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Introdugao

O processo de avaliagdo externa, desenvolvido pelo Instituto de Educagdo a Universidade de Lisboa, a implementa¢do do Programa Apps for
Good, no contexto portugués, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades:

i) andlise e validacdo dos instrumentos de monitorizacdo e avaliacdo final do programa, em especifico, guides de entrevista e questionarios de
avaliacdo final (em versdes duplas, desenvolvidas respetivamente para alunos e para professores);

ii) organizacdo, codificacdo e anadlise dos dados recolhidos no final da implementacdo do programa junto dos professores e alunos participantes;
iv) analise particular de uma das dimensdes do questiondrio final especificamente destinado as estudantes do sexo feminino participantes no
programa;

iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensura¢do do impacto do envolvimento no programa Apps for Good por parte de grupos
especificos, alvo de relatdrios especificos.

Instrumentos de recolha de dados

O processo de recolha de dados alicercou-se na aplicacdo de questiondrios online dirigidos a alunos e professores e na aplicacdo 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 a realidade nacional, ndo se revelou possivel sujeitar os mesmos aos
merecidos procedimentos de pré-testagem. Contudo, os mesmos foram aprovados para aplicacao por parte de trés especialistas do Instituto de
Educacdo da Universidade de Lisboa.

Ambos os questionadrios, para alunos e para professores, alicercavam-se em questdes com formato de resposta fechada, com escalas de resposta
de 6 pontos, seguindo o formato adotado nos instrumentos aplicados internacionalmente pelo programa. Os guides de entrevista assumiam um
formato semiestruturado, contendo questdes fechadas e questdes abertas, tanto para docentes como para estudantes.

Desta forma as respostas recolhidas nos mesmos foram sujeitas a procedimentos de andlise estatistica, para as questdes de resposta fechada, e
a processos de categorizacdo, por andlise de conteudo, para as questdes de resposta aberta.



Procedimentos éticos

O processo de recolha, codificacdo, organizacdo e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de
Protecdo de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram Unica e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de
implementagdo 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 identificacdo pessoal. Os dados recolhidos serdo mantidos pela vida util do programa, ou
seja, durante a sua implementacdo no contexto nacional, para andlise comparativa entre anos letivos, sendo depois armazenados em sistemas
de elevada seguranca, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgacdo ndo autorizada dos mesmos.

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Etica para a Investigacdo em Educagdo e
Formacdo do Instituto de Educagdo da Universidade de Lisboa (Deliberagdo n.2 453/2016, Diario da Republica, 2.2 série - N.2 52 -15 de margo de
2016), a saber:

. a integridade total da acdo por parte da equipa responsavel pela conducdo do trabalho, pautada pela competéncia, rigor, seriedade, zelo e
transparéncia de todos os procedimentos de andlise de dados realizados;

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

. a protecdo e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas varias etapas do trabalho, sendo garantida a total
confidencialidade dos dados por estes facultados.

O processo de recolha de dados foi apresentado a Direcdo Geral de educacao, pelos meios e formuldrios préprios tendo obtido a requerida

autorizagao.



Procedimentos de recolha e de anadlise de dados

No presente ano letivo, a totalidade dos resultados integrados no presente relatério foram recolhidos online. Esta opc¢ao decorreu do processo
de encerramento das escolas do ensino basico e secundario 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
conferéncia, 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 gravacdo ou nao do video. Os questiondrios realizaram-se
online através da plataforma typeform (plano ‘essentials’), tal como ja realizado em anos anteriores, ndo se registando quaisquer alteracdes no
processo de recolha de dados.

Foram correspondidas e totalmente garantidas as orientagdes de segurancga partilhadas pela Dire¢ao-Geral da Educagao, pelo Centro Nacional
de Cibe seguranca e pela Comissdo Nacional de Protecdo de Dados, ndo se mudando neste ano letivo nenhuma das orientacdes anteriormente
assumidas para a realizacdo do estudo.

Caracterizacdo dos respondentes

Considerando que existiram diferentes momentos e diferentes instrumentos de recolha de dados, os nimeros que seguidamente se apresentam
ndo se reportam a totalidade dos participantes no programa, mas sim ao numero de respondentes conseguidos, professores ou alunos, no
processo de aplicagao de cada um dos instrumentos respetivos.



Resultados do Questionario final realizado aos Alunos
Este instrumento foi respondido por 503 estudantes do ensino basico e secunddrio (respostas validas). A distribuicdo 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 proxima dos 15 anos.

Estatistica Descritiva

N Minimo Maximo Média Erro Desvio
Seleciona a tuaidade: 503 10 19 15,44 1,920
N valido (de lista) 503

A primeira questdo colocada procurava identificar em que medida a participacdo no programa Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as
suas competéncias em dareas como a) Programacdo/codificacdo, b) Trabalho em equipa, c) Resolucdo de problemas, d) Capacidade de
comunicacdo e de apresentacdo de ideias e) Concecao de um produto. Foi possivel verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos do
programa no desenvolvimento de competéncias, com especial incidéncia no que tange ao trabalhar em equipa (média e percentual mais
elevados), resultados que se tém mostrado consistentes ao longo dos anos de avaliacdo deste programa

Estatistica Descritiva

Erro
N Média Desvio
Devido a participacdo no programa Apps for Good, as minhas competéncias de codificagdo / programacao 513 4,02 1,187
melhoraram (por exemplo, criar websites ou aplicativos).
Devido a participacdo no programa Apps for Good, as minhas competéncias de trabalho em equipa 513 4,52 1,123
melhoraram.
Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas competéncias de resolucao de problemas 513 4,20 1,042

melhoraram.



Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicacdo e de 513 4,28 1,108
apresentacdo de ideias melhoraram.
Devido a participagdao no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto 513 4,15 1,149
melhoraram.
Devido a participagdao no programa Apps for Good, a minha confianga geral melhorou. 513 3,89 1,308
N vélido (de lista) 513
Devido a participa¢do no programa Apps for Good, as minhas competéncias de codificacdo / programacdo melhoraram
(por exemplo, criar websites ou aplicativos).
Percentagem
Frequéncia Percentagem Percentagem valida acumulativa
Valido 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 participa¢do no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas a programacao.



Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas competéncias de trabalho em equipa melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagdo no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas ao trabalho em equipa.

Devido a participacdo no programa Apps for Good, as minhas competéncias de resolucdo de problemas melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participacdo no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas a resolucdo de problemas.



Devido a participagdao no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicacdo e de apresentacao de ideias melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas a comunicagdo e apresentagdo de
ideias.

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 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 participagdao no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas ao design e concegao de

produtos.



Complementarmente a questdo anterior, o questiondrio final integrou questdes relativas aos efeitos da participacdo dos alunos no programa
Apps for Good, no seu grau de confianca, tanto geral como especificamente orientada a determinadas tarefas.

Devido a participagdao no programa Apps for Good, a minha confianga geral melhorou.
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 nivel de confianga.
As questdes seguintes focavam-se em dimensdes especificas: “Apds teres participado neste programa, como classificas o teu atual grau de
confianca em relacdo a: a) competéncias técnicas, b) trabalho de Equipa, c¢) resolucdo de problemas, d) comunicacdo de ideias, e) criatividade”.

E para estas encontraram-se as seguintes distribuicdes percentuais.

...Competéncias técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no dia a dia...)

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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



6 84 16,4 16,4 100,0
Total 513 100,0 100,0

Verificou-se que 82.3% dos alunos refere que a participacdo no programa ajudou a melhorar a confianga nas suas competéncias técnicas.

...Trabalho de equipa (relagao de trabalho com os outros, realizagao de tarefas em grupo, saber ouvir e falar com os outros).

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 1 1,8 1,8 1,8
2 1,6 1,6 3,3
3 61 11,9 11,9 15,2
4 156 30,4 304 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 participagao no programa ajudou a melhorar a sua confianga em trabalhar em equipa. Esta foi a dimensao que
teve um valor percentual mais elevado.

...Resolugao de problemas (fazer opg¢oes, tomar decisoes, resolver conflitos e encontrar solugoes).

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participacdo no programa ajudou a melhorar a sua confianga na resolucdo de problemas.

...Comunicagado de ideias (fazer apresentagdes, partilhar informagao com outros).

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa ajudou a melhorar a sua confianga em comunicar ideias.

... Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifesta-las,
criando algo como resultado original, fruto da fantasia e imaginagao).
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

valido 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 participacdao no programa ajudou a melhorar a sua criatividade.

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa ajudou a melhorar a sua confianga em geral.



No que respeita a resiliéncia, foi possivel verificar 76.3% dos alunos refere que a participacdo no programa ajudou a melhorar a sua resiliéncia.

Classifica o quanto achas que a participa¢ao neste programa te ajudou a melhorar a tua Resiliéncia, ou seja, a capacidade de lidares com
problemas, superares obstaculos, adaptares-te a mudangas ou resistir a pressao de situa¢gées complicadas?
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdo, desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 avaliagdo do programa centrou-se igualmente em dimensdes relativas a aspira¢do de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os

dados seguintes focam-se nesta dimensao.

Somente 29% dos alunos indica que a sua participacdo no programa Apps for Good tornou mais provavel a hipdtese de vir a especializar-se na

area das Tecnologias ou da Programacao.

Por participares no programa Apps for Good tornou mais provavel a hipotese de vires a especializar-te na area das Tecnologias
ou de Programacao, durante o teu percurso escolar e/ou depois de terminares a escola?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido Ndo 164 32,0 32,0 32,0
Nao 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 participacdo no programa os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias

digitais e aplicag¢Oes.

... Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicagdes.
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa area
tecnolégica. Esta foi a dimensdo que teve um valor percentual menos elevado.

...Trabalhar numa area tecnoldgica (ex. web designer, programador, etc.).
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 1 30 5,8 5,8 58
2 43 8,4 8,4 14,2
154 30,0 30,0 44,2
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4 147

5 89
6 50
Total 513

28,7
17,3
9,7
100,0

28,7
17,3
9,7
100,0

72,9
90,3
100,0

59.5% dos alunos indica que a sua participacdo 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 areas (como marketing ou vendas).

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 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 participagao no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a criar o seu proprio negdcio. Este

valor revelou-se inferior comparativamente ao registado em anos anteriores.
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...Criar o teu proprio negdcio.
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vélido 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 favoraveis do envolvimento dos alunos no programa Apps for Good no que concerne

a: i) criagdo/manutencdo de uma atitude positiva relativamente a escola, ii) aumento da sua consciéncia acerca de como a tecnologia pode

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

Classifica o quanto achas que a participa¢ao neste programa contribuiu
para teres uma atitude mais positiva relativamente a escola?
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagao, com base numa escala
desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria.

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participacdo no programa contribuiu para o desenvolvimento de uma atitude mais positiva relativamente a
escola.

Classifica o quanto achas que a participagdo neste programa contribuiu para aumentar a tua consciéncia
de como a tecnologia pode contribuir para a resolugao de problemas sociais?
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdao, com base numa escala
desde (1) N3o contribuiu em nada até (6) Contribui bastante.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa contribuiu para a sua consciéncia do valor que a tecnologia pode ter na resolugao
de problemas sociais.
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Classifica o quanto achas que a participa¢ao no programa Apps for Good
contribuiu para melhorar a relagao entre aluno e professor?
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdao, com base numa escala
desde (1) Ndo contribuiu em nada até (6) Contribui bastante.
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 1 18 3,5 3,5 3,5
2 26 51 51 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 participagdo no programa contribuiu para melhorar a relagdo com os professores que participaram no

mesmo.

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

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

Indica o que melhor se adapta a tua avaliagao, com base numa escala
desde (1) Totalmente insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito.
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa
Valido 1 11 2,1 2,1 2,1
2 8 1,6 1,6 3,7
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12
22
55
67
102
134
42
60

Total 513

2,3
4,3
10,7
13,1
19,9
26,1
8,2
11,7
100,0

2,3
4,3
10,7
13,1
19,9
26,1
8,2
11,7
100,0

6,0
10,3
21,1
34,1
54,0
80,1
88,3

100,0

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

Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdo, com base numa escala

desde (1) Extremamente improvavel até (6) Extremamente provavel.

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 1 25 4,9 4,9 4,9
2 13 2,5 2,5 7,4

3 26 51 51 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 estdo abaixo indicados.
Estatistica Descritiva
N Minimo Maximo Meédia Erro Desvio
Como é que classificas o teu grau de 513 1 10 7,00 2,032
satisfacdo geral com o programa?
Qual é a probabilidade de vires a recomendar 513 1 10 6,60 2,474
o programa Apps for Good a outros alunos?
N valido (de lista) 513
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Entrevista realizada aos alunos

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

mais 89,7%. A maior parte dos alunos frequentava o 32 ciclo (48,7%), 43,64% encontrava-se a frequentar o secunddrio e 2,6% o 22 ciclo. Antes

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

Idade (seleciona uma das opg¢oes)

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Vilido 3 7,7
10-11 1 2,6
12 -13 10 25,6
14- 15 9 23,1
16 -17 9 23,1
18 ou mais anos 7 17,9
Total 39 100,0

7,7
2,6
25,6
23,1
23,1

17,9

100,0

1

7,7
10,3
35,9
59,0
82,1

00,0

Ano de escolaridade que frequentas?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 2 51

51

5,1
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102 ano
112 ano
122 ano
62 ano
72 ano
82 ano
92 ano

Total

39

7,7
20,5
15,4

2,6
23,1

51
20,5

100,0

7,7
20,5
15,4

2,6
23,1

51
20,5

100,0

12,8
33,3
48,7
51,3
74,4
79,5

100,0

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

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido Nao
Sim

Total

36

3

39

92,3
7,7

100,0

92,3
7,7

100,0

92,3

100,0
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No que diz respeito aos temas dos projetos desenvolvidos, com ligacdo aos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), verificou-se
gue a maioria dos mesmos se centrou na area da saude e qualidade (ODS 3) e das cidades e comunidades sustentdveis (ODS 11).

Temas das Apps/projetos criados total
ODS 01 — Erradicar a Pobreza

ODS 02 — Erradicar a Fome

ODS 03 - Saude de Qualidade

ODS 04 - Educacdo de qualidade

ODS 05 - Igualdade de Género

ODS 06 - Agua Potével e Saneamento

ODS 07 — Energias Renovaveis e Acessiveis

ODS 08 - Trabalho Digno e Crescimento Econdmico

ODS 09 — Industria, Inovacgdo e Infraestrutura
ODS 10 — Reduzir as Desigualdades

ODS 11 - Cidades e Comunidades Sustentaveis

ODS 12 - Producgdo e Consumo Sustentaveis
ODS 13 - Agao Climatica

ODS 14 — Proteger a Vida Maritima

ODS 15 - Proteger a Vida Terrestre

ODS 16 - Paz, Justica e InstituicGes Eficazes

Rl OOV PN O|O|O|FR[(FRP|IO|P I NO|F

ODS 17 - Parcerias para Implementacao dos Objetivos




No que concerne as dificuldades vivenciadas na implementacdo de cada uma das fases do projeto, verificou-se que o mddulo 4 foi realmente a

fase que contou com maior referéncia por parte dos alunos, sendo seguido do médulo 2.

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

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 5 12,8 12,8 12,8
Modulo 1 - Organizar e trabalhar em equipa 3 7,7 7,7 20,5
Moddulo 2 - Identificar os temas/Ideias da aplicagdo 10 25,6 25,6 46,2
Modulo 3: Analisar o mercado 1 2,6 2,6 48,7
Modulo 4: Desenvolver o protdtipo e criar a aplicacao 15 38,5 38,5 87,2
Modulo 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 satisfacdo positivo face a este

recurso do programa.
Estds inscrito na plataforma?

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido Nao 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 satisfagdo em relacao a este recurso do Apps for Good (experiéncia do utilizador)?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vdlido 1 1 2,6 3,6 3,6
3 3 7,7 10,7 14,3
4 2 51 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 a avaliacdo feita ao nivel dos conhecimentos tecnoldgicos detidos verifica-se que os alunos realizam uma avaliacdo bastante
favoravel dos mesmos, 84,6% apresenta valores elevados de classificagao. Sendo que essa avaliagdo se apresentava inferior no inicio do
programa, com apenas 61.6% dos alunos a selecionaram os valores mais altos de classificagao.



Atualmente, como classificas o teu nivel de conhecimento tecnoldgico?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 nivel de conhecimento tecnolégico?

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 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 favoravel da participacdo dos estudantes no programa liga-se ao uso mais regular e proficiente de linguagens e ferramentas de
programacao, por parte de 58.9% dos mesmos.

Por teres participado neste programa, consideras que utilizas mais algum tipo de codificagdo,
linguagem ou ferramentas de programacgao?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vélido 1 7 17,9 19,4 19,4
2 4 10,3 11,1 30,6
3 2 51 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




Outros efeitos favoraveis sdo também registados ao nivel da motivacdo para as aprendizagens, sendo esta dimensao assinalada por 71.7% dos

alunos.

Consideras que a tua participacao no Apps for Good contribuiu para aumentar a tua motivagao para as aprendizagens
e/ou despertar interesse para aumentar o teu conhecimento noutras areas?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 1 2 51 5,7 5,7
2 3 7,7 8,6 14,3
3 2 51 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/competéncia ou area que gosta durante a sua participacdo no Apps for Good. O

desenvolvimento de competéncias a nivel tecnoldgico (5.1%), o design (5.1%) e a programacao (5.1%) sdo as areas que se destacadas pelos

alunos.
Durante a tua participacdo no Apps for Good, descobriste algum talento/competéncia ou area que gostas?
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vilido 3 7,7 7,7 7,7
A nivel do design 1 2,6 2,6 10,3
A nivel tecnoldgico 2 5,1 5,1 15,4
Ainda ndo. 2 51 51 20,5
Comunicagao 1 2,6 2,6 23,1
desenvolver a area de design, fiquei com a parte de designer e 1 2,6 2,6 25,6
estou a desenvolver mais
Desenvolver um protdtipo 1 2,6 2,6 28,2
Design 2 51 5,1 33,3
Edicao do video 1 2,6 2,6 35,9
Gosta de design e o facto de ter ficado com o papel do design, 1 2,6 2,6 38,5
ajudou a definir mais essa competéncia.
Gosto muito de a parte da comunicacdo, penso que foi a drea que 1 2,6 2,6 41,0

mais gostei
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Marketing

Melhor Organizagdo e na drea do design, quando lhe foi atribuido
o papel.

Nao
Organizagao do trabalho
Para ja ainda nao

Para ja ndo, eu quero seguir engenharia.

Para ja ndo, o que tenho agora a certeza é que gosto de aprender.

Ainda estamos numa fase muito inicial

Para ja ndo...apenas desenvolvi mais conhecimento pela area
técnica e de programacao

Programacao

Talvez na area da organizagao.

tem mais capacidade para fazer trabalhos do que pensava.
Trabalhar com novas formas, que nao as habituais

Total

39

2,6

2,6

23,1
51
2,6
2,6
2,6

2,6

2,6

51
2,6
2,6
2,6

100,0

2,6

2,6

23,1
51
2,6
2,6
2,6

2,6

2,6

5,1
2,6
2,6
2,6

100,0

43,6

46,2

69,2
74,4
76,9
79,5
82,1

84,6

87,2

92,3
94,9
97,4

100,0
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No que diz respeito a confianca 72.8% dos alunos, sentiu que a sua participacdo no programa lhes trouxe mais confianca em determinadas

areas, sendo as mais destacadas a comunicacdo, organizacao, apresentacao de ideias e utilizacdo das tecnologias.

Por teres participado neste programa, sentes mais confianga em algumas areas? Das-me um exemplo pratico de uma situagao?

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 2 51 51 51
A nivel da comunicacao 1 2,6 2,6 7,7
A nivel da comunicacdo, ajudou a expor as ideias e a apresentar o 1 2,6 2,6 10,3
projeto.
A nivel de organizagao 1 2,6 2,6 12,8
Ainda ndo pensou nisso 1 2,6 2,6 15,4
Ao nivel da edicdo (tecnologia); trabalho em equipa 1 2,6 2,6 17,9
ApresentagOes em outras disciplinas 1 2,6 2,6 20,5
Apresentacoes orais 1 2,6 2,6 23,1
Auto confianga e falar em publico 1 2,6 2,6 25,6
Como andou no teatro ja é uma pessoa comunicativa. Mas a 1 2,6 2,6 28,2
necessidade, enquanto comunicadora, de ter que falar em publico
ajudou ainda mais a melhorar a comunicacao.
Comunicagao 1 2,6 2,6 30,8
Comunicac¢ao ao longo do trabalho de grupo, foi um ponto positivo. 1 2,6 2,6 33,3
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Comunicagao, trabalhar em equipa
Falar em publico

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

Mais ou menos, nao sei dar exemplo.

Melhor capacidade de programacao

Realizar o cartaz
Relacionar melhor entre turma, que é importante

Sim, o trabalho realizado e ter ficado com a funcdo de comunicacgdo e
a ajuda de especialistas ficou confiante e mais a vontade para a
comunicagao.

Sim, comunicacdo estd mais a vontade.

Sim, em histdria porque nao tinha muito conhecimento sobre o
concelho e o programa ajudou a fazer mais pesquisas.

Sim, nas aulas de TIC tem mais confianga para programar.

Sim, no trabalho em equipa pela forma como comecamos a trabalhar
em conjunto, depois de algumas dificuldades iniciais

2,6
2,6

2,6

2,6
2,6
51
7,7
2,6
2,6
2,6

2,6

2,6

2,6

2,6

2,6

2,6
2,6

2,6

2,6
2,6
51
7,7
2,6
2,6
2,6

2,6

2,6

2,6

2,6

2,6

35,9
38,5

41,0

43,6
46,2
51,3
59,0
61,5
64,1
66,7

69,2

71,8

74,4

76,9

79,5
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Sim, porque somos preparados para apresentar as nossas ideias e a 1

trabalharmos em equipa

Talvez mais na area tecnoldgica 1
Talvez no uso da tecnologia 1
Tecnologia aliada as artes 1
Tecnoldégica, a nivel da comunicacdo, trabalho em equipa 1
Trabalhar em equipa e a nivel tecnolégico 1
Trabalhar em equipa, falar e dizer as ideias que temos. Juntar e ideias, 1
porque 2 ou 3 cabecas a pensar é sempre melhor

Trabalho em equipa 1
Total 39

2,6

2,6
2,6
2,6
2,6
2,6

2,6

2,6

100,0

2,6

2,6
2,6
2,6
2,6
2,6

2,6

2,6

100,0

82,1

84,6
87,2
89,7
92,3
94,9

97,4

100,0

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

nessa dimensao.

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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

6 1 2,6 3,0
Total 33 84,6 100,0
Omisso Sistema 6 15,4
Total 39 100,0

97,0

100,0

Foi possivel verificar ainda que o programa correspondeu plenamente as expectativas dos estudantes inquiridos (86.2%). Apenas
7.7% dos respondentes ndo optou pelas respostas de valor mais elevado.

Consideras que com a tua participacdao no Apps for Good as tuas expetativas iniciais foram correspondidas?
O que esperavas foi o que aconteceu?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 51

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)
Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 6 15,4 15,4 15,4
Ndo 1 2,6 2,6 17,9
N3o 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?

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 3 7,7 7,7 7,7
N3o 4 10,3 10,3 17,9
N3o 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 sdo docentes em escola no Centro e Norte do pais.

Dos mesmos verificou-se que 19 frequentaram na totalidade a formagdo oferecida pelo programa, e 4 fizeram-no apenas parcialmente;
somente 9,5 %, ndo o fizeram. Verificou-se também, que 4 professores ja tinham participado em edi¢des anteriores do programa.

Regifio da Escola

21 de 21 pessoas resporderarn

Centro 38.1%
1

]

Maorte 38.1%
2

L
3 Lisboa e Vale do Tejo 14.3%

Alentejo 4.8%
Y m

Madeira 4.8%
> -

Algarve 0.0%
[

I
7 Acores 0.0%
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Professor 1

21 de 21 pessoas responderam

Yes 90.5% {19 resp.
' e
No 9.5% | Zresp.
° -
Professor 2

4 de 21 pessoas responderam

Yes 100.0% ;4 resp.
.

No 0.0% J Oresp.
2
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Professor 1

2 de 21 pessoas responderam

3P edicdo

1 ¢
. ]
4? edicdo

2 ¢
(]
5% edicao

3 ¢
]
67 edicdo

4 ¢
. |
1% edicdo

5 ¢
I
2% edicdo

6 ¢

50.0% / 1resp.

50.0% /1 resp.

50.0% / 1resp.

50.0% /1 resp.

0.0% [ Oresp.

0.0% {0 resp.
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No que diz respeito ao nimero de turmas da escola identificadas como participantes no programa, verifica-se que, inicialmente, foram

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

N2 de turmas iniciais

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa
Vilido 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

N2 de turmas finais

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa
Valido 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 a faixa etaria 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 12 e 22 ciclo respetivamente, 12 com turmas do 32 ciclo e 8 do ensino
secunddrio.

Faixa etaria dos alunos

Frequéncia Percentagem  Percentagemvalida  Percentagem acumulativa
Vélido >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 questao seguinte da entrevista procurava focar-se nos contributos da participa¢ao no programa para a promog¢ao da motivacao dos seus

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

Verificasse que apenas 2 professores assinalam respostas de baixo valor.

Considera que a participagao neste programa contribuiu para aumentar a motiva¢ao dos seus alunos
para outras aprendizagens e/ou para novas areas de interesse?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida 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
I Total 38 100,0
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Relativamente ao niumero de solugdes/apps criadas verifica-se que os professores assinalam, no total, a criacdo de 78 apps. A sua distribuicdo,
do numero total por escola indicado, é apresentada na tabela seguinte.

Numero de aplicages a serem desenvolvidas

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 area da educacdo, da
reducdo das desigualdades e das cidades e comunidades sustentaveis.

Temas das Apps/projetos criados total
ODS 01 — Erradicar a Pobreza 2
ODS 02 — Erradicar a Fome
ODS 03 - Saude de Qualidade
ODS 04 - Educacdo de qualidade

Ol W N
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ODS 05 - Igualdade de Género

ODS 06 - Agua Potavel e Saneamento

ODS 07 — Energias Renovaveis e Acessiveis

ODS 08 - Trabalho Digno e Crescimento Econdmico

ODS 09 — Industria, Inovacao e Infraestrutura
ODS 10 — Reduzir as Desigualdades
ODS 11 - Cidades e Comunidades Sustentaveis

ODS 12 — Producgdo e Consumo Sustentaveis
ODS 13 - Agao Climatica

ODS 14 — Proteger a Vida Maritima

ODS 15 - Proteger a Vida Terrestre

ODS 16 - Paz, Justica e Institui¢cdes Eficazes

RO PRI OW|IN| NP O|FR|O|W

ODS 17 - Parcerias para Implementacao dos Objetivos

A questdo seguinte questionava os professores se haviam envolvido algum outro projeto com o programa Apps for Good; 12 dos professores
afirmaram que ndo sendo que 4 sinalizaram a ligacdo ao programa de Educacdo para a Cidadania, e 3 sinalizaram outros projetos.
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Com vista a identificar as principais dificuldades sentidas pelos alunos na implementacdo do programa um conjunto de dificuldades foram

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

dificuldades mais prementes ligaram-se a outras ndo especificadas e a identificacdo de uma ideia/tema a mobilizar para a criagcdo de uma app.

Dificuldades sentidas

Frequéncia de respostas

Seguir os passos da Metodologia

Trabalhar em equipa

Identificar os temas/Ideias da aplicacdo

Criar a aplicacdo

Comunicar com os Experts

Comunicar as suas ideias (Pitch)

Ol O N VO|IFL|N

Outras

12

Relativamente a op¢ao outras foram enunciadas ainda as seguintes dificuldades: passar a ideia para a parte pratica, a implementacao;
sintetizar ideias e entrar em consenso; fazer um video que fosse suficientemente apelativo e alinhado com a mensagem que queriam
transmitir; dificuldade em visualizar o objetivo do programa; disponibilidade e condicGes dos equipamentos para desenvolverem os seus

projetos.

Procurou-se, de igual modo, identificar as principais dificuldades sentidas pelos professores na implementacdo do programa, considerando as

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

decorreram falta de tempo/horario adequado a condugdo do programa com os alunos, seguido da transicdo do ensino presencial para online

decorrente da pandemia instalada.

Dificuldades sentidas Frequéncia de respostas
Seguir a metodologia 2
Motivar os alunos nos primeiros 2 médulos (+ tedricos) 3
Motivar os alunos para a programacao 1
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Comunicar com os Experts

Falta de apoio e suporte da equipa de programa

Falta de apoio por parte de colegas ou dire¢do de escola 0
Falta de tempo /Horario 11
Falta de conhecimentos tedricos e praticos

O momento que atualmente estamos a viver nas escolas com a mudanga para o E@D
Nenhuma

Other 10

Relativamente a op¢do outras foram enunciadas ainda as seguintes dificuldades: gestdo na prépria 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 tém grande resisténcia

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 execucdao do programa, sendo listado um

conjunto de 8 fatores sendo passivel a identificacdo de outros adicionais.

Fatores facilitadores

Frequéncia de respostas

Apoio e suporte por parte da direcdo da escola

Welcome Session 1
Formacao Inicial B-learning Apps for Good 15
Visitas/sess6es de acompanhamento as escolas | 13
Suporte telefénico 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 formacdo facultada aos professores seguida da realizagdo das visitas/sessoes de
acompanhamento as escolas. Assumiu ainda relevancia o suporte telefdnico.

Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoraveis do envolvimento dos professores na plataforma Apps for Good no que
concerne a: i) numero de professores inscritos na plataforma, ii) nimero de alunos inscritos na plataforma e iii) no grau de satisfacdo dos
professores em relacdo a plataforma Apps for Good na ética 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 inscri¢ao na plataforma (14.3%). Quanto ao grau de satisfagdo dos professores em relagao a

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

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

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Védlido Nao 0 0,0 0,0 0,0
Sim 21 100,0 100,0 100,0
N3do 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?

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vdlido Nao 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 satisfagao em relagao a plataforma Apps for Good (experiéncia do utilizador)?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 experiéncia, numa escala de 1 (nada satisfeito) a 6 (totalmente satisfeito),

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

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

até (6) Totalmente satisfeito

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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. Ndo 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 a sua avaliagdo, com base numa escala desde (1) Nao foram correspondidas até (6) Foram

Frequéncia

Percentagem

positivamente correspondidas
Percentagem valida

Percentagem acumulativa

4
5
6
Total

4
19
25

8,0
16,0
76,0

100,0

8,0
16,0
76,0

100,0

8,0
24,0
100,0

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

letivo.

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

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa
Vélido Nao 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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Questionario inicial aplicados aos Professores

O questiondrio inicial foi respondido por 175 professores, 99 (55.6%) do sexo feminino e 76 (43.4%) do sexo masculino. A regidao mais
representada é o Norte com 35.4% dos professores respondentes. O Ensino Publico | Ndo TEIP é a tipologia de escola mais representada com

68.6% dos professores respondentes.

Género

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido Feminino 99 56,6 56,6 56,6
Masculino 76 43,4 43,4 100,0
Total 175 100,0 100,0
Regido

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 1 ,6 ,6 ,6
Acores 9 51 51 5,7
Alentejo 6 3,4 3,4 9,1

Algarve 8 4,6 4,6 13,7

Area 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

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Vélido Ensino Privado 18 10,3 10,3 10,3
Ensino Publico | Nao TEIP 120 68,6 68,6 78,9
Ensino Publico | Ndo TEIP, outro 1 ,6 ,6 79,4
Ensino Publico | TEIP 32 18,3 18,3 97,7
Escola Basica do 2.2 e 3.2 Ciclos do Estreito de Camara de 1 ,6 ,6 98,3
Lobos
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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Ja participou no programa Apps for Good em anos anteriores?

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido Nao

Outro

Sim, em 2014/2015
Sim, em 2015/2016
Sim, em 2016/2017
Sim, em 2017/2018
Sim, em 2018/2019
Sim, em 2019/2020

Total

123

1

34

175

70,3

19,4

100,0

70,3

19,4

100,0

70,3
70,9
71,4
73,1
73,7
77,7
80,6

100,0

Caso tenha participado no Programa em anos anteriores, frequentou a A¢gao de Formagao Continua oferecida pelo mesmo?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vialido Frequentei e completei com sucesso

Frequentei e completei mais do que 1 vez

Frequentei, mas ndo completei

Nao

32 18,3

3 1,7
11 6,3
39 22,3

18,3
1,7
6,3

22,3

18,3
20,0
26,3

48,6
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Nao se aplica 87 49,7 49,7 98,3
N3o, Nao 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 Agdo de Formagdo Continua e
completaram-na com sucesso.

Caso seja a 12 vez que esta a participar no Programa, frequentou a acdo de formacgao de professores Apps for Good?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido Nao 53 30,3 30,3 30,3
Nao 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 acao de formacado de professores Apps
for Good.
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Tipo de ensino no qual o Apps for Good esta a ser implementado

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vélido Ainda ndo esta 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%).

Numero de turmas envolvidas:

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 2 1,1 1,1 1,1
0 2 1,1 1,1 2,3
1 98 56,0 56,0 58,3
la2 1 ,6 ,6 58,9
10 alunos de varias turmas 1 ,6 ,6 59,4
12 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 ndo esta 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 implementacdo do programa e 13.1% dos professores envolveram duas turmas.



Estatistica Descritiva

N Minimo Maximo Soma Média Erro Desvio
Numero de alunos envolvidos - 174 0 100 2681 15,41 15,581
Rapazes
Numero de alunos envolvidos - 175 0 100 2196 12,55 17,793
Raparigas
Numero de alunos Apps for Good 175 0 77 1219 6,97 9,835
que beneficiam de Agao Social
Escolar (ASE):
Numero de alunos enquadrados no 175 0 35 625 3,57 5,431
escaldo A (ASE):
Numero de alunos enquadrados no 173 0 20 489 2,83 3,952
escaldo B (ASE):
N valido (de lista) 172

A totalidade dos alunos referidos como envolvidos no programa é de 4877, sendo que destes se verificou que cerca de 45% sdo raparigas.

De igual modo constatou-se que dos alunos envolvidos cerca de 25% encontram-se integrados em familias que necessitam de apoio
socioecondmico (beneficiando da Acdo Social escolar, encontram-se no escaldo A 12,8% e no escalao B, cerca de 11%).
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Ano letivo das turmas envolvidas:

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 19 Ciclo 2 1,1 1,1 1,1
29 ciclo 1 ,6 ,6 1,7
22 Ciclo 10 5,7 5,7 7,4
32 ciclo 1 ,6 ,6 8,0
32 Ciclo 76 43,4 43,4 51,4
Ainda ndo esta definido 7 4,0 4,0 55,4
Secunddrio 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 secundario. No entanto os ciclos mais
representados sdao o 32 Ciclo (43.4%) e o Secundario (44.6%)

O programa estd a ser implementado em que modelo:

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Vélido 20 1 ,6 ,6 ,6
5 1 ,6 ,6 11
Ainda ndo esta definido 29 16,6 16,6 17,7

App Development (10h a 15h) 1 ,6 ,6 18,3



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 ambito curricular, 26.9% fé-lo em situagao mista, e 11.4% em ambito extracurricular.

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

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

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Vilido 1 ,6 ,6 ,6

3 1 ,6 ,6 1,1

Ainda ndo estd 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



Internet of Things 3 1,7 1,7 100,0
Total 175 100,0 100,0
93.7% dos professores classifica a sua experiéncia em relacdo a utilizacao da plataforma de uma forma positiva.
Em relagdo ao contacto com a plataforma Apps for Good (www.appsforgood.org.pt),
como classifica a sua experiéncia em relacdo a utilizagdo da esta plataforma:
Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida acumulativa
Valido 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 ndo estd definido 1 ,6 ,6 98,9
App Development Extended (30h a 35h) 1 ,6 ,6 99,4
Registo dos utilizadores; Recuperacao de senhas; Lentidao em 1 ,6 ,6 100,0
PCs mais antigos.
Total 175 100,0 100,0
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As seguintes questdes colocadas procuravam identificar em que medida é que os professores se sentiam confiantes no que diz respeito, as
suas habilidades de programacao, capacidade de ensinar programacao, capacidade de promover competéncias de design, capacidade de
promover competéncias de resolugdo de problemas e desenvolvimento de atividades de trabalho em grupo.

Estou bastante confiante relativamente as minhas habilidades de programagao

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 2 11 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 programagao.

Estou bastante confiante relativamente a minha capacidade de ensinar programagao aos meus alunos

Frequéncia = Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 1 18 10,3 10,3 10,3



Total

20

33

46

35

23

175

11,4
18,9
26,3
20,0
13,1

100,0

11,4
18,9
26,3
20,0
13,1

100,0

21,7
40,6
66,9
86,9

100,0

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

Estou bastante confiante relativamente a minha capacidade de promover competéncias de design de produto nos meus alunos

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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

59



65.7% dos professores estavam confiantes relativamente a sua capacidade de promover competéncias de design de produto nos seus alunos.

Estou bastante confiante relativamente a minha capacidade de promover competéncias de resolugao de problemas nos meus alunos

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 a sua capacidade de promogdo de competéncias de resolugdao de problemas nos seus

alunos.

60



Desenvolvo regularmente atividades de trabalho em grupo nas minhas aulas

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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.



Questionario final aplicados aos Professores

O questiondrio 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 etaria:
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vélido + 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 formagdo frequentada para a implementagdo do

programa com 0OS Seus alunos.

Como classifica o grau de contribuicao desta formagdo para o desenvolvimento pratico do programa?
Frequéncia  Percentagem  Percentagem valida  Percentagem acumulativa

Valido
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




Verifica-se, através dos valores percentuais registados que 55.7% dos professores considera que a participacdo dos alunos no Apps for Good

ajudou os mesmos a melhorar as suas competéncias no dominio da Programacgao/Codificacdo.

Devido a participagdo no programa Apps for Good, as competéncias de codificagdo / programacgdo dos meus alunos melhoraram (por

exemplo, criar websites ou aplicativos).

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 a participacdo no programa Apps for Good, as competéncias de trabalho em equipa dos meus alunos melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 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 participagdo dos alunos no programa ajudou do desenvolvimento de competéncias de trabalho de

equipa.
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Devido a participacdao no programa Apps for Good, as competéncias de resolugiao de problemas dos meus alunos melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participacao dos alunos no programa ajudou no desenvolvimento de competéncias de resolucdo de

problemas.

Devido a participagdao no programa Apps for Good, as capacidades de comunicagdo e de apresentagao de ideias dos meus alunos

melhoraram.
Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao dos alunos no programa contribuiu para melhorar a sua capacidade de comunicagdo e de

apresentacao de ideias.
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Devido a participagao no programa Apps for Good, a capacidade de design de um produto dos meus alunos melhorou.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participacao dos alunos no programa contribuiu para melhorar a capacidade de design de produtos dos

seus alunos.

Devido a participagdo no programa Apps for Good, a confianga geral dos meus alunos melhorou.

Frequéncia = Percentagem

Percentagem valida

Percentagem acumulativa

Vilido

1
13
26
20
10
116

1,4
18,6
37,1
28,6
14,3
100,0

1,4
18,6
37,1
28,6
14,3
100,0

1,4
20,0
57,1
85,7
100,0

80% dos professores considera que a participagao dos alunos no programa contribuiu para melhorar a sua confianga em geral.
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Os itens seguintes focam-se diretamente na confianca dos docentes nas suas préprias competéncias. Foi assim possivel verificar que:

Sou bastante confiante relativamente as minhas habilidades de programagao

Frequéncia  Percentagem  Percentagem valida  Percentagem acumulativa

Vilido 1 8 11,4 11,4 11,4

2 4 5,7 5,7 17,1

3 12 17,1 171 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 programagao.

Sou bastante confiante relativamente a minha capacidade de ensinar programagao aos meus alunos

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 programagao aos alunos.
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Sou bastante confiante relativamente a minha capacidade de promover competéncias de design de produto nos meus alunos

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 1 1 1,4 1.4 14

2 9 12,9 12,9 14,3

3 12 17,1 17,1 314

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 a minha capacidade de promover competéncias de resolu¢do de problemas nos meus alunos

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 competéncias de resolugdao de problemas aos seus

alunos.

67



Foi ainda possivel verificar que 92.8% dos professores afirma desenvolver regularmente atividades de trabalho em equipa nas suas aulas,
ainda que nao seja feita relacdo entre esta pratica e o seu envolvimento no programa Apps for Good.

Desenvolvo regularmente atividades de trabalho em grupo nas minhas aulas
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 Competéncias Digitais para Educadores, DigCompEdu.

Area 1. Usar tecnologias digitais para comunicagdo, colaboragdo e desenvolvimento profissional.
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias

digitais para comunicacdo, colaboracdo e para o seu proprio desenvolvimento profissional.



Area 2. Selecionar, criar e partilhar recursos digitais.

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa
Valido 2 1 1,4 1,4 1,4
3 3 4,3 4,3 5,7
4 18 25,7 25,7 314
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 participacdo no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias

digitais para selecionar, criar e partilhar recursos digitais.

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

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao 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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Area 4. Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliag3o.

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participagdo no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias e

estratégias digitais para melhorar as suas praticas de avaliacao.

Area 5. Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusdo, a personalizagdo e o envolvimento ativo dos alunos.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participagao no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias para

melhorar a inclusdo, a personalizacdo e o envolvimento ativo dos alunos.
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Area 6. Possibilitar aos alunos usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para gestdo de informag3o,

para comunicagao, cria¢ao de contetidos, bem-estar e resolugao de problemas.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 2 1 14 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 participa¢do no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que este possibilitasse aos alunos

usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para gestdao de informacgao, para comunicagao, criacdo de conteudos, bem-estar e

resolucao de problemas.

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

positivamente para a mudanca das suas praticas pedagdgicas.

Classifique o quanto a sua participacdao no programa Apps for Good contribuiu para a mudanga das suas praticas docente?

Indique o que melhor se adapta a sua avaliagao, com base numa escala desde (1) Nenhuma contribuigdo até (6) Grande contribuicao.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participacao no Apps for Good contribuiu para essa mudanca.
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Classifiqgue o quanto a sua participa¢dao no programa Apps for Good o ajudou a melhorar os meus métodos de ensino.
Indique o que melhor se adapta a sua avalia¢ao, desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participacao no Apps for Good contribuiu para melhorar os seus métodos de

ensino.

... Adquirir novos conhecimentos tecnoldgicos e desenvolver novas competéncias técnicas
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

vilido 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 participacao no programa Apps for Good os ajudou a adquirir novos conhecimentos tecnoldgicos e

desenvolver novas competéncias técnicas.



... Resolver problemas associados a implementagao/gestao de projetos
Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vélido 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 participacao no programa Apps for Good os ajudou a melhorar a sua capacidade de resolver problemas

associados a implementac¢do/gestdo de projetos.

... Explorar novas metodologias de ensino
Frequéncia  Percentagem Percentagemvalida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participacdo no programa Apps for Good os ajudou a melhorar a sua capacidade de explorar novas

metodologias de ensino.



... Adquirir maior conhecimento acerca das capacidades e dos talentos meus alunos

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa
Valido 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 participacao 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

Frequéncia

Percentagem  Percentagem valida  Percentagem acumulativa

Vélido 1 1
3 8
4 17
5 21
6 23
Total 116

1,4 1,4 1,4
11,4 11,4 12,9
24,3 24,3 37,1
30,0 30,0 67,1
32,9 32,9 100,0
100,0 100,0

87.2% dos professores refere que a participacao 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

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa Apps for Good os ajudou a melhorar as suas competéncias de trabalho

colaborativo com outros professores.

... Confianga em ensinar no geral

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vilido 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 participacdo no programa Apps for Good o ajudou a melhorar a sua confiangca em ensinar no geral.

75



... Resiliéncia (capacidade de lidar com problemas profissionais e superar obstaculos do contexto escolar)

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagdo no programa Apps for Good o ajudou a melhorar a sua resiliéncia.

... Envolvimento profissional na escola

Frequéncia  Percentagem  Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vilido 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 participacdo no programa Apps for Good ajudou a melhorar o seu envolvimento profissional na escola.
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... Nivel de satisfa¢ao profissional

Frequéncia  Percentagem

Percentagem valida

Percentagem acumulativa

Valido

1

1

13
20
20
15
70

1,4
1,4
18,6
28,6
28,6
21,4
100,0

1,4
1,4
18,5
28,6
28,6
21,4
100,0

1,4
1.4
21,4
50,0
78,6
100,0

78.6% dos professores refere que a participagdo no programa Apps for Good o contribuir para aumentar a sua satisfagao 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 a sua avaliagdo, com base numa escala desde

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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




As Ultimas questdes do questionario final focavam-se na satisfacdao dos professores com o programa em si e através das mesmas foi possivel
verificar que o nivel de satisfacdo dos professores com o programa foi de 7.83 numa escala de 1 a 10 e que o nivel de recomendacdo 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 satisfacdo 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 valido (de lista) 56
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CONCLUSOES

Os resultados da avaliagdao externa do programa Apps for Good, no presente ano letivo, demonstram novamente elevada satisfacdao dos
envolvidos, professores e alunos, com a sua participagao no programa. Estes resultados tém vindo a ser persistentemente registados ao longo
das varias edi¢des do programa, tanto pelos questiondrios aplicados em grande escala, como pelas entrevistas realizadas de forma mais
detalhista.

Os dados recolhidos junto dos alunos permitem verificar que além das competéncias técnicas/tecnoldgicas, o programa contribui ainda para o
desenvolvimento de relevantes soft skills, de entre as quais, no presente ano, assumiram posi¢dao dianteira as competéncias de trabalho em
equipa, seguidas da capacidade de resolugdao de problemas. Outro efeito relevante salientado pelos resultados recolhidos junto dos alunos,
prende-se com a promog¢ado de consciéncia de que a tecnologia ndo tem somente no dia-a-dia uma funcdo utilitaria, 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 apds a participacdo no mesmo e que a sua satisfacdo 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 formacao frequentada para a implementacdo do programa com os seus alunos.

No que diz respeito as 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 participacdo no programa ajudou a desenvolver as suas competéncias digitais,
especificamente no que diz respeito ao uso e desenvolvimento de recursos educativos digitais bem como ao uso das tecnologias para
comunicacao, colaboracdo e para o seu préprio desenvolvimento profissional.

Neste ano, procurou-se, também, identificar as principais dificuldades sentidas pelos professores naimplementacdo do programa, considerando-
se também as dificuldades assinaladas relativamente aos estudantes. Os resultados encontrados evidenciam que as maiores
dificuldades decorreram da falta de tempo/horario adequado a conduc¢do do programa com os alunos, seguido da transicdo do ensino presencial
para online decorrente da pandemia instalada.

Questionaram-se ainda os professores sobre quais foram os fatores facilitadores identificados para a execucdo do programa, sendo possivel
de identificar como mais relevantes a formacdo facultada aos professores, seguida da realizacdo das visitas/sessdes de acompanhamento as
escolas. Assumiu ainda relevancia o acompanhamento/suporte telefénico.

No global importa indicar que tanto professores como alunos enunciaram que o programa Apps for Good correspondeu as 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 proximo ano letivo.
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ANEXOS

ESTUDOS DE CASO:

i) Estudo de Caso: Impacto do Programa Apps for Good na promogao do envolvimento das raparigas na Area 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 praticas pedagdgicas dos professores

iv) Estudo de caso: Plataforma Apps for Good: analise do nivel de satisfagdo de alunos e professores
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Estudo de Caso
Impacto do Programa Apps for Good na promogao do envolvimento das raparigas na Area das Tecnologias

Programa Apps for Good - 2020/2021

Equipa Responsdvel: Neuza Pedro e Nuno Dorotea

Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa

| LisaoA

o
UNIVERSIDADE _ i
DE LISBOA le Instituto de Educacéao
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Introdugao
O processo de avaliacdo externa, desenvolvido pelo Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa, a implementacdo do programa Apps for
Good, no contexto portugués, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades:
i) andlise e validagao dos instrumentos de monitorizagao e avaliagdo final do programa, em especifico, questionario de avaliagdo final
desenvolvido para alunos;
ii) organizacdo, codificacdo e andlise dos dados recolhidos no final da implementacdo do programa junto dos alunos participantes;
iv) analise particular de uma das dimensdes do questionario final especificamente destinado as estudantes do sexo feminino participantes no
programa;
iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensurag¢do do impacto do envolvimento no programa Apps for Good.
O presente relatdrio centra-se num desses estudos de caso e procura apresentar dados relativos ao impacto do Programa na promocdo do
envolvimento das raparigas na area das Tecnologias.

Descricao

O presente estudo de caso desenvolvido com alunas participantes no programa Apps for Good no ano letivo 2020/2021 assumiu como
propdsito analisar o impacto do programa Apps for Good na promoc¢do do interesse e motivacao das raparigas para envolvimento em projetos
académicos e profissionais ligados a Tecnologias bem como em outras dimensdes relacionadas com a aprendizagem e envolvimento escolar, o
desenvolvimento de competéncias digitais e outras soft skills bem como no seu futuro percurso profissional.

Participantes

250 estudantes do sexo feminino respondentes ao questionario final de avaliagdo do programa a frequentar o ensino basico e secundario,
tanto na vertente do ensino regular como do ensino profissional, em estabelecimentos escolares de todas as regiées 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 questiondario (n=253) equivalentes em termos etarios (média= 15.17
anos).

Procedimentos de recolha de dados
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O processo de recolha de dados alicercou-se na aplicacao de questiondrios 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 questdes 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 aplicagao as raparigas os
seguintes itens.

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

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

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

. O programa contribuiu para pensar num futuro académico que esteja ligado a area das tecnologias

. O programa contribuiu para pensar num futuro profissional que esteja ligado a area das tecnologias.

Procedimentos éticos

O processo de recolha, codificacdo, organizacdo e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de
Protecdo de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram Unica e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de
implementac¢do 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 identificacdo pessoal. Os dados recolhidos serdo mantidos pela vida util do programa, ou seja, durante
a sua implementacdo no contexto nacional, para analise comparativa entre anos letivos, sendo, pois, armazenados em sistemas de elevada
seguranca, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgacao nao autorizada dos mesmos.

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Etica para a Investigacdo em Educagdo e
Formacgdo do Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa (Deliberacdo n.2 453/2016, Didrio da Republica, 2.2 série - N.2 52 -15 de margo
de 2016), a saber:

. a integridade total da acdo por parte da equipa responsavel pela conduc¢ao do trabalho, pautada pela competéncia, rigor, seriedade, zelo e
transparéncia de todos os procedimentos de andlise de dados realizados;

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

participacao;
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. a protecdo e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas varias etapas do trabalho, sendo garantida a total
confidencialidade dos dados por estes facultados.

O processo de recolha de dados foi apresentado a Dire¢do Geral da Educagao, pelos meios e formuldarios préprios tendo obtido a requerida
autorizagao.

Resultados

Este instrumento foi respondido por 513 estudantes do ensino bdsico e secundario (respostas validas), sendo que para a andlise seguinte ndo
foram consideradas 9 respondentes que indicaram ‘outro’, na varidvel de género (representando 1.75% da amostra). A distribuicdo 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 préxima dos 15, 44 anos.

Estatistica Descritiva

N Minimo Méximo Média Erro Desvio
Idade: 503 10 19 15,44 1,920
N valido (de lista) 503

A primeira questdo colocada procurava identificar em que medida a participacdo no programa Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as
suas competéncias em areas como: a) Programacdo/codificacdo, b) Trabalho em equipa, c) Resolucdo de problemas, d) Capacidade de
comunicacdo e de apresentacdo de ideias e e) Concecdo de um produto. Foi possivel verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos
do programa no desenvolvimento de competéncias, com especial incidéncia junto das raparigas e na area de resolucao de problemas. Ainda é

de assinalar que em todas as dimensdes os valores percentuais apresentados pelas mesmas se revelem superiores.
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Tabulagao cruzada Devido a participa¢dao no programa Apps for Good, as minhas
competéncias de codificagdo / programacdo melhoraram (por exemplo, criar websites
ou aplicativos). * género

Género
masculino feminino  outro Total
Devido a participacao 1 Contagem 14 5 0 19
no programa Apps for ;
. % em género 5,5% 2,0% 0,0% 3,7%
Good, as minhas
competéncias de 2 Contagem 12 9 1 22
codificacdo /
programacio % em género 4,7% 3,6% 11,1% 4,3%
melhoraram (por 3 Contagem 57 59 4 120
exemplo, criar websites
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

85



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

68.6% dos alunos refere que a sua participagdao no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas a programacao.
Destes 67.4% dos rapazes respondem em sentido semelhante, sendo essa percentagem superior, 70.8%, junto dos estudantes do género
feminino.

Tabulagdo cruzada - Devido a participagao no programa Apps for Good, as minhas
competéncias de trabalho em equipa melhoraram. * género

Género
masculino feminino  outro Total
Devido a participacao 1 Contagem 6 4 1 11
no programa Apps for ;
% em género 2,4% 1,6% 11,1% 2,1%

Good, as minhas

competéncias de 2 Contagem 6 4 1 11

trabalho em equipa -
% em género 2,4% 1,6% 11,1% 2,1%

melhoraram.
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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Total

Contagem
% em género
Contagem

% em género

41
16,1%
254

100,0%

60
24,0%
250

100,0%

0
0,0%
9

100,0%

101
19,7%
513

100,0%

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

percentagem apresentada pelos rapazes de 82.2% masculino.

Tabulagdo cruzada - Devido a participagao no programa Apps for Good, as minhas
competéncias de resolugao de problemas melhoraram. * género

género
masculino feminino  outro Total
Devido a participacao Contagem 8 1 0 9
no programa Apps for ;
. % em género 3,1% 0,4% 0,0% 1,8%
Good, as minhas
competéncias de Contagem 8 8 1 17
resolucao de
problemas % em género 3,1% 3,2% 11,1% 3,3%
melhoraram. Contagem 45 35 2 82
% em género 17,7% 14,0% 22,2% 16,0%
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 participacao no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas a resolucdo de problemas,
comparativamente aos 76% de rapazes que o igualmente confirma.

Tabulagdo cruzada - Devido a participa¢ao no programa Apps for Good, as minhas
capacidades de comunicacao e de apresentagao de ideias melhoraram. * género

Género
masculino feminino  outro Total
Devido a participagdono 1 Contagem 7 2 1 10
programa Apps for Good, ;
% em género 2,8% 0,8% 11,1% 1,9%

as minhas capacidades de

comunicagdo e de 2 Contagem 9 4 1 14
apresentacao de ideias

Ly o % em género 3,5% 1,6% 11,1% 2,7%

3 Contagem 42 45 2 89



% 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 a forma como a sua participacdo no Apps for Good ajudou a desenvolver competéncias ligadas a comunicacdo e
apresentacdo de ideias, 79.6% das raparigas indicam-no, sendo o mesmo indicado por 77.2% dos rapazes.

Tabulagdo cruzada - Devido a participagao no programa Apps for Good, as minhas
capacidades de design de um produto melhoraram. * género

género
masculino feminino  outro Total
Devido a participacao 1 Contagem 11 2 0 13
no programa Apps for ;
% em género 4,3% 0,8% 0,0% 2,5%

Good, as minhas
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73.6% dos alunos refere que a sua participacdo no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas ao design e concecdo de
produtos, sendo que em relagdo ao género verifica-se que tais percentagens variam: 70.4% nos alunos do género masculino e 76.8% no

género feminino.

capacidades de design
de um produto

melhoraram.

Total

2

Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem

% em género

10
3,9%
54
21,3%
89
35,0%
63
24,8%
27
10,6%
254

100,0%

10
4,0%
46
18,4%
92
36,8%
62
24,8%
38
15,2%
250

100,0%

0,0%

33,3%

44,4%

22,2%

0,0%

9

100,0%

20
3,9%
103
20,1%
185
36,1%
127
24,8%
65
12,7%
513

100,0%

Complementarmente a questdo anterior, o questiondrio final integrou questdes relativas aos efeitos da participacdo dos alunos no programa

Apps for Good, no seu grau de confianca, tanto geral como especificamente orientada a determinadas tarefas.
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Tabulagdo cruzada - Devido a participagao no programa Apps for Good, a minha

confianga geral melhorou. * género

género
masculino feminino  outro Total
Devido a participacao Contagem 19 13 2 34
no programa Apps for ;
. % em género 7,5% 5,2% 22,2% 6,6%
Good, a minha
confianca geral Contagem 11 21 2 34
melhorou.
% em género 4,3% 8,4% 22,2% 6,6%
Contagem 48 59 1 108
% em género 18,9% 23,6% 11,1% 21,1%
Contagem 96 73 4 173
% em género 37,8% 29,2% 44,4% 33,7%
Contagem 52 56 0 108
% em género 20,5% 22,4% 0,0% 21,1%
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 nivel de confianga, sendo o valor de

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

As questoes seguintes focavam-se em dimensdes especificas: a) competéncias técnicas, b) trabalho de Equipa, c) resolugdo de problemas, d)

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

Tabulagao cruzada ...Competéncias técnicas (realizar tarefas relacionadas com a

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

género
masculino feminino  outro Total
...Competéncias 1 Contagem 5 0 0 5
técnicas (realizar ;

. % em género 2,0% 0,0% 0,0% 1,0%
tarefas relacionadas

com a tecnologia, usar 2 Contagem 6 9 0 15
tecnologias no dia a

dia...) % em género 2,4% 3,6% 0,0% 2,9%

B 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 participagao no programa ajudou a melhorar a confianga nas suas competéncias técnicas,
sendo que 82% das alunas fazem a mesma indicagao.

Tabulagdo cruzada ...Trabalho de equipa (relagdo de trabalho com os outros, realizagdo
de tarefas em grupo, saber ouvir e falar com os outros). * género

género
masculino feminino  outro Total
...Trabalho de equipa 1 Contagem 5 3 1 9
(relagdo de trabalho ;
% em género 2,0% 1,2% 11,1% 1,8%

com os outros,

realizacdo de tarefas 2 Contagem 3 5 0 8
em grupo, saber ouvir e

falar com os outros). % 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



% 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 participacdo no programa ajudou a melhorar a sua confianca em trabalhar em equipa. Os valores por género
revelam-se diferentes: 82.7% para o género masculino e 87.6% para o feminino.

Tabulagao cruzada ...Resolugao de problemas (fazer opgGes, tomar decisoes, resolver
conflitos e encontrar solugées) * género

género
masculino feminino  outro Total

...Resolucao de 1 Contagem 2 1 0 3
problemas (fazer ;

o % em género 0,8% 0,4% 0,0% 0,6%
opcdes, tomar
decisdes, resolver 2 Contagem 8 3 0 11
conflitos e encontrar
solucdes) % 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%



Total

Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem

% em género

84
33,1%
80
31,5%
37
14,6%
254

100,0%

100
40,0%
86
34,4%
34
13,6%
250

100,0%

33,3%

22,2%

11,1%

9

100,0%

187
36,5%
168
32,7%
72
14,0%
513

100,0%

88% das alunas refere que a participagdo no programa ajudou a melhorar a sua confianga na resolugao de problemas, sendo que apenas 79.2%

dos alunos o fazem.

Tabulagdo cruzada ...Comunicagdo de ideias (fazer apresentagées, partilhar informagao
com outros). * género

género
masculino feminino  outro Total

...Comunicac¢ado de Contagem 2 2 1 5
ideias (fazer ;

o % em género 0,8% 0,8% 11,1% 1,0%
apresentagoes,
partilhar informacao Contagem 9 5 1 15
com outros).

% 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 participacao no programa ajudou a melhorar a sua confianca em comunicar ideias.
J4 esse valor sobe para os 80.8% olhando para as respostas das raparigas.

Tabulagdo cruzada ... Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifesta-las,
criando algo como resultado original, fruto da fantasia e imaginag¢ao). * género

género
masculino feminino  outro Total
... Criatividade 1 Contagem 5 1 0 6
(processo de gerar ;
% em género 2,0% 0,4% 0,0% 1,2%

ideias novas e



manifesta-las, criando 2 Contagem 8 2 1 11
algo como resultado
original, fruto da

fantasia e imaginagdo). 3 Contagem 42 38 2 82

% em género 3,1% 0,8% 11,1% 2,1%

% 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 participacdo no programa ajudou a melhorar a sua criatividade. Esse valor é de
78.4% junto dos alunos do género masculino.



Tabulagao cruzada ...tua confianga em geral, ou seja, a capacidade de realizar aquilo que

desejas, aceitar e resolver desafios. * género

género
masculino feminino  outro Total
...tua confianga em 1 Contagem 7 5 1 13
geral, ou seja, a ;
. . % em género 2,8% 2,0% 11,1% 2,5%
capacidade de realizar
aquilo que desejas, 2 Contagem 4 6 2 12
aceitar e resolver
o % em género 1,6% 2,4% 22,2% 2,3%
B 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 confianca em geral, as percentagens revelam-se mais favoraveis para o género masculino (81.8%) do

que para o feminino (78.8%).

Tabulagao cruzada - Classifica o quanto achas que a participa¢ao neste programa te ajudou a melhorar a tua
Resiliéncia, ou seja, a capacidade de lidares com problemas, superares obstaculos, adaptares-te a mudangas ou
resistir a pressao de situagées complicadas? Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdo, desde (1) Nenhuma

melhoria até (6) Grande melhoria. * género

género
masculino feminino outro  Total
Classifica o quanto achas que a participacdo neste programa Contagem 15 1 0 16
te ajudou a melhorar a tua Resiliéncia, ou seja, a capacidade ;
. , % em género 5,9% 0,4% 0,0% 3,1%
de lidares com problemas, superares obstdculos, adaptares-
te a mudancas ou resistir a pressao de situacoes Contagem 9 5 2 16
complicadas?
% em género 3,5% 2,0% 22,2% 3,1%
Contagem 48 39 3 90
Indica o que melhor se adapta a tua avalia¢do, desde (1)
Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. % em género 18,9%  15,6% 33,3% 17,5%
Contagem 94 103 3 200
% em género 37,0% 41,2% 33,3% 39,0%
Contagem 65 79 1 145
% em género 25,6% 31,6% 11,1% 28,3%
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 a resiliéncia, foi possivel verificar que 71.7% dos alunos refere que a participa¢dao no programa promoveu melhorias
comparativamente a 82% das alunas. Verifica-se que a resiliéncia foi maioritariamente sentida como incrementada por parte das raparigas
enquanto que os efeitos favoraveis do programa na confianca em geral mostraram-se mais notado por parte dos rapazes.

A avaliagdo do programa centrou-se igualmente em dimensdes relativas a aspiracdo de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os
dados seguintes focam-se nessas dimensoes.

género

masculino feminino outro

Por participares no programa Apps for Good tornou N&o Contagem 63 98 3
mais provavel a hipdtese de vires a especializar-te
na area das Tecnologias ou de Programacao,
durante o teu percurso escolar e/ou depois de N3o sei dizer Contagem 97 98 5
terminares a escola?

% em género 24,8% 39,2% 33,3%

% 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 participacdo no programa Apps for Good tornou mais provavel a hipotese de vir a especializar-se

na area das Tecnologias ou da Programacado. Destes em relacdo ao género encontram-se as seguintes percentagens 37% masculino e 21.6%

feminino.

Tabulagao cruzada ... Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicagdes. * género

género
masculino feminino  outro Total

... Saber mais sobre 1 Contagem 3 5 0 8
tecnologias digitais e ;

1o e es % 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%

B 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 participacdao no programa os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias

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

Tabulagao cruzada ...Trabalhar numa area tecnolégica (ex. webdesigner, programador,

etc.). * género

género
masculino feminino  outro Total

...Trabalhar numa drea 1 Contagem 9 21 0 30
tecnoldgica (ex. ;

. % em género 3,5% 8,4% 0,0% 5,8%

webdesigner,

programador, etc.). 2 Contagem 12 29 2 43

% em género 4,7% 11,6% 22,2% 8,4%

B 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%
Total Contagem 254 250

% em género 100,0% 100,0%

11,1%
9

100,0%

9,7%
513

100,0%

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

trabalhar numa darea tecnoldgica. A percentagem junto das raparigas foi de 48.4%.

Tabulagdo cruzada ...Trabalhar numa empresa de tecnologia, seja como técnico ou

noutra areas (como marketing ou vendas). * género

género
masculino feminino  outro Total
...Trabalhar numa 1 Contagem 14 17 2 33
empresa de tecnologia, ;
. , . % em género 5,5% 6,8% 22,2% 6,4%
seja como técnico ou
noutra areas (como 2 Contagem 22 29 0 51
marketing ou vendas).
% 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%

6 Contagem 43 15

% em género 16,9% 6,0%

Total Contagem 254 250

% em género 100,0% 100,0%

11,1%

0,0%
9

100,0%

16,0%
58
11,3%
513

100,0%

59.1% dos alunos indica que a sua participacdo 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%.

Tabulagdo cruzada ...Criar o teu préprio negdcio. * género

género
masculino feminino  outro Total

...Criar o teu proprio 1 Contagem 17 11 1 29
negocio. % 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
% em género
6 Contagem
% em género
Total Contagem

% em género

49
19,3%
50
19,7%
254

100,0%

43
17,2%
44
17,6%
250

100,0%

11,1%

11,1%
9

100,0%

93
18,1%
95
18,5%
513

100,0%

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

para os alunos do género feminino.

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

a: i) criacdo/manutencdo de uma atitude positiva relativamente a escola, ii) aumento da sua consciéncia acerca de como a tecnologia pode

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

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

Tabulagdo cruzada - Classifica o quanto achas que a participacao neste programa contribuiu para teres
uma atitude mais positiva relativamente a escola? Indica o que melhor se adapta a tua avaliagao, com
base numa escala desde (1) Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria. * género

género
masculino feminino  outro Total
Classifica o quanto achas que a 1 Contagem 13 8 0 21
participacdo neste programa contribuiu ;
% em género 5,1% 3,2% 0,0% 4,1%
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para teres uma atitude mais positiva
relativamente a escola?

Indica o que melhor se adapta a tua
avaliacdo, com base numa escala desde
(1) Nenhuma melhoria até (6) Grande
melhoria.

Total

IS

Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem
% em género
Contagem

% em género

14
5,5%
45
17,7%
97
38,2%
65
25,6%
20
7,9%
254

100,0%

3,6%
46
18,4%
89
35,6%
68
27,2%
30
12,0%
250

100,0%

0,0%

44,4%

33,3%

0,0%

22,2%

9

100,0%

23
4,5%
95
18,5%
189
36,8%
133
25,9%
52
10,1%
513

100,0%

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

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

Tabulagdo cruzada - Classifica o quanto achas que a participa¢ao neste programa contribuiu para aumentar

a tua consciéncia de como a tecnologia pode contribuir para a resolu¢ao de problemas sociais?

Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdao, com base numa escala desde (1) Ndo contribuiu em nada até

(6) Contribui bastante. * género
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género

masculino feminino  outro Total
Classifica o quanto achas que a participagdao 1 Contagem 10 3 0 13
neste programa contribuiu para aumentar a ;
A . % em género 3,9% 1,2% 0,0% 2,5%
tua consciéncia de como a tecnologia pode
contribuir para a resolugao de problemas 2 Contagem 4 2 0 6
sociais?
% em género 1,6% 0,8% 0,0% 1,2%
B Contagem 42 44 3 89
Indica o que melhor se adapta a tua
avaliacdo, com base numa escala desde (1) % em género 16,5% 17,6%  33,3%  17,3%
N3o contribuiu em nada até (6) Contribui 4 Contagem 99 33 4 186
bastante.
% 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 participagao no programa contribuiu para a sua consciéncia do valor que a tecnologia pode ter na resolugdo

de problemas sociais. A percentagem junto das raparigas foi de 80.4% feminino.
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Tabulagdo cruzada - Classifica o quanto achas que a participagao no programa Apps for Good contribuiu
para melhorar a relagdo entre aluno e professor? Indica o que melhor se adapta a tua avalia¢dao, com

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

género
masculino feminino  outro Total
Classifica o quanto achas que a Contagem 14 4 0 18
O o 59 ies 006k
aluno e professor? Contagem 18 8 0 26
% em género 7,1% 3,2% 0,0% 5,1%
Indica o que melhor se adapta a tua Contagem 43 48 2 93
avaliagdo, com base numa escala desde
(1) Ndo contribuiu em nada até (6) % em género 16,9% 19,2%  22,2%  18,1%
Contribui bastante. Contagem 35 76 6 167
% em género 33,5% 30,4% 66,7% 32,6%
Contagem 58 71 0 129
% em género 22,8% 28,4% 0,0% 25,1%
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 participacdo no programa contribuiu para melhorar a relacdo com os professores que participaram no

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

Tabulagao cruzada - Como é que classificas o teu grau de satisfacdo geral com o programa?
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdao, com base numa escala desde (1) Totalmente insatisfeito até (10)

Totalmente satisfeito. * género

género
masculino feminino  outro Total
Como é que classificas o teu grau de satisfagao 1 Contagem 9 1 1 11
geral com o programa? ;
% em género 3,5% 0,4% 11,1% 2,1%
2 Contagem 5 3 0 8
Indica o que melhor se adapta a tua avaliacao,
[0) A 0, o, 0, 0,
com base numa escala desde (1) Totalmente % em genero 2,0% 1,2% 0,0% 1,6%
insatisfeito até (10) Totalmente satisfeito. o 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 esta satisfeito com o programa, sendo que as alunas que respondem em igual sentido sdo
numericamente superiores, 81.2%. Os valores médios encontrados por género sdo abaixo indicados.
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Estatistica Descritiva (género masculino)

Erro
N Minimo Mdaximo Média Desvio
Como é que classificas o teu grau de satisfacdo geral com o programa? 254 1 10 7,87 2,180
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagcdo, com base numa escala desde (1) Totalmente
insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito.
N valido (de lista) 254
Estatistica Descritiva (género feminino)
Erro
N Minimo Maximo Média Desvio
Como é que classificas o teu grau de satisfacao geral com o programa? 250 1 10 8,20 1,835
Indica o que melhor se adapta a tua avaliagdo, com base numa escala desde (1) Totalmente
insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito.
N valido (de lista) 250

A avaliacdo do programa procurou destacar algumas percec¢des das alunas (raparigas) acerca de algumas dimensdes adicionais as

apresentadas anteriormente. Os dados seguintes focam-se neste intento.
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Estimular o teu interesse pela area da tecnologia

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido

1 12
2 9
3 66
4 87
5 46
6 30
Total 250

4,8
3,6
26,4
34,8
18,4
12,0

100,0

4,8
3,6
26,4
34,8
18,4
12,0

100,0

4,8
8,4
34,8
69,6
88,0

100,0

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

Compreender que tens capacidade para desenvolver projetos ligados a area das tecnologias

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participagdao no programa as levou a compreender que possuem capacidade para desenvolver projetos ligados

a drea de tecnologia.

Perceber que projetos na drea das tecnologias dirigem-se tanto as raparigas como aos rapazes

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida  Percentagem acumulativa

Vdlido 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 participacdo no programa as levou a compreender que projetos ligados a area de tecnologia sao dirigidos

tanto para rapazes como para raparigas.
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Pensar num futuro académico que esteja ligado a area das tecnologias

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 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 participagdo no programa as conduziu em perspetivar um futuro académico numa area ligada a tecnologia.

Pensar num futuro profissional que esteja ligado a drea das tecnologias

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

valido 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 participagdo no programa as conduziu em pensar num futuro profissional em areas ligadas a tecnologia.

Os valores médios encontrados sdao os abaixo indicados.

Estatistica Descritiva

N Minimo Maximo Média Erro Desvio

Estimular o teu interesse pela area da tecnologia 250 1 6 3,94 1,228
Compreender que tens capacidade para desenvolver projetos ligados a area das tecnologias 250 1 6 4,05 1,159
Perceber que projetos na area das tecnologias dirigem-se tanto as raparigas como aos rapazes 250 1 6 4,80 1,319
Pensar num futuro *académico* que esteja ligado a area das tecnologias 250 1 6 3,54 1,374
Pensar num futuro *profissional® que esteja ligado a area das tecnologias 250 1 6 3,57 1,424
N vélido (de lista) 250
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Conclusao:

De forma geral, em todas as dimensdes analisadas pelo programa as raparigas apresentam respostas que sinalizam percecdes mais favoraveis
acerca da sua participag¢dao no programa, tanto no desenvolvimento de competéncias ligadas a tecnologias como noutras soft skills relevantes
tais como a capacidade de trabalhar em equipa, resolver problemas, comunicagdo e de apresentagao de ideias conce¢ao de um produto,
criatividade e resiliéncia. De igual modo, verificou-se que maiores percentagens de raparigas identificam que o programa ajudou a que
tivessem uma atitude positiva relativamente a escola e melhores relagdes com os professores. Aumentou ainda a sua consciéncia de que a
tecnologia pode contribuir para a resolucdo de problemas sociais, e que a drea das tecnologias ndo é um dominio preferencial de rapazes que
também estas detém competéncias para atuar académica e profissional nessa area.

Por fim, a avaliacdo do programa por parte das raparigas revelou-se também superior a 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 Responsdavel: Neuza Pedro e Nuno Dorotea

Instituto de Educac¢ao da Universidade de Lisboa

U I_l S B UA ‘ HE‘T@%S{}TADE ie Instituto de Educacéo
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Introdugao

O processo de avaliagdo externa, desenvolvido pelo Instituto de Educagao da Universidade de Lisboa, a implementagao do Programa Apps for
Good, no contexto portugués, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades:

i) analise e validacdo dos instrumentos de monitorizacdo e avaliacdo final do programa, em especifico, questionario de avaliacdo final
desenvolvido para alunos e entrevistas realizadas com alunos e professor;

ii) organizacao, codificacdo e andlise dos dados recolhidos no final da implementacdo do programa junto dos alunos e professor participantes;
iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensurag¢dao do impacto do envolvimento no programa Apps for Good.

O presente relatério centra-se num desses estudos de caso e procura apresentar dados relativos ao impacto do Programa na promocao do
envolvimento dos alunos de um Estabelecimento Prisional (EP) na drea das Tecnologias

Descricao

O presente estudo de caso desenvolvido com alunos e professor participantes no programa Apps for Good no ano letivo 2020/2021 assumiu
como propdsito analisar o impacto do programa Apps for Good na promocgao do interesse e motivacdo de um grupo de alunos integrados num
estabelecimento prisional no envolvimento em projetos académicos e profissionais ligados as Tecnologias bem como em outras dimensdes

relacionadas com a aprendizagem e envolvimento escolar.

Participantes

6 estudantes do sexo masculino respondentes ao questionadrio e entrevista final de avaliacdo 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
padrdo assinavel, 17 anos). Relativamente ao ano de escolaridade que se encontravam a frequentar verificou-se elevada heterogeneidade,
sendo o menor nivel escolaridade frequentado o 72 ano e o maior nivel de escolaridade frequentado o 42 ano Licenciatura em Direito. Além
dos estudantes respondeu a entrevista uma professora, de faixa etaria 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 alicercou-se na aplicacao de questiondrios 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 questdes 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, codificagdo, organizagao e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de
Protecdo de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram Unica e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de
implementag¢do 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 identificacdo pessoal. Os dados recolhidos serdo mantidos pela vida util do programa,
ou seja, durante a sua implementac¢do no contexto nacional, para analise comparativa entre anos letivos, sendo depois, armazenados em
sistemas de elevada seguranca, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgacdo ndo autorizada dos mesmos.

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Etica para a Investigacio em Educacdo e
Formacdo do Instituto de Educagdo da Universidade de Lisboa (Deliberagdo n.2 453/2016, Diario da Republica, 2.2 série - N.2 52 -15 de margo
de 2016), a saber:

. a integridade total da acdo por parte da equipa responsavel pela conducdo do trabalho, pautada pela competéncia, rigor, seriedade, zelo e
transparéncia de todos os procedimentos de analise de dados realizados;

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

. a protecdo e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas varias etapas do trabalho, sendo garantida a total
confidencialidade dos dados por estes facultados.

O processo de recolha de dados foi apresentado a Direcao Geral da Educacdo, pelos meios e formularios préprios tendo obtido a requerida

autorizagao.
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Resultados Quantitativos - Questionarios

Este instrumento foi respondido por 6 estudantes da Escola Secundaria de Pagos 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
proxima dos 45,66 anos.

Estatistica Descritiva

N Minimo Maximo Média Erro Desvio

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

A primeira questdo colocada procurava identificar em que medida a participa¢ao no programa Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as
suas competéncias em areas como a) Programacado/codificacdo, b) Trabalho em equipa, c) Resolucdo de problemas, d) Capacidade de
comunicacao e de apresentacdo de ideias e e) Concecdo de um produto. Foi possivel verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos
do programa no desenvolvimento da totalidade das areas de competéncia, com especial incidéncia para apresentacdo de ideias (com um valor
médio de 5,67 na escala de 6 pontos facultada). Ainda é de assinalar que em todas as dimensd&es os valores percentuais apresentados
mostram-se elevados relativamente a boa aceitacdo e satisfacdo com o programa.
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Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas competéncias digitais melhoraram (por exemplo, criar websites ou

aplicativos).
Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vilido 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 participagdo no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias digitais ligadas a criagdo de websites e

aplicativos.

Devido a participagdo no programa Apps for Good, as minhas competéncias de trabalho em equipa melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vélido 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 participagao no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas ao trabalho em equipa.
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Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas competéncias de resolu¢ao de problemas melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vilido 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 participacdo no Apps for Good o ajudar a desenvolver competéncias ligadas a resolucdo de problemas.

Devido a participagdo no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicacdo e de apresentacdo de ideias melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 a forma como a sua participacdao no Apps for Good ajudou a desenvolver competéncias ligadas a comunicacao e
apresentagao de ideias, 100% dos alunos indicam terem melhorado.
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Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto melhoraram.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Véalido 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 participacdo no Apps for Good o ajudou-os a desenvolver competéncias ligadas ao design e concecado de

produtos.

Complementarmente a questdo anterior, o questiondrio final integrou questdes relativas aos efeitos da participacdo dos alunos no programa

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

Devido a participacdao no programa Apps for Good, a minha confianga geral melhorou.

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 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 nivel de confianga.
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As questdes seguintes focavam-se em dimensdes especificas: a) competéncias técnicas, b) trabalho de Equipa, c) resolucdo de problemas, d)

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

...Competéncias técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no dia a dia...)

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participacdo no programa ajudou a melhorar a confianca nas suas competéncias técnicas.

...Trabalho de equipa (relagao de trabalho com os outros, realizagdo de tarefas em grupo, saber ouvir e falar com os outros).

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participagao no programa ajudou a melhorar a sua confianga em trabalhar em equipa.
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...Resolugao de problemas (fazer op¢oes, tomar decisdes, resolver conflitos e encontrar solugoes)

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagdo no programa ajudou a melhorar a sua confianga na resolugdo de problemas.

...Comunicacgdo de ideias (fazer apresentagoes, partilhar informag¢ao com outros).

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagdao no programa ajudou a melhorar a sua confianga em comunicar ideias.
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... Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifesta-las, criando algo como resultado original,

fruto da fantasia e imaginacao).

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vélido 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 participagao no programa ajudou a melhorar a sua criatividade.

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 confianga em geral, 100% dos alunos refere que a participagao no programa ajudou a melhora-la.
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Classifica o quanto achas que a participa¢ao neste programa o ajudou a melhorar a sua Resiliéncia, ou seja, a capacidade de lidar com
problemas, superar obstaculos, adaptar-se a mudangas ou resistir a pressao de situa¢des complicadas? Indique o que melhor se adapta a

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 a resiliéncia, foi possivel verificar que 100% dos alunos refere que a participagdo no programa promoveu melhorias nessa

area.

A avaliacdo do programa centrou-se igualmente em dimensdes relativas a aspiracdo de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os

dados seguintes focam-se ai.

... Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicacoes.

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagdao no programa os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias digitais e

aplicacdes.
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...Trabalhar numa area tecnolégica (ex. webdesigner, programador, etc.).

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 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 participacdo no programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa area
tecnoldgica.

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

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vélido 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 participacao 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 proprio negdcio.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vidlido 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 questdo relativa ao interesse em vir a criar o seu préprio negdcio, indica que 83.3% possuem interesse.

Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoraveis do envolvimento dos alunos no programa Apps for Good no que concerne
a: i) criagdo/manutencdo de uma atitude positiva relativamente a escola, ii) aumento da sua consciéncia acerca de como a tecnologia pode
contribuir para a resolucdo de problemas sociais e iii) na melhoria da relacdo estabelecida com os professores também envolvidos no
programa.

Classifiqgue o quanto considera que a participacdo neste programa contribuiu para ter uma atitude mais positiva relativamente a escola?
Indique o que melhor se adapta a sua avaliagdo, com base numa escala desde (1) Ndo contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vilido 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 participacdo no programa contribuiu para o desenvolvimento de uma atitude mais positiva relativamente a
escola.
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Classifique o quanto considera que a participa¢ao neste programa contribuiu para aumentar a sua consciéncia de como a tecnologia pode
contribuir para a resolugdo de problemas sociais? Indique o que melhor se adapta a sua avaliacdo, com base numa escala desde (1) Nao
contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participacdo no programa contribuiu para a sua consciéncia do valor que a tecnologia pode ter na resolucao
de problemas sociais.

Classifique o quanto considera que a participacdao no programa Apps for Good contribuiu para melhorar a relagao entre aluno e professor?
Indique o que melhor se adapta a sua avaliagao, com base numa escala desde (1) Nao contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participagao no programa contribuiu para melhorar a relagdo com os professores que participaram no

mesmo.
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Em que medida considera que participa¢dao no programa Apps for Good ajudou no seu bem-estar. Em especial, considera que contribuiu
para se sentires mais estavel emocionalmente? Indique o que melhor se adapta a sua avaliagdo, com base numa escala desde (1) Nao
contribuiu em nada até (6) Contribuiu bastante.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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 participacdo no programa Apps for Good contribuiu para melhorar o bem-estar e a estabilidade emocional.

Em que medida considera que a participagdo no programa Apps for Good contribuiu para uma melhoria no relacionamento entre pares
(com os teus colegas)? Indique o que melhor se adapta a sua avaliagdo, com base numa escala desde (1) Ndo contribuiu em nada até (6)
Contribuiu bastante.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vdlido 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 participacdo no programa contribuiu para melhorar a relagdo com os colegas.
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Como é que classifica o seu grau de satisfacdo geral com o programa?
Indique o que melhor se adapta a sua avaliagdo, com base numa escala desde (1) Totalmente insatisfeito até (10) Totalmente satisfeito.

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa
Valido 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 esta satisfeito com o programa, sendo que a totalidade das respostas se situou nas opgdes 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 a sua avaliagado,
com base numa escala desde (1) Extremamente improvavel até (10) Extremamente provavel.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 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.

Erro
N Minimo Maximo Média Desvio

Como é que classifica o seu grau de satisfacdao geral com o programa? 6 9 10 9,83 ,408
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Desvio-Padrao

Qual é a probabilidade de vir a recomendar o programa Apps for Good a outros 6 9 10 ,408
colegas?
Estatistica Descritiva
(Valores médios e Desvio-padrao por item)
Média
Devido a participa¢do no programa Apps for Good, as minhas competéncias digitais melhoraram (por 4,50
exemplo, criar websites ou aplicativos).
Devido a participacdo no programa Apps for Good, as minhas competéncias de trabalho em equipa 5,50
melhoraram.
Devido a participacdo no programa Apps for Good, as minhas competéncias de resolucdo de problemas 5,17
melhoraram.
Devido a participacdo no programa Apps for Good, as minhas capacidades de comunicacdo e de 5,67
apresentacao de ideias melhoraram.
Devido a participacdao no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design de um produto 5,00
melhoraram.
Devido a participagdao no programa Apps for Good, a minha confianga geral melhorou. 5,50
...Competéncias técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no dia a dia...) 4,83
...Trabalho de equipa (relacdo de trabalho com os outros, realizacdo de tarefas em grupo, saber ouvir e 5,00
falar com os outros).
...Resolucdo de problemas (fazer op¢Ges, tomar decisdes, resolver conflitos e encontrar solugées) 5,33
...Comunicacdo de ideias (fazer apresentacdes, partilhar informacdo com outros). 5,50

1,049

0,548

0,753

0,516

1,265

0,548
1,169

1,549

0,516

0,548
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...Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifestd-las, criando algo como resultado original, fruto
da fantasia e imaginagdo).

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

Classifica o quanto achas que a participagdo neste programa o ajudou a melhorar a sua Resiliéncia, ou
seja, a capacidade de lidar com problemas, superar obstdculos, adaptar-se a mudancas ou resistir a
pressdo de situacdes complicadas?

... Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicacoes.
...Trabalhar numa drea tecnoldgica (ex. webdesigner, programador, etc.).

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

...Criar o seu préprio negdcio.

Classifique o quanto considera que a participacdo neste programa contribuiu para aumentar a sua
consciéncia de como a tecnologia pode contribuir para a resolucao de problemas sociais?

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

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

Em que medida considera que participacdo no programa Apps for Good ajudou no seu bem-estar. Em
especial, considera que contribuiu para se sentires mais estavel emocionalmente?

Em que medida considera que a participacdo no programa Apps for Good contribuiu para uma melhoria
no relacionamento entre pares (com os teus colegas)?

5,67

5,83

5,33

4,33
4,17

4,67

4,67

5,67

5,67

5,50

5,17

5,17

0,516

0,408

0,516

0,816
1,169

1,033

1,862

0,516

0,516

0,548

0,753

0,753
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Resultados Qualitativos - Entrevistas

As entrevistas foram conduzidas tanto com a Professora que acompanhou a implementac¢do do programa no estabelecimento prisional como
pelos estudantes da Escola Secundaria de Pagos de Ferreira. As respostas recolhidas sdo seguidamente apresentadas.

. Alunos

Ja participou em algum projeto ligado as tecnologias antes?
Nao (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 competéncias pessoais, profissionais e a criatividade, bem como, percebem o programa como capaz de facilitar as vidas das
pessoas pois envolve questdes 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, peca disponibilidade tempo e forma de manter a mente ativa e por fim,
pela possibilidade de superarem o desafio.

Como tém sido as sessoes Apps for Good?
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Misto (100%)

Esta a gostar de estar a participar no programa?

Sim (100%)

E por qué?

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

Considera que a sua participagdo neste programa contribuiu para aumentar a sua motivagdo para a aprendizagem/ para frequéncia 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 beneficios do trabalho em equipa e o estimulo ao
desenvolvimento dos seus talentos inatos. Também é indicado que atividades que saem do habitual do sistema prisional os estimula a

avangarem com oS estudos.

Considera que a participagdo neste programa contribuiu para aumentar a sua motivagdo para novas areas de interesse (ex. tecnologia,
apps, etc.)?

66,67% opta por responder totalmente e os restantes escolheram a opgdo 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 presenca das tecnologias nas diversas dreas do conhecimento e sua efetiva
importancia e aplicagao na vida profissional atualmente.
De acordo com o que ja 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 competéncias pessoais e digitais, ampliacao dos
conhecimentos educativos e estimulo a criatividade.

E ainda o que gostava de aprender?

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

Durante a sua participa¢do no Apps for Good, descobriu algum talento/competéncia?

Os talentos e competéncias indicados pelos estudantes foram: trabalho em equipa, capacidade de resolucdo de problemas, melhoria das
relagdes interpessoais, melhoria de competéncias profissionais e autoestima.

Dificuldades em Compreender /seguir os passos da Metodologia
DIFICULDADES ENCONTRADAS PELOS ESTUDANTES E RESPECTIVO NUMERO DE ESTUDANTES QUE AS INDICOU

Identificar os temas/Ideias da aplicacdo: 2 (33,3%); Criar a aplicacdo/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 acdes dos estudantes: debate no grupo/trabalho em equipa, adaptacées
foram criadas para avancarem, obtencdo de equipamentos, apoio da docente.

Fala-me um pouco da sua ideia/solugdo tecnolégica? (descri¢do da solugdo tecnoldgica) O que vos levou a escolher esse tema?

Em virtude de um dos estudantes ser marceneiro, os estudantes trabalharam no contexto da cidade de Pagos de Ferreira, no distrito do
Porto, reconhecida em Portugal como a capital do mdével. Em equipa identificaram que o ramo moveleiro é pouco desenvolvido nos
aspectos do mundo digital onde, as empresas maiores tém oportunidade de ter uma estrutura tecnolégica do seu negdcio enquanto as
pequenas ndo. Desse modo, decidiram desenvolver um site com as mesmas possibilidades de acesso para todas as empresas, prevendo as
guestoes de preocupacao e certificacdo ambiental dos moveis, para conferir valor agregado aos produtos.

Em relagdo a competicdo nacional Apps for Good, considera participar juntamente com a sua equipa nos Encontros Regionais?

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

Quais sao as suas expetativas em relagao a este Encontro Regional?

Os estudantes responderam esta questdo apds terem participado e indicaram elevadasatisfacao em terem participado, considerando que
apesar de nao terem alcangado uma boa classificacao 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 uUnico ponto, que foi a falta de material tecnolégico desde o inicio do programa

na instituicbes onde se encontram. Por demais ndo 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 capacitacao tecnoldgica que receberam, a oportunidade deste tipo de programa na educacao prisional
e o desenvolvimento pessoal e profissionalmente que alcangaram.

Considera que com a sua participa¢ao 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 préximo ano?

Sim (100%)

Observacgoes

Trés estudantes responderam e em conjunto indicaram, que suas expectativas iniciais com o programa foram superadas e que outras a¢oes
como esta deveriam ser implementadas no sistema prisional.
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. Professor

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

Facilidade e dificuldade observadas no desenvolvimento do Programa Apps for Good

Facilidade: A utilizacdo da plataforma é intuitiva.

Dificuldade: Impossibilidade de utilizacdo de todas as potencialidades da plataforma devido as limitagdes tecnoldgicas 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 estao estabelecidas no EP, considerando
gue foi a primeira vez que lecionei nestes estabelecimentos. Esta dificuldade foi sendo atenuada ao longo do ano letivo. A falta de condicdes

técnicas e tecnoldgicas, o ritmo de trabalho e o facto do trabalho ter sido interrompido por um longo periodo de E@D sdo também algumas
das dificuldades identificadas.

Considera que a participagdo neste programa contribuiu para aumentar a motivacdo 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 resisténcia inicial por parte de alguns alunos, face a novidade, os alunos sempre participaram em todas as sessdes
realizadas quer na modalidade de E@D, quer na modalidade de Ensino Presencial, mesmo que isso interferisse com a sua vida profissional,
gue tinham de conciliar com estas atividades. Houve situacdes em que alunos que ndo participavam no programa se juntavam ao grupo e me
guestionavam sobre o que faziamos e manifestavam vontade de participar no préximo ano letivo.

Considera que a participagcao neste programa contribuiu para aumentar a motivagao dos seus alunos para novas areas de interesse?

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

Em que medida? Quer partilhar algum exemplo?

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

Registo de observagoes extras.

O trabalho de exceléncia realizado pelos alunos, a par da sua dedica¢ao, potenciou o envolvimento e reconhecimento por parte da
comunidade escolar do Estabelecimento Prisional do Vale do Sousa e tal foi reconhecido pela Dire¢ao uma vez que foi atribuido a cada aluno
um louvor, que constard no seu processo.

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

Os professores que participam no programa sdo dos grupos disciplinares de Matematica e Biologia e Geologia, no entanto o programa nao foi

implementado no ambito destas disciplinas.

Numero de aplicagbes a serem desenvolvidas
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2 aplicagdes ligadas as temdticas de Producdo e Consumo Sustentaveis e Acdo Climatica.

Quais foram as dificuldades enfrentadas pelos alunos?

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

Como os ajudou a superar?
Através da criacdo de espacos de reflexdo e didlogo em torno das dificuldades. Em todas as sessdes houve sempre a possibilidade de

mudanca dos planos previamente estabelecidos de modo a dar respostas as questdes/duvidas que foram surgindo e que tinham sempre de
ser respondidas antes de avancar para a etapa seguinte do desenvolvimento do trabalho.

Quais foram as restrig6es impostas para o estabelecimento do programa?

Falta de tempo /horario; o momento que atualmente estamos a viver (pandemia) nas escolas com a mudancga para o E@D; apoio e suporte
por parte da dire¢ao da escola; formacao inicial e de acompanhamento do Apps for Good; o suporte telefénico; o suporte via e-mail; a rede
de experts; a impossibilidade de utilizar todas as potencialidades da plataforma, nomeadamente a inscricao dos alunos.

E principais facilidades?

A utilizacdo da plataforma é intuitiva.

Como classifica o seu grau de satisfagdo em relagao a plataforma Apps for Good (experiéncia do utilizador)?

142



5 (Muito satisfeito), na escala de 6 pontos apresentada.

Durante alguns periodos deste ano letivo a escola funcionou a distancia, que alteragdes ocorreram na implementacao do programa Apps
for Good?

No periodo de E@D (novembro-abril) o trabalho ndo foi interrompido, apenas foi desenvolvido mais lentamente que o previsto inicialmente,
sem comprometer a participagdo dos alunos na competi¢ao. Entre novembro e margo foram enviadas aos alunos tarefas em suporte de
papel que eram devolvidas depois de realizadas. Entre margo e abril foram realizadas sessdes sincronas semanais.

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

Em termos escolares a pandemia ndo afetou os alunos que participam no programa. A pandemia tem afetado a sua vida pessoal, dadas as
alteragGes na dinamica de funcionamento do EP, de acordo com as exigéncias da DGS.

Quer partilhar alguma situagao positiva que observou?

O envolvimento/participa¢do dos alunos superou todas as expectativas. A participagdo no programa permitiu conhecer as areas de interesse
dos alunos e expressar as ideias/opiniGes sobre temas que de outra forma ndo seria possivel.

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

A implementacdo deste programa no EP trouxe-me uma visdo completamente diferente das condi¢cdes minimas necessarias para que seja

possivel criar as apps.

E em relagdo 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 competéncias tecnoldgicas, desejo que este programa lhes tenha permitido incrementar as competéncias sociais e
de comunicagao.

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 implementacao do
programa num EP permitiu que os alunos socializassem, e melhorasse a sua capacidade de reflexdo, espirito critico e capacidade para
trabalharem em equipa. O facto de terem cedido os computadores foi também um aspeto positivo e facilitador para a implementacdo do
programa neste contexto. No futuro o levantamento das condi¢Oes tecnolégicas existentes devera ser realizado logo no inicio do ano letivo.

Identifique alguns aspetos menos positivos do programa Apps for Good.

Nada a salientar.
Sugestoes de melhoria do programa para o préximo ano?

A candidatura ao Encontro Regional nos EPs devera ser simplificada. Por exemplo, em vez de solicitarem um video poderdo solicitar um
ficheiro dudio. As condigbes técnicas para a realizagcdo de um video sdao muito rudimentares.
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Conclusao:

De forma geral, em todas as dimensdes analisadas pelo programa os participantes apresentam respostas que sinalizam percecées mais
favordveis acerca da sua participacdao no programa.

Os valores percentuais encontrados advogam uma elevada satisfagdo com a participagdo no programa Apps for Good e uma favoravel
percecdo do valor do mesmo para o desenvolvido destes estudantes em multiplas dreas de competéncia. Adicionalmente, os valores médios
calculados para cada um dos itens do questiondrio ajudam a identificar as dimensdes de competéncia onde o programa revelou trazer maior
mais-valia para os estudantes participantes. Destaca-se assim, em primeiro lugar, a promocao da confianga em geral. De igual modo, saiu
promovida a criatividade, a capacidades de comunica¢ao e de apresentacao de ideias e ainda a capacidade e trabalhar em equipa. Foi
igualmente estimulada a adogao de uma atitude mais positiva relativamente a escola e a consciéncia de como a tecnologia pode contribuir
para a resolucdo 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 avancarem nos estudos e a perspetivar um melhor futuro.

Tanto a professora como os alunos, assinalaram sérias dificuldades relativamente ase condicdes técnicas e tecnoldgicas existem no
estabelecimento prisional e o quanto isso limitou o desenvolvimetno do seu trabalho. Afetou o ritmo de trabalho e impediu o acesso a
plataforma. Ainda assim as dificuldades foram superadas e os alunos ndo desistiram.

A professora assinalou o elevado envolvimento e participacdo dos alunos, sinalizando que superou todas as suas expectativas. A oportunidade
de participar com eles neste programa permitiu-lhe conhecer as suas areas de interesse, permitiu-lhe vé-los expressar as ideias/opinides, criar
produtos, trabalhar em conjunto, de formas que jamais pensou que seriam possiveis.
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O trabalho de exceléncia realizado pelos alunos, a par da sua dedicacdo, 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 Dire¢ao, sendo mesmo
atribuido a cada aluno, um louvor, que constard nos seus processos individuais.

Esta participacdo 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 praticas pedagdgicas dos professores

Programa Apps for Good - 2020/2021

Equipa Responsdvel: Neuza Pedro e Nuno Dorotea

Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa
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U I_l S B []A ‘ HET'ESFESUIEADE ie Instituto de Educacéo

Introdugao

O processo de recolha de dados para o presente estudo de caso alicer¢ou-se na aplicagdo de questionario online aos professores participantes

no programa integrando questdes que os questionavam acerca:
i) do impacto do programa nas suas praticas pedagdgicas e a perce¢dao de mudancas estabelecidas;

ii) a promogao de desenvolvimento das competéncias digitais docente.

Para este segundo ponto, foi tido como referencial o DigCompEdu, Quadro Europeu de Competéncias Digitais para Educadores. Publicado em
2017 pelo Joint Research Centre da Comissdo Europeia (CE) e cuja versao portuguesa se publicou no ano seguinte, este referencial descreve
um conjunto de competéncias digitais especificas para a profissao docente. Estas competéncias, num total de 22, estdo organizadas em seis

areas de competéncia e cobrem trés dimensoes de aplicacdo:

° a dimensdo pedagdgica, definida por quatro dreas de competéncia (Ensino e Aprendizagem, Avaliacdo, Recursos Digitais e Capacitacao

dos Aprendentes);

° a dimensdo do contexto profissional, definida por uma area de competéncia (Envolvimento profissional),
° a dimensdo do contexto do aluno, igualmente definida por uma darea de competéncia (Promog¢do da competéncia digital dos
aprendentes).
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Fig. 1: Areas e Dimensdes estruturantes do DigComEdu

O DigCompEdu reconhece que a competéncia digital dos educadores ultrapassa a mera utilizacdo 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 interagdes com alunos, colegas e outras partes interessadas. Assume, como tal, que a competéncia digital docente integra
as competéncias pedagdgicas, metodoldgicas e contextuais que os educadores devem desenvolver para integrarem tecnologias digitais no

processo de ensino e aprendizagem de modo refletido e eficiente. O DigCompEdu propde, um modelo de progressao cumulativa, com seis
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niveis de proficiéncia, inspirados no Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas (QECR). O nivel de proficiéncia e respetiva etapa
de progressao correspondem a:

Al — Consciéncia,
A2 — Exploracao,

B1 — Integracao,

B2 — Experiéncia,
C1 - Liderancga,

C2 —Inovagao.

Instrumentos de recolha de dados

O processo de recolha de dados alicercou-se na aplicacdo de questionarios online dirigidos a professores. Este alicercou-se em questdes com
formato de resposta fechada, com escalas de resposta de 6 pontos.

Desta forma as respostas recolhidas nos mesmos foram sujeitas a procedimentos de analise estatistica, para as questdes de resposta fechada,

e a processos de categorizacdo, por andlise de conteudo, para as questdes de resposta aberta.

Procedimentos éticos

O processo de recolha, codificacdo, organizacdo e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de
Protecdo de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram Unica e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de
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implementag¢do 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 identificacdo pessoal. Os dados recolhidos serdo mantidos pela vida util do programa, ou
seja, durante a sua implementagao no contexto nacional, para analise comparativa entre anos letivos, sendo depois armazenados em sistemas
de elevada seguranga, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgacdo nao autorizada dos mesmos.

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Etica para a Investigacdo em Educacdo e
Formacgado do Instituto de Educagdo da Universidade de Lisboa (Deliberagdo n.2 453/2016, Diario da Republica, 2.2 série - N.2 52 -15 de margo
de 2016), a saber:

. a integridade total da acdo por parte da equipa responsavel pela conducao do trabalho, pautada pela competéncia, rigor, seriedade, zelo e

transparéncia de todos os procedimentos de andlise de dados realizados;

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

voluntaria da sua participacao;

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

confidencialidade dos dados por estes facultados.

O processo de recolha de dados foi apresentado a Dire¢ao Geral de educacgao, pelos meios e formuldrios préprios tendo obtido a requerida

autorizagao.

Procedimentos de recolha e de analise de dados

No presente ano letivo, a totalidade dos resultados integrados no presente relatério foram recolhidos online. Esta op¢ao decorreu do processo
de encerramento das escolas do ensino basico e secundario 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 orientacdes de seguranca partilhadas pela Direcdo-Geral da Educacao, pelo Centro Nacional
de Cibe seguranca e pela Comissdao Nacional de Protecdo de Dados, ndo se mudando neste ano letivo nenhuma das orientacdes anteriormente

assumidas para a realizagdo do estudo.

Caracterizagdo dos respondentes

O questionario 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 etaria:

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida 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 questiondrio final, apresentaram-se questdes que pretendiam ainda compreender em que medida o
envolvimento dos professores no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para a mudanca das suas praticas pedagdgicas. Os
resultados recolhidos sao seguidamente apresentados.

Classifique o quanto a sua participa¢ao no programa Apps for Good contribuiu para a mudanga
das suas praticas docente? Indique o que melhor se adapta a sua avaliagdo, com base numa escala
desde (1) Nenhuma contribuicao até (6) Grande contribuigao.

Percentagem
Frequéncia Percentagem Percentagem valida  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 participagao no Apps for Good contribuiu para essa mudanga.

152



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

ensino.

Classifique o quanto a sua participacdao no programa Apps for Good o ajudou a melhorar

os meus métodos de ensino. Indique o que melhor se adapta a sua avaliagdo, desde (1)

Nenhuma melhoria até (6) Grande melhoria.

Percentagem Percentagem
Frequéncia Percentagem valida 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
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Procurou-se ainda estabelecer mecanismos de identificacao do nivel de competéncias digitais dos professores envolvidos no programa.

Os itens seguintes dizem respeito a cada uma das 6 dreas constitutivas do Quadro Europeu de Competéncias Digitais para Educadores,
DigCompEdu. E estabelecido paralelismo entre os valores da escala de resposta e os valores identificados do nivel de proficiéncia identificado
no referencial de acordo com a figura seguinte:

t 1184

CONSCIENCIA EXPLORACAO INTEGRACAO ESPECIALIZACAO LIDERANCA INOVACAO

Fig. 2: Ligacao entre os niveis do referencial e a escala de resposta utilizada no questionario
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Cada um dos itens refere-se a uma das areas do referencial.

Area 1. Usar tecnologias digitais para comunicag3o, colaborag¢do e desenvolvimento profissional.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vilido 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 participagao no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias
digitais para comunicagao, colaboragdo e para o seu proprio desenvolvimento profissional. 67,1% dos professores encontra-se nos niveis mais

elevados de competéncia digital (C1 e C2).

Area 2. Selecionar, criar e partilhar recursos digitais.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa

Vélido 2 1 1,4 1,4 1,4
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4 18 25,7 25,7 314
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 participacdo 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 niveis mais elevados de competéncia digital
(C1ecC2).

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

Frequéncia Percentagem Percentagem védlida Percentagem acumulativa

Valido 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 participacdo 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 niveis mais elevados de

competéncia digital (C1 e C2).

Area 4. Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliagio.

Frequéncia Percentagem Percentagem vdlida Percentagem acumulativa

Valido 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 participagao no programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias e

estratégias digitais para melhorar as suas praticas de avaliacdo. 67,2% dos professores encontra-se nos niveis mais elevados de competéncia

digital (C1 e C2).
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Area 5. Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusdo, a personalizagdo e o envolvimento ativo dos alunos.

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vélido 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 participacdo no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias para
melhorar a inclusao, a personalizagdo e o envolvimento ativo dos alunos. 67,1% dos professores encontra-se nos niveis mais elevados de

competéncia digital (C1 e C2).

Area 6. Possibilitar aos alunos usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para
gestdo de informagado, para comunicagao, criagdo de contetudos, bem-estar e resolucdo de problemas.

Frequéncia  Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Vélido 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 participagdo no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que este possibilitasse aos alunos
usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para gestao de informacao, para comunicacdo, criacdo de contelddos, bem-estar e
resolucdo de problemas. 74,3% dos professores encontra-se nos niveis mais elevados de competéncia digital (C1 e C2).
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Os resultados encontrados sinalizam que a drea mais fortemente trabalhada no ambito do programa se prende com a sele¢ao, utilizagao, criagao,
gestdo e partilha de recursos digitais. De igual modo verifica-se que parte substancial dos docentes releva niveis de proficiéncia elevado, nivel
Cl-lideranca e C2-Inovador, sendo mais notavel essa proficiéncia na drea da promocado de competéncias digitais dos aprendentes, cerca de 75%.

Conclusoes:

Verifica-se que os professores inquiridos consideram que a sua participacdo no Programa Apps for Good contribuiu para a mudanca das suas
praticas pedagodgicas 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 niveis elevados de
competéncia digital, situando-se nos niveis mais elevados do DigCompEdu nas diversas areas 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,
guer ainda pelos recursos pedagdgicos de suporte e pelas atividades formativas que proporcionam aos professores envolvidos, contribui para o
atingir das ambicGes constitutivas do Pilar | do Plano de Ac¢do para a Transicdo Digital (Resolu¢do do Conselho de Ministros n.2 30/2020),
referente a Capacitacdo e inclusdo digital, nomeadamente no que se refere a promocdo da “integracao transversal das tecnologias nas diferentes
areas curriculares dos ensinos basico e secundario, visando a melhoria continua da qualidade das aprendizagens e a inovagdo e desenvolvimento
do sistema Educativo” bem como para a promogdo das “competéncias digitais dos docentes, e formadores no contexto das modalidades
formativas do Sistema Nacional de Qualifica¢gdes”. De forma mais especifica, contribuiu para a persecuc¢ao das medidas definidas no Plano de
capacitacdo digital de docentes desenvolvido no ambito do Programa de digitalizacdo para as escolas (DGE, 2021).
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Estudo de Caso
Plataforma Apps for Good: analise do nivel de satisfagao de alunos e professores

Programa Apps for Good - 2020/2021

Equipa Responsdvel: Neuza Pedro e Nuno Dorotea

Instituto de Educacao da Universidade de Lisboa
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Introdugao

O processo de avaliagdo externa, desenvolvido pelo Instituto de Educagao da Universidade de Lisboa, a implementagao do Programa Apps for
Good, no contexto portugués, no ano letivo 2020/21, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades:

i) analise e validacdo dos instrumentos de monitorizacdo e avaliacdo final do programa, em especifico, questionario de avaliacdo final
desenvolvido para alunos e entrevistas realizadas com alunos e professores;

ii) organizacao, codificacdo e andlise dos dados recolhidos no final da implementacdo do programa junto dos alunos e professores
participantes;

iii) desenvolvimento de estudos de caso para mensuragdo do impacto do envolvimento no Programa Apps for Good.

Descricao

O presente estudo de caso, desenvolvido com alunos e professores participantes no Programa Apps for Good no ano letivo 2020/2021,
assumiu como propdsito analisar o nivel de satisfacdo dos mesmos enquanto utilizadores (user prespective) da nova plataforma oferecida pelo
Programa.

Participantes
175 estudantes e 19 professores respondentes ao questionario e entrevista final de avaliacao do programa a frequentarem as escolas
participantes do Programa.

Procedimentos de recolha de dados

O processo de recolha de dados alicergcou-se na aplicagdo de questionarios 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 questdes 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, codificacdo, organizacdo e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de
Protecdo de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram Unica e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de
implementagdo 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 identificacdo pessoal. Os dados recolhidos serdo mantidos pela vida util do programa,
ou seja, durante a sua implementacao no contexto nacional, para analise comparativa entre anos letivos, sendo, pois, armazenados em
sistemas de elevada seguranca, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgacdo ndo autorizada dos mesmos.

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Etica para a Investigagdo em Educacdo e
Formacdo do Instituto de Educagdo da Universidade de Lisboa (Deliberagdo n.2 453/2016, Diario da Republica, 2.2 série - N.2 52 -15 de margo
de 2016), a saber:

. a integridade total da acdo por parte da equipa responsavel pela conducao do trabalho, pautada pela competéncia, rigor, seriedade, zelo e
transparéncia de todos os procedimentos de analise de dados realizados;

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

. a protecdo e reserva da identidade de todas as pessoas e entidades envolvidas nas varias etapas do trabalho, sendo garantida a total
confidencialidade dos dados por estes facultados.

O processo de recolha de dados foi apresentado a Dire¢ao Geral da Educacado, pelos meios e formularios préprios tendo obtido a requerida

autorizagao.
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Dados Relativos a Plataforma

A plataforma sob analise foi estabelecida como sistema de base a gestdo dos projetos desenvolvidos pelas equipas participantes no programa,
encontrando-se disponivel em https://www.appsforgood.org.pt/AppsForGood/Home. A mesma permita a inscricdo de trés tipos de
utilizadores, como regista a figura 1, sendo que o presente relatorio apresenta dados relativos a satisfacdo apenas de professores e alunos.

Destacam-se nos dados obtidos sobre os nimeros relativos ao acesso e utilizacdo da plataforma em termos proporcionais um maior numero
de logs realizados pelos professores, bem como, frente ao total de professores e alunos um reduzido nimero de interagdes que representa

aproximadamente uma interac¢ao para cada 5,8 alunos.
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Dados da plataforma do Programa App for Good

Perfil Utilizadores % Ne total de logs
Professores 456 12,74% 4500
Alunos 3076 85,97% 11.000
Experts 46 1,29% 140

%
28,77%
70,33%

0,90%

InteracGes entre professores e alunos: 530
Convites feitos pelos professores a experts: 445

Resultados Quantitativos — Questionadrios aplicados junto dos alunos

No questionario final de avaliagcdo do programa foram recolhidos dados relativos a satisfacdo dos alunos relativamente a experiéncia de

utilizador proporcionada pela plataforma. Os resultados encontrados relevam que 61.5% dos inscritos apresenta um grau de satisfagao

positivo ou muito positivo face a este recurso do programa.

Como classificas o teu grau de satisfagdo em relagdo a este recurso do Apps for Good (experiéncia do utilizador)?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 1 1 2,6 3,6 3,6
3 3 7,7 10,7 14,3
4 2 51 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
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Omisso Sistema 11 28,2

Total 39 100,0

Na percepcdo de 73.1% dos alunos a experiéncia com a utilizacdo da plataforma do programa foi positiva.

Em relagdo ao contacto com a plataforma Apps for Good (www.appsforgood.org.pt),
como classifica a sua experiéncia em relacdo a utilizagdo da esta plataforma:

Percentagem Percentagem
Frequéncia = Percentagem valida acumulativa
Valido 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 ndo estd definido 1 ,6 ,6 98,9
App Development Extended (30h a 35h) 1 ,6 ,6 99,4
Registo dos utilizadores; Recuperacao de senhas; 1 ,6 ,6 100,0
Lentiddo em PCs mais antigos.
Total 175 100,0 100,0
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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 a recuperag¢do dos dados de registo. Ndo se salientam pois quaisquer problemas técnicos.

Resultados Qualitativos — Entrevistas feitas junto dos professores
94.7% dos professores entrevistados indicaram um grau de satisfagao elevado em relagdo a plataforma na ética do utilizador.

Como classifica o seu grau de satisfagdo em relagao a plataforma Apps for Good (experiéncia do utilizador)?

Frequéncia Percentagem Percentagem valida Percentagem acumulativa
Valido 3 1 53 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 execucdo do programa, sendo listado um
conjunto de 8 fatores. Adicionalmente era possivel a identificacdo de outros adicionais.

Fatores facilitadores Frequéncia de respostas

Apoio e suporte por parte da direcao da escola 2
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Welcome Session 1
Formacao Inicial B-learning Apps for Good 15
Visitas/sessGes de acompanhamento as escolas 13
Suporte telefdnico 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 formacao inicial oferecida aos
professores bem como as visitas/sessdes de acompanhamento a escola, seguido ainda dos contactos telefénios. Contudo, foi igualmente
indicado como factor facilitador da participacdo dos professores no programa a propria plataforma de trabalho.

Resultados Qualitativos — Pontos de melhorias na plataforma indicado por alunos e professores

Melhorias indicadas pelos professores:

Facilitar e criar uma pagina de “convite de alunos e professores”. Tornar mais intuitivo;

Dar mais indicacOes da experiencia do utilizador. Ex. sinais indicativos de atividade nos menus;

Arranjar estratégias de maior utilizacdo do “menu” atividade que permite extrair dados do programa;

Concentrar o trabalho com os alunos na plataforma para ndo terem de recorrer a outras plataformas ja enraizadas na escola durante o
ensino a distancia.

PN
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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 numero de alunos na plataforma — talvez criando uma versao mobile.

3. Aumentar a interagdo com o gaming — talvez adicionar um certificado de conclusdo dos cursos.

A recolha de dados com a indica¢do 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 solucdo em virtude de constrangimentos enfrentados durante o
decorrer do Programa face ao uso da plataforma, que de modo pratico na visdo do usudrios foram descritas do seguinte modo: professor tem
de adicionar um curso para o poder explorar os seus conteudos, de outra forma ndo consegue ter acesso as informacgdes gerais; necessidade
de facilitar a integracdo de um aluno no curso, uma vez que o aluno recebe o convite por parte do professor e depois ndo é muito intuitivo o
processo de entrar no curso; os alunos recebem convite e depois ndo conseguem aceder ao curso. Como se pode facilitar? sugestdo de
eliminar os menus, colocar os cursos disponiveis dos quais receberam convites (cursor em cima da imagem do curso, vira a imagem e clicar
“entrar” no curso); buscar atrair mais alunos a utilizagdo da plataforma, assim como, definir novas estratégias e/ou funcionalidades; sugestao
de criacdo de um certificado para ser emitido no final do curso (mediante aprovacdo do professor).

Conclusao:

De forma geral, nas dimensdes analisadas, o nivel de satisfacao de professores e alunos como utilizadores da plataforma do Programa App for
Good foi positivo, com mais elevado nivel de satisfacdo a ser expressado por parte dos professores. Mesmo quando indicados pontos de
melhoria, tanto professores quanto alunos, indicaram situa¢ées de facil resolucdo e possiveis de serem implementadas. Entretanto, como
fator limitante encontrado neste relatdrio a auséncia de dados relativa a utilizacdo da plataforma, nomeadamente nos nimeros indicadores
de: acessos a diferentes paginas e menus, informacdes sobre o total de recursos disponibilizados e os respetivos dados de consulta/downloads
0 que nos permitiria perceber que conteudos/informacdes sao priveligiadamente consultados pelos participantes. Tais auséncias impediram
um melhor aprofundamento nesta dimensdo de analise e sugere-se a sua considera¢do nas proximas edi¢des. Dados relativos a satisfacdo dos
experts com este sistema seria entendido igualmente como relevantes.
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