
desenvolver competências pessoais, profissionais e a criatividade, bem como, percebem o programa como capaz de facilitar as vidas das 
pessoas pois envolve questões sociais e do ambiente. 
 
 

 

 

 

 

 

 

O que é que o motivou a participar neste programa? (Professora, colegas,….)  

 
Os estudantes motivaram-se a participar no programa por terem sido incentivados pela docente e pelo gosto por projetos que envolvem as 
tecnologias, assim como, o vislumbre de desenvolvimento pessoal, peça disponibilidade tempo e forma de manter a mente ativa e por fim, 
pela possibilidade de superarem o desafio. 

 

 

 

 

 

 

Como têm sido as sessões Apps for Good?  
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Misto (100%) 
 

 

 

Está a gostar de estar a participar no programa?  

 
Sim (100%) 
 

 

 

E por quê?  

 
Os estudantes indicam que o que mais lhe atrai no programa é o trabalho em equipa, a possibilidade de desenvolver competências para 
resolução de problemas com as tecnologias e a partilha de informações. 
 
 

 

 

 

 

Considera que a sua participação neste programa contribuiu para aumentar a sua motivação para a aprendizagem/ para frequência da 
escola? 

 

 
6 (100%) 

 

 

 

Em que medida? Quer partilhar algum exemplo?  

 
Os estudantes indicam que o programa contribuiu para estimular o interesse e gosto pelas tecnologias na qual visualizam meios de 
desenvolvimento pessoal, profissional e educativo, bem como, vislumbram os benefícios do trabalho em equipa e o estímulo ao 
desenvolvimento dos seus talentos inatos. Também é indicado que atividades que saem do habitual do sistema prisional os estimula a 
avançarem com os estudos.  
 

 

 

 

 

 

 

Considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a sua motivação para novas áreas de interesse (ex. tecnologia, 
apps, etc.)? 

 

 
66,67% opta por responder totalmente e os restantes escolheram a opção 5, na escala de 6 pontos facultada. 

 

 

 

Em que medida? Quer partilhar algum exemplo?  
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Foi indicado pelos estudantes que o programa os fez perceber a presença das tecnologias nas diversas áreas do conhecimento e sua efetiva 
importância e aplicação na vida profissional atualmente. 

 

 

 

De acordo com o que já sabe sobre o programa, o que é que acha que aprendeu por participar?  

 
Os estudantes indicaram que aprenderam: a programar, trabalhar em equipa, aumento das competências pessoais e digitais, ampliação dos 
conhecimentos educativos e estímulo à criatividade.  
 
 

 

 

 

E ainda o que gostava de aprender?  

 
Foi indicado pelos estudantes que desejam aprender mais sobre: programação e novidades tecnológicas para estarem preparados e 
inseridos na atual sociedade digital. 
 
 

 

 

 

Durante a sua participação no Apps for Good, descobriu algum talento/competência?  

 
Os talentos e competências indicados pelos estudantes foram: trabalho em equipa, capacidade de resolução de problemas, melhoria das 
relações interpessoais, melhoria de competências profissionais e autoestima. 
 
 

 

 

 

 

Dificuldades em Compreender /seguir os passos da Metodologia  

DIFICULDADES ENCONTRADAS PELOS ESTUDANTES E RESPECTIVO NÚMERO DE ESTUDANTES QUE AS INDICOU  

 
Identificar os temas/Ideias da aplicação: 2 (33,3%); Criar a aplicação/desenvolver a parte técnica: 1 (16,67%); Nenhuma: 1 (16,67%); Outras: 
2 (33,3%). 

 

 

 

 

 

O que fez/fizeram para superar essas dificuldades?  
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As dificuldades enfrentadas no programa tiveram as seguintes ações dos estudantes: debate no grupo/trabalho em equipa, adaptações 
foram criadas para avançarem, obtenção de equipamentos, apoio da docente. 
 

 

 

Fala-me um pouco da sua ideia/solução tecnológica? (descrição da solução tecnológica) O que vos levou a escolher esse tema?  

 
Em virtude de um dos estudantes ser marceneiro, os estudantes trabalharam no contexto da cidade de Paços de Ferreira,  no distrito do 
Porto, reconhecida em Portugal como a capital do móvel. Em equipa identificaram que o ramo moveleiro é pouco desenvolvido nos 
aspectos do mundo digital onde, as empresas maiores têm oportunidade de ter uma estrutura tecnológica do seu negócio enquanto as 
pequenas não. Desse modo, decidiram desenvolver um site com as mesmas possibilidades de acesso para todas as empresas, prevendo as 
questões de preocupação e certificação ambiental dos móveis, para conferir valor agregado aos produtos. 
 
 

 

 

 

 

 

 

Em relação à competição nacional Apps for Good, considera participar juntamente com a sua equipa nos Encontros Regionais?  

 
Apenas 1 dos participantes respondeu que Não (33,33%). 

 

 

 

 

Quais são as suas expetativas em relação a este Encontro Regional?  

 
Os estudantes responderam esta questão após terem participado e indicaram elevadasatisfação em terem participado, considerando que 
apesar de não terem alcançado uma boa classificação foi entusiasmante e valeu pelo percurso realizado. 

 

 

 

 

 

Consegue identificar algum ou alguns pontos menos positivos do programa Apps for Good?  

 
Nos aspectos menos positivos os estudantes indicaram um único ponto, que foi a falta de material tecnológico desde o início do programa 
na instituições onde se encontram. Por demais não relataram outros transtornos. 
 
 

 

 

 

 

Consegue identificar pontos positivos do programa Apps for Good?  
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Como pontos positivos do programa os estudantes elencaram: o desenvolvimento do seu pensamento, a capacidade de resolver 
problemas, o trabalho em equipa, a capacitação tecnológica que receberam, a oportunidade deste tipo de programa na educação prisional 
e o desenvolvimento pessoal e profissionalmente que alcançaram. 

 

 

 

Considera que com a sua participação no Apps for Good as suas expetativas iniciais foram correspondidas? O que esperava foi o que 
aconteceu? 

 

 
6 (83,33%) indicaram que sim, apenas 1 dos estudantes sinalizou que ficou aquem (16,67%). 
 
 

 

 

E finalmente, gostaria de continuar a participar neste programa para o próximo ano?  

 
Sim (100%) 
 
 

 

 

 

Observações  

 
Três estudantes responderam e em conjunto indicaram, que suas expectativas iniciais com o programa foram superadas e que outras ações 
como esta deveriam ser implementadas no sistema prisional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 

 

 

 

 

. Professor 

A professora que conduziu a implementação do Programa no estabelecimento de ensino participou na entrevista individual. 

 

Facilidade e dificuldade observadas no desenvolvimento do Programa Apps for Good 

 
Facilidade: A utilização da plataforma é intuitiva. 
Dificuldade: Impossibilidade de utilização de todas as potencialidades da plataforma devido às limitações tecnológicas no Estabelecimento 
Prisional (EP). 
 
 

Como professor que dificuldades pode observar? 

 
A primeira dificuldade é o desconhecimento da realidade que os alunos vivenciam e as regras que estão estabelecidas no EP, considerando 
que foi a primeira vez que lecionei nestes estabelecimentos. Esta dificuldade foi sendo atenuada ao longo do ano letivo. A falta de condições 
técnicas e tecnológicas, o ritmo de trabalho e o facto do trabalho ter sido interrompido por um longo período de E@D são também algumas 
das dificuldades identificadas. 
 
 
Considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a motivação dos seus alunos para a aprendizagem e envolvimento 
escolar? 
 
6 (Contribuiu bastante) 
 
 

Em que medida? Quer partilhar algum exemplo? 
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Apesar de alguma resistência inicial por parte de alguns alunos, face à novidade, os alunos sempre participaram em todas as sessões 
realizadas quer na modalidade de E@D, quer na modalidade de Ensino Presencial, mesmo que isso interferisse com a sua vida profissional, 
que tinham de conciliar com estas atividades. Houve situações em que alunos que não participavam no programa se juntavam ao grupo e me 
questionavam sobre o que fazíamos e manifestavam vontade de participar no próximo ano letivo. 

Considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a motivação dos seus alunos para novas áreas de interesse? 

 
5 (contribuiu significativamente), na escala de 6 pontos facultada. 
 
 

Em que medida? Quer partilhar algum exemplo? 

 
O contributo de cada aluno está relacionado com as suas áreas de interesse/profissionais, que são muito diversificadas. No entanto nenhum 
dos alunos tinha qualquer conhecimento sobre o processo de criação de app e todos manifestaram interesse e curiosidade para a 
aprendizagem sobre este assunto. 
 
 

Registo de observações extras. 

 
O trabalho de excelência realizado pelos alunos, a par da sua dedicação, potenciou o envolvimento e reconhecimento por parte da 
comunidade escolar do Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa e tal foi reconhecido pela Direção uma vez que foi atribuído a cada aluno 
um louvor, que constará no seu processo. 
 
 

Como estão a aplicar o programa com os seus alunos, envolveram alguma disciplina? 

 
Os professores que participam no programa são dos grupos disciplinares de Matemática e Biologia e Geologia, no entanto o programa não foi 
implementado no âmbito destas disciplinas. 
 
 

Número de aplicações a serem desenvolvidas 
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2 aplicações ligadas às temáticas de Produção e Consumo Sustentáveis e Ação Climática. 
 
 
 

Quais foram as dificuldades enfrentadas pelos alunos? 

 
Trabalhar em equipa e identificar os temas/ideias da aplicação. 
 
 

Como os ajudou a superar? 

 
Através da criação de espaços de reflexão e diálogo em torno das dificuldades. Em todas as sessões houve sempre a possibilidade de 
mudança dos planos previamente estabelecidos de modo a dar respostas às questões/dúvidas que foram surgindo e que tinham sempre de 
ser respondidas antes de avançar para a etapa seguinte do desenvolvimento do trabalho. 
 
 

Quais foram as restrições impostas para o estabelecimento do programa? 

 
Falta de tempo /horário; o momento que atualmente estamos a viver (pandemia) nas escolas com a mudança para o E@D; apoio e suporte 
por parte da direção da escola; formação inicial e de acompanhamento do Apps for Good; o suporte telefónico; o suporte via e-mail; a rede 
de experts; a impossibilidade de utilizar todas as potencialidades da plataforma, nomeadamente a inscrição dos alunos. 
 
 

E principais facilidades?  

 
A utilização da plataforma é intuitiva. 
 
 

Como classifica o seu grau de satisfação em relação à plataforma Apps for Good (experiência do utilizador)? 
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5 (Muito satisfeito), na escala de 6 pontos apresentada. 
 
 
 
Durante alguns períodos deste ano letivo a escola funcionou à distância, que alterações ocorreram na implementação do programa Apps 
for Good? 
 
No período de E@D (novembro-abril) o trabalho não foi interrompido, apenas foi desenvolvido mais lentamente que o previsto inicialmente, 
sem comprometer a participação dos alunos na competição. Entre novembro e março foram enviadas aos alunos tarefas em suporte de 
papel que eram devolvidas depois de realizadas. Entre março e abril foram realizadas sessões síncronas semanais. 
 
 

E relativamente aos alunos em particular, como é que esta pandemia os tem afetado? 

 
Em termos escolares a pandemia não afetou os alunos que participam no programa. A pandemia tem afetado a sua vida pessoal, dadas as 
alterações na dinâmica de funcionamento do EP, de acordo com as exigências da DGS. 
 
 

Quer partilhar alguma situação positiva que observou? 

 
O envolvimento/participação dos alunos superou todas as expectativas. A participação no programa permitiu conhecer as áreas de interesse 
dos alunos e expressar as ideias/opiniões sobre temas que de outra forma não seria possível. 
 
 

No global e em tom conclusivo o que é que espera aprender com este programa, neste contexto? 

 
A implementação deste programa no EP trouxe-me uma visão completamente diferente das condições mínimas necessárias para que seja 
possível criar as apps. 
 
 

E em relação aos seus alunos, o que é que espera/deseja que eles aprendam no Apps for Good? 
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Para além da melhoria das competências tecnológicas, desejo que este programa lhes tenha permitido incrementar as competências sociais e 
de comunicação. 
 

Identifique alguns aspetos positivos do programa Apps for Good. 

 
Para além de permitir que os alunos aprendam novos conceitos relacionados com empreendedorismo e tecnologia a implementação do 
programa num EP permitiu que os alunos socializassem, e melhorasse a sua capacidade de reflexão, espírito crítico e capacidade para 
trabalharem em equipa. O facto de terem cedido os computadores foi também um aspeto positivo e facilitador para a implementação do 
programa neste contexto. No futuro o levantamento das condições tecnológicas existentes deverá ser realizado logo no início do ano letivo. 
 
 

Identifique alguns aspetos menos positivos do programa Apps for Good. 

 
Nada a salientar. 
 
 

Sugestões de melhoria do programa para o próximo ano? 

 
A candidatura ao Encontro Regional nos EPs deverá ser simplificada. Por exemplo, em vez de solicitarem um vídeo poderão solicitar um 
ficheiro áudio. As condições técnicas para a realização de um vídeo são muito rudimentares. 
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Conclusão:  

De forma geral, em todas as dimensões analisadas pelo programa os participantes apresentam respostas que sinalizam perceções mais 

favoráveis acerca da sua participação no programa. 

Os valores percentuais encontrados advogam uma elevada satisfação com a participação no programa Apps for Good e uma favorável 

perceção do valor do mesmo para o desenvolvido destes estudantes em múltiplas áreas de competência. Adicionalmente, os valores médios 

calculados para cada um dos itens do questionário ajudam a identificar as dimensões de competência onde o programa revelou trazer maior 

mais-valia para os estudantes participantes. Destaca-se assim, em primeiro lugar, a promoção da confiança em geral. De igual modo, saiu 

promovida a criatividade, a capacidades de comunicação e de apresentação de ideias e ainda a capacidade e trabalhar em equipa. Foi 

igualmente estimulada a adoção de uma atitude mais positiva relativamente à escola e a consciência de como a tecnologia pode contribuir 

para a resolução de problemas sociais.  

De igual modo, nas entrevistas conduzidas foi assinalado que o programa se revelou muito importante para o aumento da sua auto-estima.  

 

Os estudantes indicam ainda que o programa contribuiu para estimular o interesse e gosto pelas tecnologias na qual visualizam meios de 

desenvolvimento pessoal, profissional e educativo futuro. Indicam que este tipo de atividades que saem da rotina habitual do sistema prisional 

os estimula a avançarem nos estudos e a perspetivar um melhor futuro. 

Tanto a professora como os alunos, assinalaram sérias dificuldades relativamente àse condições técnicas e tecnológicas existem no 

estabelecimento prisional e o quanto isso limitou o desenvolvimetno do seu trabalho. Afetou o ritmo de trabalho e impediu o acesso à 

plataforma. Ainda assim as dificuldades foram superadas e os alunos não desistiram. 

A professora assinalou o elevado envolvimento e participação dos alunos, sinalizando que superou todas as suas expectativas. A oportunidade 
de participar com eles neste programa permitiu-lhe conhecer as suas áreas de interesse, permitiu-lhe vê-los expressar as ideias/opiniões, criar 
produtos, trabalhar em conjunto, de formas que jamais pensou que seriam possíveis. 
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O trabalho de excelência realizado pelos alunos, a par da sua dedicação, foi de elevado mérito e acolheu o reconhecimento por parte da 
comunidade escolar do Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa, tendo sido formalmente reconhecido pela Direção, sendo mesmo 
atribuído a cada aluno, um louvor, que constará nos seus processos individuais. 
 
Esta participação no programa marcou a todos, professora e alunos, de forma particularmente positiva e a vontade de continuar no programa 
e o orgulho de nele ter participado é comum a todos envolvidos. 

 

Estudo de Caso 

 

 Impacto do Programa Apps for Good nas práticas pedagógicas dos professores 

 

Programa Apps for Good - 2020/2021 

 

 

 

Equipa Responsável: Neuza Pedro e Nuno Dorotea 

 

Instituto de Educação da Universidade de Lisboa  
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Introdução 

 

O processo de recolha de dados para o presente estudo de caso alicerçou-se na aplicação de questionário online aos professores participantes 

no programa integrando questões que os questionavam acerca: 

i) do impacto do programa nas suas práticas pedagógicas e a perceção de mudanças estabelecidas; 

ii) a promoção de desenvolvimento das competências digitais docente. 

 

Para este segundo ponto, foi tido como referencial o DigCompEdu, Quadro Europeu de Competências Digitais para Educadores. Publicado em 

2017 pelo Joint Research Centre da Comissão Europeia (CE) e cuja versão portuguesa se publicou no ano seguinte, este referencial descreve 

um conjunto de competências digitais específicas para a profissão docente. Estas competências, num total de 22, estão organizadas em seis 

áreas de competência e cobrem três dimensões de aplicação: 

 a dimensão pedagógica, definida por quatro áreas de competência (Ensino e Aprendizagem, Avaliação, Recursos Digitais e Capacitação 

dos Aprendentes); 

 a dimensão do contexto profissional, definida por uma área de competência (Envolvimento profissional), 

 a dimensão do contexto do aluno, igualmente definida por uma área de competência (Promoção da competência digital dos 

aprendentes). 
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Fig. 1: Áreas e Dimensões estruturantes do DigComEdu 

 

O DigCompEdu reconhece que a competência digital dos educadores ultrapassa a mera utilização de tecnologia nos processos de ensino e 

aprendizagem, considerando igualmente o contexto profissional onde a atividade docente se desenrola e o contexto social mais amplo, no 

qual se desenrolam interações com alunos, colegas e outras partes interessadas. Assume, como tal, que a competência digital docente integra 

as competências pedagógicas, metodológicas e contextuais que os educadores devem desenvolver para integrarem tecnologias digitais no 

processo de ensino e aprendizagem de modo refletido e eficiente. O DigCompEdu propõe, um modelo de progressão cumulativa, com seis 
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níveis de proficiência, inspirados no Quadro Europeu Comum de Referência para as Línguas (QECR). O nível de proficiência e respetiva etapa 

de progressão correspondem a:  

A1 – Consciência,  

A2 – Exploração,  

B1 – Integração,  

B2 – Experiência,  

C1 – Liderança,  

C2 – Inovação. 

 

 

Instrumentos de recolha de dados 

O processo de recolha de dados alicerçou-se na aplicação de questionários online dirigidos a professores. Este alicerçou-se em questões com 

formato de resposta fechada, com escalas de resposta de 6 pontos.  

Desta forma as respostas recolhidas nos mesmos foram sujeitas a procedimentos de análise estatística, para as questões de resposta fechada, 

e a processos de categorização, por análise de conteúdo, para as questões de resposta aberta. 

 

 

Procedimentos éticos 

O processo de recolha, codificação, organização e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de 

Proteção de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram única e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de 
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implementação do programa no ano letivo 2020/21 e de identificar processos de melhoria a estabelecer futuramente. Em momento algum, 

foram solicitados, a professores ou alunos, dados de identificação pessoal. Os dados recolhidos serão mantidos pela vida útil do programa, ou 

seja, durante a sua implementação no contexto nacional, para análise comparativa entre anos letivos, sendo depois armazenados em sistemas 

de elevada segurança, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgação não autorizada dos mesmos. 

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Ética para a Investigação em Educação e 

Formação do Instituto de Educação da Universidade de Lisboa (Deliberação n.º 453/2016, Diário da República, 2.ª série - N.º 52 -15 de março 

de 2016), a saber: 

. a integridade total da ação por parte da equipa responsável pela condução do trabalho, pautada pela competência, rigor, seriedade, zelo e 

transparência de todos os procedimentos de análise de dados realizados; 

. a garantia do consentimento informado de todos os participantes (alunos e professores) assegurando-se a total legalidade e a natureza 

voluntária da sua participação; 

. a proteção e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas várias etapas do trabalho, sendo garantida a total 

confidencialidade dos dados por estes facultados. 

O processo de recolha de dados foi apresentado à Direção Geral de educação, pelos meios e formulários próprios tendo obtido a requerida 

autorização. 

 

Procedimentos de recolha e de análise de dados 

No presente ano letivo, a totalidade dos resultados integrados no presente relatório foram recolhidos online. Esta opção decorreu do processo 

de encerramento das escolas do ensino básico e secundário nacional publico e privado decretado em janeiro de 2021 através Comunicado do 

Conselho de Ministros de 21 de janeiro de 2021.  
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Foram correspondidas e totalmente garantidas as orientações de segurança partilhadas pela Direção-Geral da Educação, pelo Centro Nacional 

de Cibe segurança e pela Comissão Nacional de Proteção de Dados, não se mudando neste ano letivo nenhuma das orientações anteriormente 

assumidas para a realização do estudo. 

 

Caracterização dos respondentes  

O questionário foi respondido por 70 professores, 43 (61.4%) do sexo feminino e 27 (38.6%) do sexo masculino, os mesmos apresentam idades 

maioritariamente compreendidas entre 36 e 55 anos. 

 

Faixa etária: 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

 + 55 anos 8 11,4 11,4 11,4 

26 - 35 anos 2 2,9 2,9 14,3 

36 - 45 anos 25 35,7 35,7 50,0 

46 - 55 anos 35 50,0 50,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  
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De entre os itens constitutivos do questionário final, apresentaram-se questões que pretendiam ainda compreender em que medida o 

envolvimento dos professores no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para a mudança das suas práticas pedagógicas. Os 

resultados recolhidos são seguidamente apresentados. 

Classifique o quanto a sua participação no programa Apps for Good contribuiu para a mudança 

das suas práticas docente? Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala 

desde (1) Nenhuma contribuição até (6) Grande contribuição. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida 

Percentagem 

acumulativa 

 2 2 2,9 2,9 2,9 

3 13 18,6 18,6 21,4 

4 23 32,9 32,9 54,3 

5 24 34,3 34,3 88,6 

6 8 11,4 11,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

78.6% dos professores considera que a sua participação no Apps for Good contribuiu para essa mudança. 
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Classifique o quanto a sua participação no programa Apps for Good o ajudou a melhorar 

os meus métodos de ensino. Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, desde (1) 

Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 2 2,9 2,9 4,3 

3 19 27,1 27,1 31,4 

4 21 30,0 30,0 61,4 

5 23 32,9 32,9 94,3 

6 4 5,7 5,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

Simultaneamente, 90% dos professores considera que a sua participação no Apps for Good contribuiu para melhorar os seus métodos de 

ensino. 
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Procurou-se ainda estabelecer mecanismos de identificação do nível de competências digitais dos professores envolvidos no programa.  

Os itens seguintes dizem respeito a cada uma das 6 áreas constitutivas do Quadro Europeu de Competências Digitais para Educadores, 

DigCompEdu. É estabelecido paralelismo entre os valores da escala de resposta e os valores identificados do nível de proficiência identificado 

no referencial de acordo com a figura seguinte: 

 

 

Fig. 2: Ligação entre os níveis do referencial e a escala de resposta utilizada no questionário 
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Cada um dos itens refere-se a uma das áreas do referencial. 

 

Área 1. Usar tecnologias digitais para comunicação, colaboração e desenvolvimento profissional. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 2 2,9 2,9 2,9 

3 3 4,3 4,3 7,1 

4 18 25,7 25,7 32,9 

5 26 37,1 37,1 70,0 

6 21 30,0 30,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

92.8% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias 

digitais para comunicação, colaboração e para o seu próprio desenvolvimento profissional. 67,1% dos professores encontra-se nos níveis mais 

elevados de competência digital (C1 e C2). 

 

Área 2. Selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 
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3 3 4,3 4,3 5,7 

4 18 25,7 25,7 31.4 

5 24 34,3 34,3 65,7 

6 24 34,3 34,3 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

94.3% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias 

digitais para selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 64,7% dos professores encontra-se nos níveis mais elevados de competência digital 

(C1 e C2). 

Área 3. Gerir e orquestrar o uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 2.9 

3 3 4,3 4,3 7,1 

4 17 24,3 24,3 31,4 

5 27 38,6 38,6 70,0 

6 21 30,0 30,0 100,0 

Total 70 100,0 100,0  
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92.9% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que fosse capaz de gerir e 

orquestrar o uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. 68,6% dos professores encontra-se nos níveis mais elevados de 

competência digital (C1 e C2). 

 

Área 4. Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliação. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 1,4 1,4 1,4 

2 1 1,4 1,4 2,9 

3 4 5,7 5,7 8,6 

4 17 24,3 24,3 32,9 

5 27 38,6 38,6 71,4 

6 20 28,6 28,6 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

91.5% dos professores sinaliza que a participação no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias e 

estratégias digitais para melhorar as suas práticas de avaliação. 67,2% dos professores encontra-se nos níveis mais elevados de competência 

digital (C1 e C2). 

 

 



158 

 

Área 5. Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusão, a personalização e o envolvimento ativo dos alunos. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1,4 1,4 1,4 

3 4 5,7 5,7 7,1 

4 18 25,7 25,7 32,9 

5 29 41,4 41,4 74,3 

6 18 25,7 25,7 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

92.8% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias para 

melhorar a inclusão, a personalização e o envolvimento ativo dos alunos. 67,1% dos professores encontra-se nos níveis mais elevados de 

competência digital (C1 e C2). 

 

Área 6. Possibilitar aos alunos usar tecnologias digitais de forma criativa e responsável para 

gestão de informação, para comunicação, criação de conteúdos, bem-estar e resolução de problemas. 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 2 1 1.4 1,4 1,4 

3 4 5,7 5,7 7,1 
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4 13 18,6 18,6 25,7 

5 30 42,9 42,9 68,6 

6 22 31,4 31,4 100,0 

Total 70 100,0 100,0  

 

92.9% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que este possibilitasse aos alunos 

usar tecnologias digitais de forma criativa e responsável para gestão de informação, para comunicação, criação de conteúdos, bem-estar e 

resolução de problemas. 74,3% dos professores encontra-se nos níveis mais elevados de competência digital (C1 e C2). 
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Os resultados encontrados sinalizam que a área mais fortemente trabalhada no âmbito do programa se prende com a seleção, utilização, criação, 

gestão e partilha de recursos digitais. De igual modo verifica-se que parte substancial dos docentes releva níveis de proficiência elevado, nível 

C1-liderança e C2-Inovador, sendo mais notável essa proficiência na área da promoção de competências digitais dos aprendentes, cerca de 75%. 

 

Conclusões:  

Verifica-se que os professores inquiridos consideram que a sua participação no Programa Apps for Good contribuiu para a mudança das suas 

práticas pedagógicas e cerca de 90% dos professores afirma que esse seu envolvimento do programa contribuiu mesmo para melhorar os seus 

métodos de ensino. De igual modo verifica-se que parte substancial dos professores envolvidos no programa apresentam níveis elevados de 

competência digital, situando-se nos níveis mais elevados do DigCompEdu nas diversas áreas cobertas pelo referencial. Entende-se assim que o 

programa Apps for Good, pela natureza das atividades que apresentam como desafio aos professores e alunos que se inscrevem no programa, 

quer ainda pelos recursos pedagógicos de suporte e pelas atividades formativas que proporcionam aos professores envolvidos, contribui para o 

atingir das ambições constitutivas do Pilar I do Plano de Ação para a Transição Digital (Resolução do Conselho de Ministros n.º 30/2020), 

referente à Capacitação e inclusão digital, nomeadamente no que se refere à promoção da “integração transversal das tecnologias nas diferentes 

áreas curriculares dos ensinos básico e secundário, visando a melhoria contínua da qualidade das aprendizagens e a inovação e desenvolvimento 

do sistema Educativo” bem como para a promoção das “competências digitais dos docentes, e formadores no contexto das modalidades 

formativas do Sistema Nacional de Qualificações”. De forma mais específica, contribuiu para a persecução das medidas definidas no Plano de 

capacitação digital de docentes desenvolvido no âmbito do Programa de digitalização para as escolas (DGE, 2021).   
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Introdução 

 

O processo de avaliação externa, desenvolvido pelo Instituto de Educação da Universidade de Lisboa, à implementação do Programa Apps for 

Good, no contexto português, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades: 

i) análise e validação dos instrumentos de monitorização e avaliação final do programa, em específico, questionário de avaliação final 

desenvolvido para alunos e entrevistas realizadas com alunos e professores; 

ii) organização, codificação e análise dos dados recolhidos no final da implementação do programa junto dos alunos e professores 

participantes; 

iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensuração do impacto do envolvimento no Programa Apps for Good. 

 

Descrição 

O presente estudo de caso, desenvolvido com alunos e professores participantes no Programa Apps for Good no ano letivo 2020/2021, 

assumiu como propósito analisar o nível de satisfação dos mesmos enquanto utilizadores (user prespective) da nova plataforma oferecida pelo 

Programa. 

 

Participantes 

175 estudantes e 19 professores respondentes ao questionário e entrevista final de avaliação do programa a frequentarem as escolas 

participantes do Programa. 

 

Procedimentos de recolha de dados 

O processo de recolha de dados alicerçou-se na aplicação de questionários e entrevistas online dirigidos a todos os alunos e professores 

participantes no programa no presente ano letivo. Os instrumentos foram especificamente desenhados para o programa, advindo os mesmos da 

equipa internacional do programa. O mesmo centra-se em questões de formato de resposta fechada, com escalas de resposta de 6 pontos, seguindo 

o formato adotado nos instrumentos aplicados internacionalmente pelo programa. 
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Procedimentos éticos 

O processo de recolha, codificação, organização e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de 

Proteção de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram única e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de 

implementação do programa no ano letivo 2020/21 e de identificar processos de melhoria a estabelecer futuramente. Em momento algum, 

foram solicitados, aos alunos ou ao professor, dados de identificação pessoal. Os dados recolhidos serão mantidos pela vida útil do programa, 

ou seja, durante a sua implementação no contexto nacional, para análise comparativa entre anos letivos, sendo, pois, armazenados em 

sistemas de elevada segurança, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgação não autorizada dos mesmos. 

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Ética para a Investigação em Educação e 

Formação do Instituto de Educação da Universidade de Lisboa (Deliberação n.º 453/2016, Diário da República, 2.ª série - N.º 52 -15 de março 

de 2016), a saber: 

. a integridade total da ação por parte da equipa responsável pela condução do trabalho, pautada pela competência, rigor, seriedade, zelo e 

transparência de todos os procedimentos de análise de dados realizados; 

. a garantia do consentimento informado de todos os participantes assegurando-se a total legalidade e a natureza voluntária da sua 

participação; 

. a proteção e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas várias etapas do trabalho, sendo garantida a total 

confidencialidade dos dados por estes facultados. 

O processo de recolha de dados foi apresentado à Direção Geral da Educação, pelos meios e formulários próprios tendo obtido a requerida 

autorização. 
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Dados Relativos à Plataforma  

 

A plataforma sob análise foi estabelecida como sistema de base à gestão dos projetos desenvolvidos pelas equipas participantes no programa, 

encontrando-se disponivel em https://www.appsforgood.org.pt/AppsForGood/Home. A mesma permita a inscrição de três tipos de 

utilizadores, como regista a figura 1, sendo que o presente relatorio apresenta dados relativos à satisfação apenas de professores e alunos. 

 

  
 

Destacam-se nos dados obtidos sobre os números relativos ao acesso e utilização da plataforma em termos proporcionais um maior número 

de logs realizados pelos professores, bem como, frente ao total de professores e alunos um reduzido número de interações que representa 

aproximadamente uma interação para cada 5,8 alunos. 

https://www.appsforgood.org.pt/AppsForGood/Home
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Dados da plataforma do Programa App for Good 

Perfil Utilizadores % Nº total de logs % 

Professores 456 12,74% 4500 28,77% 

Alunos 3076 85,97% 11.000 70,33% 

Experts 46 1,29% 140 0,90% 

Interações entre professores e alunos: 530 

Convites feitos pelos professores à experts: 445 
 

 

Resultados Quantitativos – Questionários aplicados junto dos alunos 

 

No questionário final de avaliação do programa foram recolhidos dados relativos à satisfação dos alunos relativamente à experiência de 

utilizador proporcionada pela plataforma. Os resultados encontrados relevam que 61.5% dos inscritos apresenta um grau de satisfação 

positivo ou muito positivo face a este recurso do programa. 

 

Como classificas o teu grau de satisfação em relação a este recurso do Apps for Good (experiência do utilizador)? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 1 1 2,6 3,6 3,6 

3 3 7,7 10,7 14,3 

4 2 5,1 7,1 21,4 

5 12 30,8 42,9 64,3 

6 10 25,6 35,7 100,0 

Total 28 71,8 100,0  



166 

 

Omisso Sistema 11 28,2   

Total 39 100,0   

 

Na percepção de 73.1% dos alunos a experiência com a utilização da plataforma do programa foi positiva. 

 

 

Em relação ao contacto com a plataforma Apps for Good (www.appsforgood.org.pt),  

como classifica a sua experiência em relação à utilização da esta plataforma: 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 ,6 ,6 ,6 

2 7 4,0 4,0 4,6 

3 36 20,6 20,6 25,1 

4 84 48,0 48,0 73,1 

5 44 25,1 25,1 98,3 

Ainda não está definido 1 ,6 ,6 98,9 

App Development Extended (30h a 35h) 1 ,6 ,6 99,4 

Registo dos utilizadores; Recuperação de senhas; 

Lentidão em PCs mais antigos. 

1 ,6 ,6 100,0 

Total 175 100,0 100,0  

 

http://www.appsforgood.org.pt/
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Alguns problemas foram ainda identificados pelos alunos relativamente ao uso da plataforma. Os mesmos dizem respeito prioritariamente ao 

processo de registo de utilizadores e/ou à recuperação dos dados de registo. Não se salientam pois quaisquer problemas técnicos. 

 

 

Resultados Qualitativos – Entrevistas feitas junto dos professores 

 

94.7% dos professores entrevistados indicaram um grau de satisfação elevado em relação à plataforma na ótica do utilizador. 

 

Como classifica o seu grau de satisfação em relação à plataforma Apps for Good (experiência do utilizador)? 

 Frequência Percentagem Percentagem válida Percentagem acumulativa 

Válido 3 1 5,3 5,3 5,3 

4 2 10,5 10,5 15,8 

5 8 42,1 42,1 57,1 

6 8 42,1 42,1 100,0 

Total 19 100,0 100,0  

 

 

Questionou-se ainda os professores sobre quais foram os fatores facilitadores identificados para a execução do programa, sendo listado um 

conjunto de 8 fatores. Adicionalmente era possível a identificação de outros adicionais. 

 

Fatores facilitadores Frequência de respostas 

Apoio e suporte por parte da direção da escola 2 
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Welcome Session 1 

Formação Inicial B-learning Apps for Good 15 

Visitas/sessões de acompanhamento às escolas 13 

Suporte telefónico 6 

Suporte via e-mail 3 

Plataforma de trabalho 4 

Rede de experts 5 

Outro 2 

 

 

Os dados recolhidos permitem constatar que como principais pontos relevantes do programa se salienta a formação inicial oferecida aos 

professores bem como as visitas/sessões de acompanhamento à escola, seguido ainda dos contactos telefónios. Contudo, foi igualmente 

indicado como factor facilitador da participação dos professores no programa a própria plataforma de trabalho. 

 

 

Resultados Qualitativos – Pontos de melhorias na plataforma indicado por alunos e professores 

 

Melhorias indicadas pelos professores: 

1. Facilitar e criar uma página de “convite de alunos e professores”. Tornar mais intuitivo;  
2. Dar mais indicações da experiencia do utilizador. Ex. sinais indicativos de atividade nos menus; 
3. Arranjar estratégias de maior utilização do “menu” atividade que permite extrair dados do programa; 
4. Concentrar o trabalho com os alunos na plataforma para não terem de recorrer a outras plataformas já enraizadas na escola durante o 

ensino a distância. 
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Melhorias indicadas pelos alunos: 

1. Houve alguns problemas com o registo dos alunos, porque muitos foram feitos com o e-mail institucional, pois o registo é bloqueado 
aos e-mails externos (impedindo receber o e-mail do Apps for Good para completar o registo) 

2. Aumentar o número de alunos na plataforma – talvez criando uma versão mobile.  
3. Aumentar a interação com o gaming – talvez adicionar um certificado de conclusão dos cursos. 

 

A recolha de dados com a indicação de pontos de melhoria/desenvolvimento para a plataforma foi implementada neste ano pela primeira vez. 

Conforme se observa tanto professores como alunos indicaram pontos de solução em virtude de constrangimentos enfrentados durante o 

decorrer do Programa face ao uso da plataforma, que de modo prático na visão do usuários foram descritas do seguinte modo: professor tem 

de adicionar um curso para o poder explorar os seus conteúdos, de outra forma não consegue ter acesso às informações gerais; necessidade 

de facilitar a integração de um aluno no curso, uma vez que o aluno recebe o convite por parte do professor e depois não é muito intuitivo o 

processo de entrar no curso; os alunos recebem convite e depois não conseguem aceder ao curso. Como se pode facilitar? sugestão de 

eliminar os menus, colocar os cursos disponíveis dos quais receberam convites (cursor em cima da imagem do curso, vira a imagem e clicar 

“entrar” no curso); buscar atrair mais alunos à utilização da plataforma, assim como, definir novas estratégias e/ou funcionalidades; sugestão 

de criação de um certificado para ser emitido no final do curso (mediante aprovação do professor). 

 

Conclusão: 

De forma geral, nas dimensões analisadas, o nível de satisfação de professores e alunos como utilizadores da plataforma do Programa App for 

Good foi positivo, com mais elevado nível de satisfação a ser expressado por parte dos professores. Mesmo quando indicados pontos de 

melhoria, tanto professores quanto alunos, indicaram situações de fácil resolução e possíveis de serem implementadas. Entretanto, como 

fator limitante encontrado neste relatório a ausência de dados relativa à utilização da plataforma, nomeadamente nos números indicadores 

de: acessos a diferentes páginas e menus, informações sobre o total de recursos disponibilizados e os respetivos dados de consulta/downloads  

o que nos permitiria perceber que conteudos/informações são priveligiadamente consultados pelos participantes. Tais ausências impediram 

um melhor aprofundamento nesta dimensão de análise e sugere-se a sua consideração nas proximas edições. Dados relativos à satisfação dos 

experts com este sistema seria entendido igualmente como relevantes. 

 


