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Introdução 
 
O processo de avaliação externa, desenvolvido pelo Instituto de Educação à Universidade de Lisboa, à implementação do Projeto Apps for 
Good, no contexto português, no ano letivo 2021/22, operacionalizou-se com base nas seguintes atividades: 

i. análise e validação dos instrumentos de monitorização e avaliação final do projeto, em específico, guiões de entrevista e questionários de 
avaliação final (em versões duplas, desenvolvidas respetivamente para alunos e para professores); 

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

iii. desenvolvimento de estudos de caso para mensuração do impacto do envolvimento no Projeto Apps for Good por parte de grupos 
específicos, alvo de relatórios específicos. 

 
Instrumentos de recolha de dados 
O processo de recolha de dados alicerçou-se na aplicação de questionários online dirigidos a alunos e professores e na realização de 
entrevistas igualmente a alunos e professores. Os instrumentos foram especificamente desenhados para o projeto, advindo os mesmos da 
equipa internacional do projeto, sendo parcialmente adaptados à realidade nacional, não se tendo revelado possível sujeitar os mesmos aos 
merecidos procedimentos de pré-testagem. Contudo, os mesmos foram aprovados para aplicação por parte de três especialistas do Instituto 
de Educação da Universidade de Lisboa. 

Ambos os questionários, para alunos e para professores, alicerçaram-se em questões com formato de resposta fechada, com escalas de 
resposta de 6 pontos, seguindo o formato adotado nos instrumentos aplicados internacionalmente pelo programa. Os guiões de entrevista 
assumiram um formato semiestruturado, contendo questões fechadas e questões abertas, tanto para alunos como para professores.  

Desta forma as respostas recolhidas nos mesmos foram sujeitas a procedimentos de análise estatística, para as questões de resposta fechada, 
e a processos de categorização, por análise de conteúdo, para as questões de resposta aberta. 
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Procedimentos éticos 
O processo de recolha, codificação, organização e tratamento dos dados foram desenvolvidos de acordo com o novo Regulamento Geral de 
Proteção de Dados, pelo que todos os dados recolhidos foram única e exclusivamente tratados com a finalidade de avaliar o processo de 
implementação do programa no ano letivo 2021/2022 e de identificar processos de melhoria a estabelecer futuramente. Em momento algum, 
foram solicitados, a professores ou alunos, dados de identificação pessoal. Os dados recolhidos serão mantidos pela vida útil do programa, ou 
seja, durante a sua implementação no contexto nacional, para análise comparativa entre anos letivos, sendo, pois, armazenados em sistemas 
de elevada segurança, onde se assegura a impossibilidade da uma divulgação não autorizada dos mesmos. 

De igual modo, todo o protocolo de recolha de dados foi desenvolvido de acordo com a Carta de Ética para a Investigação em Educação e 
Formação do Instituto de Educação da Universidade de Lisboa (Deliberação n.º 453/2016, Diário da República, 2.ª série - N.º 52 -15 de março 
de 2016), a saber: 

. a integridade total da ação por parte da equipa responsável pela condução do trabalho, pautada pela competência, rigor, seriedade, zelo e 
transparência de todos os procedimentos de análise de dados realizados; 

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

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

O processo de recolha de dados foi apresentado à Direção Geral de Educação, pelos meios e formulários próprios tendo obtido a requerida 
autorização. 
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Procedimentos de recolha e de análise de dados 
Todos os questionários realizaram-se online através da plataforma Typeform, tal como já realizado em anos anteriores, não se registando 
quaisquer alterações no processo de recolha de dados. Previamente ao preenchimento dos questionários, professores e alunos foram 
informados de que a única finalidade destes seria recolher evidências para suportar a avaliação do processo de implementação do programa 
Apps for Good, sob as suas perspetivas, com vista a estabelecer melhorias futuras no programa. Foi garantido a não solicitação de quaisquer 
dados pessoais e que a informação recolhida se destina apenas para os fins indicados, sendo somente acessíveis à equipa do projeto e durante 
o tempo realmente necessário. Garantiu-se ainda que os dados recolhidos seriam tratados de acordo com o Regulamento Geral de Proteção 
de Dados em vigor. Assim, antes de os participantes preencherem os questionários, teriam de aceitar fazê-lo de acordo com estes termos.  

As entrevistas foram realizadas presencialmente e seguindo os mesmos termos a que se sujeitaram os questionários. 

 
 
 

Caracterização dos respondentes  
Considerando que existiram diferentes momentos e diferentes instrumentos de recolha de dados, os resultados que seguidamente se 
apresentam não se reportam à totalidade dos participantes no projeto, mas sim ao número de respondentes conseguidos, professores ou 
alunos, no processo de aplicação de cada um dos instrumentos respetivos. 
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Resultados do Questionário final realizado aos Alunos 
 
Este instrumento foi respondido por 236 alunos do ensino básico e secundário (respostas válidas). A distribuição dos alunos respondentes por 
género é de 124 rapazes (52,5%), 108 raparigas (45,8%) e 4 (1,7%) alunos indicaram outro. Verifica-se que os alunos respondentes revelam 
idades compreendidas entre os 9 anos ou menos (1 aluno) e os 20 anos ou mais (7 alunos). Registou-se uma média de idade próxima dos 15 
anos. 
 
 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 10 7 3.0 3.0 3.0 

11 12 5.1 5.1 8.1 

12 19 8.1 8.1 16.1 

13 22 9.3 9.3 25.4 

14 47 19.9 19.9 45.3 

15 36 15.3 15.3 60.6 

16 11 4.7 4.7 65.3 

17 35 14.8 14.8 80.1 

18 31 13.1 13.1 93.2 

19 8 3.4 3.4 96.6 

20 ou mais 7 3.0 3.0 99.6 

9 ou menos 1 .4 .4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
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A primeira questão colocada procurava identificar em que medida a participação no projeto Apps for Good ajudou os alunos a melhorar as 
suas competências em áreas como a) Programação/codificação, b) Trabalho em equipa, c) Resolução de problemas, d) Capacidade de 
comunicação e de apresentação de ideias e) Conceção de um produto. Foi possível verificar que os alunos avaliam positivamente os efeitos do 
programa no desenvolvimento de competências, com especial incidência no que tange ao trabalhar em equipa (média e percentual mais 
elevados), resultados que se têm mostrado consistentes ao longo dos anos de avaliação deste programa. 
 
 

Estatísticas Descritivas 

 N Média 

Desvio 

padrão 

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

codificação / programação melhoraram (por exemplo, criar websites ou aplicativos). 

236 4.17 1.273 

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

trabalho em equipa melhoraram. 

236 4.54 1.097 

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

resolução de problemas melhoraram. 

236 4.39 1.160 

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

comunicação e de apresentação de ideias melhoraram. 

236 4.41 1.205 

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

um produto melhoraram. 

236 4.35 1.291 

N válido (de lista) 236   

 
 
 
Seguidamente apresentam-se as frequências na escala de concordância por cada questão.  
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de 

codificação / programação melhoraram (por exemplo, criar websites ou aplicativos). 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 14 5.9 5.9 5.9 

2 4 1.7 1.7 7.6 

3 41 17.4 17.4 25.0 

4 84 35.6 35.6 60.6 

5 56 23.7 23.7 84.3 

6 37 15.7 15.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
 

75% dos alunos referem que a sua participação no Apps for Good os ajudou a desenvolver competências ligadas à programação. 
 
 

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

trabalho em equipa melhoraram. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 1.3 1.3 1.3 

2 6 2.5 2.5 3.8 

3 27 11.4 11.4 15.3 

4 74 31.4 31.4 46.6 

5 77 32.6 32.6 79.2 

6 49 20.8 20.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

84.8% alunos refere que a sua participação no Apps for Good os ajudou a desenvolver competências ligadas ao trabalho em equipa. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas competências de 

resolução de problemas melhoraram. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 5 2.1 2.1 2.1 

2 5 2.1 2.1 4.2 

3 39 16.5 16.5 20.8 

4 76 32.2 32.2 53.0 

5 65 27.5 27.5 80.5 

6 46 19.5 19.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
 

79.2% dos alunos referem que a sua participação no Apps for Good os ajudou a desenvolver competências ligadas à resolução de problemas. 
 
 

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

comunicação e de apresentação de ideias melhoraram. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 1.3 1.3 1.3 

2 11 4.7 4.7 5.9 

3 36 15.3 15.3 21.2 

4 78 33.1 33.1 54.2 

5 53 22.5 22.5 76.7 

6 55 23.3 23.3 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
 

78,9% dos alunos referem que a sua participação no Apps for Good os ajudou a desenvolver competências ligadas à comunicação e 
apresentação de ideias. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as minhas capacidades de design 

de um produto melhoraram. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 8 3.4 3.4 3.4 

2 8 3.4 3.4 6.8 

3 45 19.1 19.1 25.8 

4 59 25.0 25.0 50.8 

5 64 27.1 27.1 78.0 

6 52 22.0 22.0 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 

74.1% dos alunos referem que a sua participação no Apps for Good os ajudou a desenvolver competências ligadas ao design e conceção de 
produtos. 
 
 
 
Complementarmente à questão anterior, o questionário final integrou questões relativas aos efeitos da participação dos alunos no programa 
Apps for Good, no seu grau de confiança, tanto geral como especificamente orientada a determinadas tarefas. 
 
As questões seguintes focavam-se em dimensões especificas: “Após teres participado neste projeto, como classificas o teu atual grau de 
confiança em relação a: a) competências técnicas, b) trabalho de Equipa, c) resolução de problemas, d) comunicação de ideias, e) criatividade”. 
E para estas encontraram-se as seguintes distribuições percentuais.  
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…Competências técnicas (realizar tarefas relacionadas com a tecnologia, usar tecnologias no 

dia a dia…) 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 1.3 1.3 1.3 

2 3 1.3 1.3 2.5 

3 28 11.9 11.9 14.4 

4 74 31.4 31.4 45.8 

5 68 28.8 28.8 74.6 

6 60 25.4 25.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
Verificou-se que 85.6% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a confiança nas suas competências técnicas. Esta foi 
a dimensão que teve resultados mais elevados, considerando o seu valor percentual e frequência de valores de concordância mais elevados. 

 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 1.3 1.3 1.3 

2 4 1.7 1.7 3.0 

3 28 11.9 11.9 14.8 

4 55 23.3 23.3 38.1 

5 73 30.9 30.9 69.1 

6 73 30.9 30.9 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
85.1% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a sua confiança em trabalhar em equipa.  
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…Resolução de problemas (fazer opções, tomar decisões, resolver conflitos e encontrar 

soluções) 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 .4 .4 .4 

2 7 3.0 3.0 3.4 

3 26 11.0 11.0 14.4 

4 81 34.3 34.3 48.7 

5 75 31.8 31.8 80.5 

6 46 19.5 19.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
85.6% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a sua confiança na resolução de problemas. 

 

 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 .4 .4 .4 

2 10 4.2 4.2 4.7 

3 28 11.9 11.9 16.5 

4 79 33.5 33.5 50.0 

5 65 27.5 27.5 77.5 

6 53 22.5 22.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
83.5% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a sua confiança em comunicar ideias. 
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… Criatividade (processo de gerar ideias novas e manifestá-las, criando algo como resultado 

original, fruto da fantasia e imaginação). 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 1.3 1.3 1.3 

2 7 3.0 3.0 4.2 

3 29 12.3 12.3 16.5 

4 75 31.8 31.8 48.3 

5 73 30.9 30.9 79.2 

6 49 20.8 20.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
83.5% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a sua criatividade.  

 

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

resolver desafios. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 4 1.7 1.7 1.7 

2 6 2.5 2.5 4.2 

3 34 14.4 14.4 18.6 

4 71 30.1 30.1 48.7 

5 73 30.9 30.9 79.7 

6 48 20.3 20.3 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
81.3% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a sua confiança em geral.  
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No que respeita à resiliência, foi possível verificar que 83.1% dos alunos refere que a participação no projeto ajudou a melhorar a sua 
resiliência. 
 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa te ajudou a melhorar a 

tua *Resiliência*, ou seja, a capacidade de lidares com problemas, superares 
obstáculos, adaptares-te a mudanças ou resistir à pressão de situações complicadas?  

 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 1.3 1.3 1.3 

2 6 2.5 2.5 3.8 

3 31 13.1 13.1 16.9 

4 87 36.9 36.9 53.8 

5 74 31.4 31.4 85.2 

6 35 14.8 14.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
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A avaliação do programa centrou-se igualmente em dimensões relativas à aspiração de carreira e futuro percurso académico/profissional. Os 
dados seguintes focam-se nesta dimensão. 
 

Por participares no programa Apps for Good tornou mais provável a hipótese de vires a 

especializar-te na área das Tecnologias ou de Programação, durante o teu percurso escolar 
e/ou depois de terminares a escola? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Não 69 29.2 29.2 29.2 

Não sei dizer 82 34.7 34.7 64.0 

Sim 85 36.0 36.0 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
Somente 36% dos alunos indica que a sua participação no projeto Apps for Good tornou mais provável a hipótese de vir a especializar-se na 
área das Tecnologias ou da Programação.  
 

… Saber mais sobre tecnologias digitais e aplicações. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 6 2.5 2.5 2.5 

2 11 4.7 4.7 7.2 

3 30 12.7 12.7 19.9 

4 72 30.5 30.5 50.4 

5 61 25.8 25.8 76.3 

6 56 23.7 23.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
Em contrapartida, 80% dos alunos indica que a sua participação no projeto os levou a ter mais interesse em saber mais sobre tecnologias 
digitais e aplicações. Esta foi a dimensão que teve um valor percentual mais alto. 
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...Trabalhar numa área tecnológica (ex. webdesigner, programador, etc.). 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 17 7.2 7.2 7.2 

2 15 6.4 6.4 13.6 

3 45 19.1 19.1 32.6 

4 69 29.2 29.2 61.9 

5 36 15.3 15.3 77.1 

6 54 22.9 22.9 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
67.4% dos alunos indica que a sua participação no Programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa área 
tecnológica.  
 

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

marketing ou vendas). 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 18 7.6 7.6 7.6 

2 15 6.4 6.4 14.0 

3 55 23.3 23.3 37.3 

4 67 28.4 28.4 65.7 

5 46 19.5 19.5 85.2 

6 35 14.8 14.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
62.7% dos alunos indica que a sua participação no Programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a trabalhar numa empresa de 
tecnologia. Esta foi a dimensão que teve um valor percentual mais baixo. 
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...Criar o teu próprio negócio. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 15 6.4 6.4 6.4 

2 20 8.5 8.5 14.8 

3 35 14.8 14.8 29.7 

4 56 23.7 23.7 53.4 

5 47 19.9 19.9 73.3 

6 63 26.7 26.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
 

70.3% alunos indica que a sua participação no Programa Apps for Good os levou a ter mais interesse em vir a criar o seu próprio negócio.  
 
Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoráveis do envolvimento dos alunos no programa Apps for Good no que concerne 
a: i) criação/manutenção de uma atitude positiva relativamente à escola, ii) aumento da sua consciência acerca de como a tecnologia pode 
contribuir para a resolução de problemas sociais, iii) na melhoria da relação estabelecida com os professores também envolvidos no projeto, 
iv) estimular o seu interesse pela área da tecnologia, v) compreensão que tem capacidade para desenvolver projetos ligados à área das 
tecnologias, vi) perceção de que projetos na área das tecnologias dirigem-se tanto às raparigas como aos rapazes, vii) pensar num 
futuro académico que esteja ligado à área das tecnologias, e viii) pensar num futuro profissional que esteja ligado à área das tecnologias. Os 
resultados baseiam-se numa avaliação realizada pelos alunos numa escala desde (1) Não contribuiu em nada até (6) Contribui bastante. 
 

Classifica o quanto achas que a participação neste programa contribuiu para teres uma *atitude mais positiva relativamente à escola*? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 11 4.7 4.7 4.7 

2 10 4.2 4.2 8.9 

3 45 19.1 19.1 28.0 

4 77 32.6 32.6 60.6 

5 52 22.0 22.0 82.6 

6 41 17.4 17.4 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
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72% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para o desenvolvimento de uma atitude mais positiva relativamente à 
escola. 
 
Classifica o quanto achas que a participação neste programa contribuiu para *aumentar a tua consciência de como a tecnologia pode contribuir para a resolução de 
problemas sociais*? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 9 3.8 3.8 3.8 

2 7 3.0 3.0 6.8 

3 32 13.6 13.6 20.3 

4 80 33.9 33.9 54.2 

5 55 23.3 23.3 77.5 

6 53 22.5 22.5 100.0 

Total 236 100.0 100.0  

 
79.7% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para a sua consciência do valor que a tecnologia pode ter na resolução de 
problemas sociais. 

 
Classifica o quanto achas que a participação no programa Apps for Good contribuiu para *melhorar a relação entre aluno e professor*? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 13 5.5 5.5 5.5 

2 4 1.7 1.7 7.2 

3 29 12.3 12.3 19.5 

4 84 35.6 35.6 55.1 

5 59 25.0 25.0 80.1 

6 47 19.9 19.9 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
 

 
80.5% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para melhorar a relação com os professores que participaram no mesmo. 
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Às seguintes questões apenas responderam 112 alunos (47.5% do total). 
 

Em que medida a participação no programa Apps for Good contribuiu para: estimular o teu interesse pela área da tecnologia 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 10 8.9 8.9 8.9 

2 8 7.1 7.1 16.1 

3 20 17.9 17.9 33.9 

4 34 30.4 30.4 64.3 

5 26 23.2 23.2 87.5 

6 14 12.5 12.5 100.0 

Total 112    

 
66.1% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para estimular o seu interesse pela área da tecnologia. 
 
 
Em que medida a participação no programa Apps for Good contribuiu para: compreender que tens capacidade para desenvolver projetos ligados à área das tecnologias 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 7 6.3 6.3 6.3 

2 6 5.4 5.4 11.6 

3 21 18.8 18.8 30.4 

4 39 34.8 34.8 65.2 

5 27 24.1 24.1 89.3 

6 12 10.7 10.7 100.0 

Total 112 100.0 100.0  

 
69.6% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para a compreensão de que têm capacidade para desenvolver projetos 
ligados à área das tecnologias. 
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Em que medida a participação no programa Apps for Good contribuiu para: perceber que projetos na área das tecnologias dirigem-se tanto 
 às raparigas como aos rapazes 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 7 6.3 6.3 6.3 

2 1 .9 .9 7.1 

3 8 7.1 7.1 14.3 

4 30 26.8 26.8 41.1 

5 33 29.5 29.5 70.5 

6 33 29.5 29.5 100.0 

Total 112 100.0 100.0  

 
85.8% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para perceção de que projetos na área das tecnologias dirigem-se tanto 
às raparigas como aos rapazes. 
 
 
Em que medida a participação no programa Apps for Good contribuiu para: pensar num futuro *académico* que esteja ligado à área das tecnologias 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 12 10.7 10.7 10.7 

2 5 4.5 4.5 15.2 

3 26 23.2 23.2 38.4 

4 29 25.9 25.9 64.3 

5 30 26.8 26.8 91.1 

6 10 8.9 8.9 100.0 

Total 112 100.0 100.0  

  
61.6% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para pensar num futuro académico que esteja ligado à área das 
tecnologias. 
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Em que medida a participação no programa Apps for Good contribuiu para: pensar num futuro *profissional* que esteja ligado à área das tecnologias 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 12 10.7 10.7 10.7 

2 9 8.0 8.0 18.8 

3 20 17.9 17.9 36.6 

4 36 32.1 32.1 68.8 

5 26 23.2 23.2 92.0 

6 9 8.0 8.0 100.0 

Total 112 100.0 100.0  

 
63.3% dos alunos indica que a sua participação no projeto contribuiu para pensar num futuro profissional que esteja ligado à área das 
tecnologias. 
 
 
No global, 75.3% dos alunos indica que está muito satisfeito com o projeto e 63.7% recomendaria o programa a outros alunos. 
 

     

Como é que classificas o teu *grau de satisfação geral* com o programa? 
Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala desde (1) 

Totalmente insatisfeito até (6) Totalmente satisfeito. 

 Frequência Porcentagem 
Porcentagem 

válida 
Porcentagem 
acumulativa 

Válido 1 8 3.4 3.4 3.4 

2 3 1.3 1.3 4.7 

3 9 3.8 3.8 8.5 

4 14 5.9 5.9 14.4 

5 24 10.2 10.2 24.6 

6 23 9.7 9.7 34.3 

7 42 17.8 17.8 52.1 

8 52 22.0 22.0 74.2 

9 26 11.0 11.0 85.2 

10 35 14.8 14.8 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
 

Qual é a probabilidade de vires a recomendar o programa Apps for Good a outros alunos? 
Indica o que melhor se adapta à tua avaliação, com base numa escala desde (1) 

Extremamente improvável até (6) Extremamente provável. 

 Frequência Porcentagem 
Porcentagem 

válida 
Porcentagem 
acumulativa 

Válido 1 14 5.9 5.9 5.9 

2 6 2.5 2.5 8.5 

3 21 8.9 8.9 17.4 

4 16 6.8 6.8 24.2 

5 29 12.3 12.3 36.4 

6 20 8.5 8.5 44.9 

7 32 13.6 13.6 58.5 

8 33 14.0 14.0 72.5 

9 28 11.9 11.9 84.3 

10 37 15.7 15.7 100.0 

Total 236 100.0 100.0  
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Os valores médios encontrados estão abaixo indicados. 

Estatísticas Descritivas 

 N Média 

Desvio 

padrão 

Como é que classificas o teu *grau de satisfação geral* com o programa? 236 6.99 2.281 

Qual é a probabilidade de vires a recomendar o programa Apps for Good a outros alunos? 236 6.47 2.676 

N válido (de lista) 236   

 
 
A totalidade dos alunos considera que o projeto os ajudou a mudar positivamente a sua perspetiva e/ou relação com a tecnologia. 
 

O Apps for Good ajudou a mudar de opinião relativamente à tua perspetiva/relação 

com a tecnologia? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 236 100.0 100.0 100.0 

 
Os principais exemplos desta mudança de opinião dizem respeito: ao conhecimento do que é possível realizar com a tecnologia; à capacidade de passar a 
saber e a utilizar a tecnologia; ao uso criativo da tecnologia; à compreensão de que a tecnologia pode ser utilizada para resolver problemas sociais, a ajudar 
as pessoas no dia a dia, a tornar a sociedade mais acessível; à facilidade de desenvolver aplicações; à melhoria da aprendizagem; a tecnologia não está 
apenas relacionada com jogos. 
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Resultados da Entrevista realizada aos alunos 
 
A entrevista foi realizada a 38 alunos, 19 do género feminino e 19 do masculino.  

Género 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Feminino 19 50.0 50.0 50.0 

Masculino 19 50.0 50.0 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Idade 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 10 - 11 1 2.6 2.6 2.6 

12 -13 11 28.9 28.9 31.6 

14- 15 13 34.2 34.2 65.8 

16 -17 11 28.9 28.9 94.7 

18 ou mais anos 2 5.3 5.3 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Nos intervalos etários considerados verificou-se que maioritariamente os alunos tinham 12 anos ou mais 92%. 
 

Que tipo de ensino frequentas? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido Profissional 8 21.1 21.1 21.1 

Regular 30 78.9 78.9 100.0 

Total 38 100.0 100.0  
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A maioria dos alunos frequentava o ensino regular (78.9%). Também a maioria frequentava o 3º ciclo (57.9%), 31,7% encontrava-se a 
frequentar o ensino secundário e 10.5% o 2º ciclo (6º ano de escolaridade).  
 

Ano de escolaridade que frequentas? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 10º ano 5 13.2 13.2 13.2 

11º ano 5 13.2 13.2 26.3 

12º ano 2 5.3 5.3 31.6 

6º ano 4 10.5 10.5 42.1 

7º ano 4 10.5 10.5 52.6 

8º ano 6 15.8 15.8 68.4 

9º ano 12 31.6 31.6 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
 

Região da Escola 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Açores 5 13.2 13.2 13.2 

Centro 4 10.5 10.5 23.7 

Lisboa e Vale do Tejo 17 44.7 44.7 68.4 

Norte 12 31.6 31.6 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
44.7% dos alunos que participaram nas entrevistas estudavam em escolas de Lisboa e Vale do Tejo, 31.6% do Porto, 13.2% da Região 
Autónoma dos Açores e 10.5% da região Centro. 
 
 



24 

 

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

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido Não 33 86.8 86.8 86.8 

Sim 5 13.2 13.2 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Antes da participação no programa, 86.8% dos alunos nunca tinham desenvolvido Apps. 
 
No que diz respeito aos temas dos projetos desenvolvidos verificou-se que a maioria dos mesmos se centrou nas áreas da Educação e da 
Saúde de qualidade.  
 

Temas das Apps/projetos criados Total % 
01 - Erradicar a Pobreza 2 4.7% 
02 - Erradicar a Fome 2 4.7% 
03 - Saúde de Qualidade 11 25.6% 
04 - Educação de qualidade 12 27.9% 
05 - Igualdade de Género   
06 - Água Potável e Saneamento   
07 - Energias Renováveis e Acessíveis   
08 - Trabalho Digno e Crescimento Económico 3 7.0% 
09 - Indústria, Inovação e Infraestrutura   
10 - Reduzir as Desigualdades 4 9.3% 
11 - Cidades e Comunidades Sustentáveis 3 7.0% 
12 - Produção e Consumo Sustentáveis 2 4.7% 
13 - Ação Climática 3 7.0% 
14 - Proteger a Vida Marítima   
15 - Proteger a Vida Terrestre 1 2.8% 
16 - Paz, Justiça e Instituições Eficazes   
17 - Parcerias para Implementação dos Objetivos   
 43 100% 
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No que concerne às dificuldades vivenciadas na implementação de cada uma das fases do projeto, verificou-se que o Módulo 4 foi realmente a 
fase que contou com maior referência por parte dos alunos (44%), sendo seguido do módulo 2 (40%). 
 

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

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido  Módulo 1 - Organizar e trabalhar em equipa 4 16.0 16.0 16.0 

Módulo 2 - Identificar os temas/Ideias da aplicação 10 40.0 40.0 56.0 

Módulo 3: Analisar o mercado 0 0 0 56.0 

Módulo 4: Desenvolver o protótipo e Criar a aplicação 11 44.0 44.0 100.0 

Módulo 5: Comunicar as suas ideias (Pitch) 0 0 0 100.0 

Total 25 100.0 100.0  

 
Os alunos indicaram ainda terem sentido dificuldades em: criar logótipo; no nome da app, ideias e tempo; e fazer com que todos os elementos 
do grupo colaborassem. A forma de superação das dificuldades sentidas pelos alunos foi essencialmente pela discussão e reflexão; pela 
pesquisa e inspiração de outras App; pelo trabalho colaborativo; pela ajuda dos professores. 
 
Apenas 2 alunos (5.3%) participaram em sessões com Experts do programa AfG, tendo considerado que essas sessões os ajudaram no 
desenvolvimento da App essencialmente na área do Design e Marketing. 
 

Estás inscrito na plataforma? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Não 10 26.3 26.3 26.3 

Sim 28 73.7 73.7 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
73.7% dos alunos estavam inscritos na plataforma do Apps for Good. Destes, 16 (57.1%) responderam à questão acerca do seu grau de 
satisfação face a este recurso do programa, tendo 100% indicado que foi positivo.   
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Como classificas o teu grau de satisfação em relação a este recurso do Apps for Good 

(experiência do utilizador)? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 4 3 7.9 18.8 18.8 

5 7 18.4 43.8 62.5 

6 6 15.8 37.5 100.0 

Total 16 42.1 100.0  

 
Como principais sugestões de melhoria da Plataforma do programa AfG, os alunos indicam: i) mais interação na plataforma; ciar uma mascote 
do Apps for Good para ir dando indicações dos próximos passos; e ii) uma vez que o computador nem sempre está acessível, permitir a 
utilização da plataforma através do telemóvel. 
 
Relativamente à avaliação feita ao nível dos conhecimentos tecnológicos detidos verifica-se que os alunos realizam uma avaliação bastante 
favorável dos mesmos. 
 

Atualmente, como classificas o teu nível de conhecimento 

tecnológico? 

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

tecnológico? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

  
Frequência Percentagem 

Percentagem 
válida 

Percentagem 
acumulativa 

 2 1 2.6 2.6 2.6  2 2 5.3 5.3 5.3 

3 4 10.5 10.5 13.2  3 14 36.8 36.8 42.1 

4 17 44.7 44.7 57.9  4 12 31.6 31.6 73.7 

5 14 36.8 36.8 94.7  5 7 18.4 18.4 92.1 

6 2 5.3 5.3 100.0  6 3 7.9 7.9 100.0 

Total 38 100.0 100.0   Total 38 100.0 100.0  

  
86,8% apresenta atualmente valores elevados, sendo que essa avaliação se apresentava inferior no início do programa, com apenas 57.9% dos 
alunos a selecionarem os valores mais altos de classificação (4 a 6).  
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Outro efeito favorável da participação dos alunos no programa liga-se ao uso mais regular e proficiente de linguagens e ferramentas de 
programação, indicado por 60.5% dos mesmos. 
 

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

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 7 18.4 19.4 19.4 

2 1 2.6 2.8 22.2 

3 5 13.2 13.9 36.1 

4 12 31.6 33.3 69.4 

5 7 18.4 19.4 88.9 

6 4 10.5 11.1 100.0 

Total 36 94.7 100.0  

 

Como exemplos, os alunos indicaram as seguintes áreas de melhoria pela sua participação no AfG:  construção de protótipos; programação; 

criação de conteúdos digitais; design digital; edição de vídeo; novas experiências de desenvolvimento de interface; utilização de novas 

plataformas; trabalho com o balsamiq; melhoria das competências na utilização do ibispaint. 

 

Ao participar no programa sentes que desenvolveram competências ligadas a comunicação, colaboração? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Sim 37 97.4 97.4 97.4 

Não 1 2.6 2.6 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
A maioria dos alunos (97.4%) avalia positivamente a sua participação no programa relativamente ao seu contributo para o desenvolvimento de 
competências ligadas a comunicação, colaboração. Especialmente na organização e planeamento; na reflexão conjunta e respeito pela opinião 
dos colegas; na colaboração e trabalho em equipa; e nas técnicas de comunicação. 
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Consideras que a tua participação no Apps for Good contribuiu para aumentar a tua 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 3 7.9 7.9 7.9 

2 2 5.3 5.3 13.2 

3 2 5.3 5.3 18.4 

4 9 23.7 23.7 42.1 

5 8 21.1 21.1 63.2 

6 14 36.8 36.8 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Outros efeitos favoráveis são também registados ao nível da motivação para as aprendizagens, sendo esta dimensão assinalada por 81.6% dos 
alunos. 
 
52.6% dos alunos relevaram ter descoberto talentos/competências e área de que gostam, pela sua participação no Apps for Good. Neste 
sentido, os alunos indicaram principalmente: autoconfiança na comunicação e partilha das ideias; como o meu projeto tem haver com ajudar 
os outros, os serviços sociais é uma área que me interessa um bocado mais; descobri que sou criativo, gosto de ter e pensar em ideias; 
descobri que sou um bom comunicador; design de produto; encontrar a solução para um problema; não sabia que tinha muita criatividade; 
poder ajudar as pessoas; que dominava as competências tecnológicas como editar fotografias; trabalhar com tecnologia; trabalhar em grupo. 
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Por terem participado no programa, cerca de 84.2% dos alunos indicaram diversas áreas onde se sentem mais confiantes. Apresentam-se de 
seguida alguns exemplos, destacando a comunicação e trabalho em equipa como as referenciadas com maior frequência: 

A colaboração por exemplo. Tivemos de fazer um ensaio filosófico e ajudou muito. Entendermos quais as nossas vocações nas distribuições das tarefas no grupo 
A partilhar as minhas ideias mesmo que não concordem comigo. 
A trabalhar em equipa 
A utilizar a tecnologia para os outros trabalhos 
Comunicação e organização 
Comunicação e partilha das minhas ideias em publico 
Defender a minha ideia, e olhar para as outras ideias de maneira diferente. 
Na área do design e na comunicação 
Nas tecnologias 
Pensamento critico e resolução de prolemas, no início tivemos aquela confusão de não saber escolher a ideia e tivemos de dar a volta 
Resolver problemas. Por exemplo resolvemos bem a questão do nosso grupo, em que tivemos de reformular 
Sim nas outras disciplinas ajuda-nos a ter mais confiança. 
Sim no trabalho em equipa. 
Sim, a liderar com os colegas em outros trabalhos 
Sinto mais confiança a comunicar e apresentar devido a preparação do pitch. 
Sinto que estimulei a minha criatividade 
Sinto-me mais confiante na defesa e argumentação das minhas ideias, assim de como transmiti-las ao público 

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

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 7 18.4 18.4 18.4 

2 2 5.3 5.3 23.7 

3 7 18.4 18.4 42.1 

4 4 10.5 10.5 52.6 

5 6 15.8 15.8 68.4 

6 12 31.6 31.6 100.0 

Total 38 100.0 100.0  
 

No que concerne ao percurso académico ou profissional, verificou-se que 57.9% dos estudantes entrevistados referem que o programa teve 
efeitos nessa dimensão.   
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Consideras que com a tua participação no Apps for Good as tuas expetativas iniciais 

foram correspondidas? O que esperavas foi o que aconteceu? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 2.6 2.6 2.6 

3 5 13.2 13.2 15.8 

4 4 10.5 10.5 26.3 

5 9 23.7 23.7 50.0 

6 19 50.0 50.0 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Foi possível verificar ainda que o programa correspondeu plenamente às expectativas dos estudantes inquiridos (84.2%). Apenas 
15.8% consideram que as suas expectativas não foram correspondidas. 

 
Outro indicador importante para a compreensão se o programa corresponde aos interesses dos alunos, é a sua vontade para continuar a 
participar. 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Não 2 5.3 5.3 5.3 

Não sei 6 15.8 15.8 21.1 

Sim 30 78.9 78.9 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Neste indicador a maioria também sugere a importância do programa para o seu desenvolvimento pessoal, uma vez que 78.9% dos alunos 
gostaria de continuar a desenvolver trabalho ou a manter contacto com o AfG. 
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94.7% dos alunos entrevistados considera que, por participar no programa AfG, procura estar mais atento ao que se passa na sua comunidade. 
Apresenta-se de seguida as principais formas indicadas pelos alunos, da quais a maior expressividade foi na resolução de problemas e na ajuda 
aos outros: 

A dedicar-me a pensar mais nos problemas e como surgem a fim de os resolver. 
A observar os problemas e ajudar os outros. 
A olhar os problemas à nossa volta. 
A perceber como posso ajudar o outro. 
A ver como posso ajudar os outros e a mim mesmo. 
Agora procuro ter mais atenção as roupas que não uso, acho que não vale a pena usar e acumular roupa que está a ocupar espaço. 
Eu estou em Angola há 3 anos e os meus pais sempre me chamaram a atenção que nem todas as pessoas têm as mesmas oportunidades e que existem realidades muito 
diferentes da nossa. O programa fez nos pensar noutros problemas para além daqueles já conhecemos e criar soluções para os mesmos. 
Fizemos um formulário e partilhamos nas redes online e percebemos a importância dos problemas. E agora estou sempre mais atenta. 
Há coisas que nunca tinha pensado antes. 
Reparo mis no que as outras pessoas vão fazendo. 
Sim, tento ver o que se passa ao meu redor e agir com calma, sem ofender.  
Sim, tive logo várias ideias que se passavam comigo e com a minha família. 
Tenho uma associação com a minha mãe onde ajudamos crianças de oncologia do hospital aqui em luanda. Sempre estivemos atentos, mas agora estamos mais ainda. 

 
Relativamente aos aspetos mais positivos do programa Apps for Good, os alunos indicaram: 

A comunicação connosco, estas reuniões ajudam muito 
A possibilidade de podermos ajudar os outros e desenvolver competências que serão úteis no futuro. 
Acho que é bom para os alunos para trabalharem as competências e saírem da área de conforto 
Ajudar os outros e resolver problemas 
Ajudou sim, mas sempre estivemos atentos e a escola faz várias campanhas e quando vamos nas visitas de estudo levamos sempre mantimentos a mais, porque 
podemos encontrar pessoas sem nada e assim damos aquilo que temos 
Aprendizagem em equipa, deixa-nos à vontade porque quando estamos à vontade as ideias vão saindo 
Aprender a programar 
Autoconfiança, ambição, a parte de estruturar as coisas. 
Comecei a socializar mais (não me dava muito com os meus colegas); Ferramenta balsamiq; adquirir competências para o meu futuro. 
Conseguir melhorar o discurso, trabalhar em grupo e ser criativo 
Dar a oportunidade de resolvermos um problema que de outra maneira não tínhamos ferramentas para fazer 
Dar aos jovens ideias para o seu futuro e do mundo do trabalho / mundo digital; estamos a criar o nosso futuro. Dá uma boa ideia do que é o futuro. 
Dar-nos a oportunidade de criar uma app para resolver problemas 
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Desenvolvimento, ajuda-nos a conseguir a olhar para algo, ter pontos de vistas diferentes e juntar as ideias. 
É produtivo, aprendemos a gerir uma equipa 
É um programa que nos faz pensar no outro e naquilo que podemos fazer para ajudar não uma pessoa, mas várias através das nossas ideias 
É um projeto grande que tem muito futuro, que nos faz ter contacto com outros programas e ideias. Faz-nos mexer nos computadores de forma mais detalhada, mais 
complexas 
É uma forma de ajudarmos a sociedade, e acho que nos ajuda a pensar apesar da nossa ideia não resolver todos os problemas. 
Estando atenta aos problemas à minha volta e como resolvê-los 
Existir um concurso, acreditarem nas pessoas a ponto de darem esta oportunidade e visitarem as escolas 
Faz-nos pensar, estimula a nossa criatividade 
Gostei que viessem falar connosco. Gosto da parte dos eventos para mostrar as nossas ideias 
Impactar a nossa comunidade e criar soluções que seriam uteis. 
Motivam-nos a explorar as nossas competências 
Permite-nos trabalhar em equipa 
Porque nos dá oportunidade de realizar aprendizagens em diferentes áreas 
Procurando solucionar os problemas ou ajudar outros a fazê-lo. 
Qualquer projeto que faz com que as ideias dos outros sejam ouvidas é positivo. A oportunidade de dar experiências 
Tentarmos resolver problemas, desenvolver a criatividade e o trabalho em grupo. Com o concurso podemos travar novas amizades 
Termos a oportunidade de mostrar as nossas ideias, articular com a disciplina de projeto e de termos novas experiências 
Trabalhar em equipa, mesmo que não cheguemos à final que fique a ideia exposta ao mundo, e se for concretizada já nos ficamos a sentir bem porque estamos a ajudar  
Trabalho em equipa - ouvir e sermos ouvidos 

 
No que concerne aos aspetos menos positivos do programa Apps for Good, os alunos referiram: 

A plataforma criou muitas dificuldades 
Não termos o total controlo de tudo, por exemplo houve colegas nossos que não estavam motivados e criou algum impacto no flow de trabalho 
No início senti falta de interação pela visita virtual. 
Os elementos da equipa não trabalharam todos ao mesmo nível 
Os meus colegas só pensam em participar na competição para ganhar 
Tentar dar mais reconhecimento ao projeto, por exemplo os meus outros colegas das outras escolas não conhecem 
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Relativamente à participação nos Encontros Regionais, a maioria dos alunos considera participar (81.6%), sendo apensa 5.3% os alunos que 
não o pretendem fazer. 
 

Consideras participar juntamente com a tua equipa nos Encontros Regionais? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido   Não 2 5.3 5.3 5.3 

Não sei dizer 5 13.2 13.2 18.4 

Sim 31 81.6 81.6 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
Como expectativas para a participação nos Encontros Regionais, os alunos assinalaram: 

A minha expectativa é chamar atenção aos júris da seriedade das doenças alérgicas e o que provocam 
Acho que vou conhecer pessoas novas, ouvir novas ideias, ao ouvir vou perceber outros problemas que possam ser resolvidos. 
Ansiosa para conhecer os projetos das outras escolas 
Conhecer pessoas novas, ouvir novas ideias, ao ouvir perceber outros problemas que possam ser resolvidos 
Conhecermos outras aplicações 
De conseguir concretizar o que planearmos 
Espero conhecer outros alunos que tenham vivido a mesma experiência que nós 
Espero que seja mais uma experiência já que nunca tive algo assim. E aprender a falar para o publico 
Hipótese de conhecer outras pessoas, projetos, localidades 
Mostrar as nossas capacidades para pessoas que não nos conhecem 
Ouvir as ideias das outras equipas 
Que é uma coisa grande e que os júris estão lá para nos apoiar e ajudar a desenvolver as nossas ideias 
Ser uma experiência nova. Não vamos com a ideia para ganhar, mas se acontecer é muito bom 
Só estar lá já vai ser bom para ter uma experiência nova 
Tentar realizar o que planeamos, fico muito nervosa na apresentação e não falo, mas trabalhei tanto que quero mesmo apresentar 
Ter uma experiência nova e mostrar o nosso trabalho 
Vai ser bom, vais ser uma experiência. Esperemos trocar ideias com as outras equipas 
Vamos causar uma boa impressão e representar São Jorge, vamos ficar contentes com por levar a nossa ilha mais longe 

 

 
 



34 

 

Resultados do Questionário final aplicado aos Professores 
 
O questionário final foi respondido por 93 professores que implementaram o programa Apps for Good no presente ano letivo. Destes, 58 
(62.4%) são do sexo feminino e 35 (37.6%) do sexo masculino.  
 

Faixa etária: 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 18-25 anos 1 1.1 1.1 1.1 

26-35 anos 2 2.1 2.1 3.2 

36-45 anos 24 25.8 25.8 29.0 

46-55 anos 50 53.8 53.8 82.8 

> 55 anos 16 17.2 17.2 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

A faixa etária dos professore é maioritariamente compreendida entre os 36 e 55 anos (77.9%). De notar valores muito residuais na faixa etária 

entre os 18 e os 35 anos (3.2%). 
 

Identificação do Grupo Disciplinar: 
 

 Frequência Percentagem   Frequência Percentagem 

 110 - 1º Ciclo do Ensino Básico 3 3.2  420 - Geografia 2 2.2 

200 - Português e Estudos Sociais / História 1 1.1  500 - Matemática 5 5.4 

220 - Português e Inglês 1 1.1  510 - Física e Química 4 4.3 

230 - Matemática e Ciências da Natureza 5 5.4  520 - Biologia e Geologia 4 4.3 

240 - Educação Visual e Tecnológica 4 4.3  530 - Educação Tecnológica 2 2.2 

260 - Educação Física 1 1.1  550 - Informática 46 49.5 

300 - Português 2 2.2  600 - Artes Visuais 1 1.1 

320 - Francês 1 1.1  620 - Educação Física 1 1.1 

330 - Inglês 4 4.3  Outro 2 2.2 

400 - História 2 2.2  Total 93 100.0 

410 - Filosofia 2 2.2     
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O grupo disciplinar com maior participação de professores é o de Informática (49.5%). Salienta-se a diversidade de professores de diferentes 
grupos disciplinares que participam no programa (20 grupos). 
 

Está a implementar o Apps for Good no presente ano na sua escola? 

Válido Sim na totalidade (ou muito próximo disso) 72 77.4 77.4 77.4 

Sim, inicialmente, mas não completei na totalidade 21 22.6 22.6 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
A maioria dos professores implementou o programa na sua totalidade ou quase totalidade (77.4%). 
Como principais razões para não completarem na totalidade foram indicadas: i) falta de tempo devido a diversas razões; ii) falta de tempo 
devido à participação em diversos projetos; iii) restrições provocadas pela pandemia; iv) pouca envolvência por parte dos alunos e/ou 
professores; v) falta de disponibilidade dos alunos por estarem a realizar a formação em contexto de trabalho; vi) dificuldades no registo 
atempado dos alunos, agravado pela necessidade de solicitar email ao EE; e vii) complexidade de acesso e utilização da plataforma por parte 
dos alunos,  contribuiu para a sua desmotivação e consequente perda de tempo. 
 

No presente ano, em que disciplina(s) ou área disciplinar(es) está a implementar o Apps for Good? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Arte e Design 1 0.9 0.9 0.9 

Ciências (Física-Química, Biologia, Geologia) 6 5.1 5.1 6.0 

Design e tecnologia (ex. Multimédia, Educ. Visual e Tecnológica, ...) 5 4.3 4.3 10.3 

Inglês como língua estrangeira 6 5.1 5.1 15.4 

Matemática 4 3.4 3.4 18.8 

Português 4 3.4 3.4 22.2 

Programação/TIC 37 31.6 31.6 53.8 

Outra 54 46.2 46.2 100.0 

Total 117 100.0 100.0  
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Em que âmbito 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Em âmbito curricular 44 47.3 47.3 47.3 

Em âmbito extra – curricular (ex. Clube, Projeto escolar, etc.) 24 25.8 25.8 73.1 

Misto (horário curricular e extra-curricular) 25 26.9 26.9 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
Relativamente às disciplinas ou áreas disciplinares onde os projetos são implementados, a maioria é na área da Programação/TIC (31.6%) ou 
Outra (46.2%) que não indicada nas opções disponíveis no questionário, e principalmente em âmbito curricular (47.3%). 
 
 

Faixa etária dos alunos que completaram o AfG este ano:  Ciclo(s) de ensino dos seus alunos: 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

 < 10 anos 3 2.5 2.5 2.5  1º ciclo 4 3.9 3.9 3.9 

10-11 anos 11 9.2 9.2 11.8  2º ciclo 13 12.6 12.6 16.5 

12-13 anos 16 13.4 13.4 25.2  3º ciclo 37 35.9 35.9 52.4 

14-15 anos 30 25.2 25.2 50.4  Secundário 49 47.6 47.6 100.0 

16-17 anos 44 37.0 37.0 87.4  Total 103 100.0 100.0  

18 ou mais anos 15 12.6 12.6 100.0       

Total 119 100.0 100.0        

 
A faixa etária dos alunos é maioritariamente compreendida entre os 14 e os 17 anos (62.2%). De notar valores muito residuais na faixa etária 

abaixo dos 10 anos (2.5%). A maioria dos alunos frequenta o 3º ciclo (35.9%) e o ensino secundário (47.6%). A maioria frequenta o Ensino 

Regular (64.9%), seguida do Ensino Profissional (31.9%) e de Cursos de Educação e Formação (3.2%). 
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No presente ano, que curso implementou? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido App Development (12 - 15 horas) – Inglês 2 2.2 2.2 2.2 

App Development (12 - 15 horas) – Português 53 57.0 57.0 59.1 

App Development Extended (30 -35 horas) – Português 13 14.0 14.0 73.1 

Design a App in a Day 18 19.4 19.4 92.5 

Internet of Things (Internet das coisas) 7 7.5 7.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
Relativamente ao curso implementado, a maioria dos professores indicou o “App Development (12 - 15 horas) – Português” (57%). 
 
No que respeita às competências dos alunos, verifica-se que os professores consideram que houve melhorias devido à participação no 
programa AfG, com todas as médias acima dos 4.39 pontos nas várias dimensões. 
 

Estatísticas Descritivas 

 N Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

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

programação dos meus alunos melhoraram (por exemplo, criar websites ou aplicativos). 

93 1 6 4.39 1.277 

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

dos meus alunos melhoraram. 

93 2 6 4.81 1.163 

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

problemas dos meus alunos melhoraram. 

93 2 6 4.67 1.097 

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

apresentação de ideias dos meus alunos melhoraram. 

93 2 6 4.81 1.066 

Devido à participação no programa Apps for Good, a capacidade de design de um produto 

dos meus alunos melhorou. 

93 1 6 4.46 1.212 

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

melhorou. 

93 2 6 4.65 1.185 

N válido (de lista) 93     
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Devido à participação no programa Apps for Good, as competências de codificação / 

programação dos meus alunos melhoraram (por exemplo, criar websites ou 

aplicativos). 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 6 6.5 6.5 7.5 

3 18 19.4 19.4 26.9 

4 21 22.6 22.6 49.5 

5 25 26.9 26.9 76.3 

6 22 23.7 23.7 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
Verifica-se, através dos valores percentuais registados que 73.2% dos professores considera que a participação dos alunos no AFG ajudou os 
mesmos a melhorar as suas competências no domínio da Programação/Codificação. 
 
 

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

equipa dos meus alunos melhoraram. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 2 5 5.4 5.4 5.4 

3 7 7.5 7.5 12.9 

4 22 23.7 23.7 36.6 

5 26 28.0 28.0 64.5 

6 33 35.5 35.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
87.2% dos professores considera que a participação dos alunos no programa ajudou no desenvolvimento de competências de trabalho de 
equipa. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, as competências de resolução de 

problemas dos meus alunos melhoraram. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 2 2 2.2 2.2 2.2 

3 14 15.1 15.1 17.2 

4 22 23.7 23.7 40.9 

5 30 32.3 32.3 73.1 

6 25 26.9 26.9 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
82.9% dos professores considera que a participação dos alunos no programa ajudou no desenvolvimento de competências de resolução de 
problemas. 
 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 2 2 2.2 2.2 2.2 

3 10 10.8 10.8 12.9 

4 21 22.6 22.6 35.5 

5 31 33.3 33.3 68.8 

6 29 31.2 31.2 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
87.1% dos professores considera que a participação dos alunos no programa contribuiu para melhorar a sua capacidade de comunicação e de 
apresentação de ideias. 
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Devido à participação no programa Apps for Good, a capacidade de design de um 

produto dos meus alunos melhorou. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 2 2.2 2.2 2.2 

2 5 5.4 5.4 7.5 

3 11 11.8 11.8 19.4 

4 23 24.7 24.7 44.1 

5 34 36.6 36.6 80.6 

6 18 19.4 19.4 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
80.7% dos professores considera que a participação dos alunos no programa contribuiu para melhorar a capacidade de design de produtos dos 
seus alunos.  
 

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

melhorou. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 2 4 4.3 4.3 4.3 

3 13 14.0 14.0 18.3 

4 24 25.8 25.8 44.1 

5 23 24.7 24.7 68.8 

6 29 31.2 31.2 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
81.7% dos professores considera que a participação dos alunos no programa contribuiu para melhorar a sua confiança em geral. 
 
Estes resultados encontram-se em consonância com os resultados dos questionários dos alunos. 
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Os itens seguintes focam-se diretamente na confiança dos professores nas suas próprias competências. Foi assim possível verificar que o nível 
de confiança dos professores é elevado nos vários domínios, com médias acima dos 4.23 pontos. 
 
 

Estatísticas Descritivas 

 N Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Sou bastante confiante relativamente às minhas habilidades de programação 93 1 6 4.30 1.342 

Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de ensinar programação aos meus alunos 93 1 6 4.23 1.505 

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

93 1 6 4.47 1.109 

Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover competências de resolução de 

problemas nos meus alunos 

93 3 6 5.11 .866 

N válido (de lista) 93     

 
 
 

Sou bastante confiante relativamente às minhas habilidades de programação 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 5 5.4 5.4 5.4 

2 5 5.4 5.4 10.8 

3 11 11.8 11.8 22.6 

4 25 26.9 26.9 49.5 

5 30 32.3 32.3 81.7 

6 17 18.3 18.3 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
77.5% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de programação. 
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Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de ensinar programação 

aos meus alunos 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 8 8.6 8.6 8.6 

2 6 6.5 6.5 15.1 

3 10 10.8 10.8 25.8 

4 22 23.7 23.7 49.5 

5 27 29.0 29.0 78.5 

6 20 21.5 21.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
74.2% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de ensinar programação aos alunos. 
 
 

Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover 

competências de design de produto nos meus alunos 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 3 3.2 3.2 4.3 

3 14 15.1 15.1 19.4 

4 24 25.8 25.8 45.2 

5 35 37.6 37.6 82.8 

6 16 17.2 17.2 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
80.6% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de ensinar design de produto aos alunos. 
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Sou bastante confiante relativamente à minha capacidade de promover 

competências de resolução de problemas nos meus alunos 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 3 5 5.4 5.4 5.4 

4 15 16.1 16.1 21.5 

5 38 40.9 40.9 62.4 

6 35 37.6 37.6 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
94.6% dos professores considera-se mais confiante nas suas capacidades de ensinar competências de resolução de problemas aos seus alunos. 
 
Foi ainda possível verificar que 94.7% dos professores afirma desenvolver regularmente atividades de trabalho em equipa nas suas aulas, 
ainda que não seja feita relação entre esta prática e o seu envolvimento no programa Apps for Good. 
 
 

Desenvolvo regularmente atividades de trabalho em grupo nas minhas aulas 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

3 4 4.3 4.3 5.4 

4 14 15.1 15.1 20.4 

5 28 30.1 30.1 50.5 

6 46 49.5 49.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  
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Os itens seguintes dizem respeito ao Referencial Europeu de Competências Digitais para Educadores, DigCompEdu. 
 

Estatísticas Descritivas 
 N Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Usar tecnologias digitais para comunicação, colaboração e desenvolvimento profissional. 93 1 6 5.00 1.022 

Selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 93 1 6 4.99 .972 

Gerir e orquestrar o uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. 93 1 6 4.92 1.086 

Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliação. 93 1 6 4.83 1.100 

Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusão, a personalização e o envolvimento ativo 

dos alunos. 

93 1 6 5.01 .994 

Possibilitar aos alunos usar tecnologias digitais de forma criativa e responsável para gestão de 

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

93 1 6 5.00 .967 

N válido (de lista) 93     

 
Verifica-se, pelas médias acima dos 4.83 pontos, que o programa AfG contribuiu positivamente para que os professores utilizassem as 
tecnologias digitais nas 6 áreas do DigCompEdu.  
 
 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

3 6 6.5 6.5 7.5 

4 20 21.5 21.5 29.0 

5 30 32.3 32.3 61.3 

6 36 38.7 38.7 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
92.5% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias 
digitais para comunicação, colaboração e para o seu próprio desenvolvimento profissional. 
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Área 2. Selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 1 1.1 1.1 2.2 

3 4 4.3 4.3 6.5 

4 16 17.2 17.2 23.7 

5 41 44.1 44.1 67.7 

6 30 32.3 32.3 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
93.6% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse as tecnologias 
digitais para selecionar, criar e partilhar recursos digitais. 
 
 

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

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 2 2.2 2.2 3.2 

3 6 6.5 6.5 9.7 

4 18 19.4 19.4 29.0 

5 33 35.5 35.5 64.5 

6 33 35.5 35.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
90.4% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que fosse capaz de gerir e 
orquestrar o uso de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem. 
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Área 4. Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliação. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 1 1.1 1.1 2.2 

3 10 10.8 10.8 12.9 

4 19 20.4 20.4 33.3 

5 32 34.4 34.4 67.7 

6 30 32.3 32.3 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
87.1% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias e 
estratégias digitais para melhorar as suas práticas de avaliação. 
 
 

Área 5. Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusão, a personalização e o 

envolvimento ativo dos alunos. 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

3 3 3.2 3.2 4.3 

4 26 28.0 28.0 32.3 

5 26 28.0 28.0 60.2 

6 37 39.8 39.8 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
95.8% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que utilizasse tecnologias para 
melhorar a inclusão, a personalização e o envolvimento ativo dos alunos. 
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Área 6. Possibilitar aos alunos usar tecnologias digitais de forma criativa e 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

3 4 4.3 4.3 5.4 

4 21 22.6 22.6 28.0 

5 34 36.6 36.6 64.5 

6 33 35.5 35.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
94.7% dos professores sinaliza que a participação no Programa Apps for Good contribuiu positivamente para que este possibilitasse aos alunos 
usar tecnologias digitais de forma criativa e responsável para gestão de informação, para comunicação, criação de conteúdos, bem-estar e 
resolução de problemas. 
 
O questionário final pretendia ainda compreender em que medida o envolvimento dos professores no Programa Apps for Good contribuiu 
positivamente para a mudança das suas práticas pedagógicas. 80.7% dos professores considera que a sua participação no AFG contribuiu para 
essa mudança. 

Classifique o quanto a sua participação no programa Apps for Good *contribuiu para 

a mudança das suas práticas docente*? 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 6 6.5 6.5 7.5 

3 11 11.8 11.8 19.4 

4 34 36.6 36.6 55.9 

5 32 34.4 34.4 90.3 

6 9 9.7 9.7 100.0 

Total 93 100.0 100.0  



48 

 

 
Classifique o quanto a sua participação no programa Apps for Good o *ajudou a 

melhorar os meus métodos de ensino. * 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 2 2.2 2.2 2.2 

2 6 6.5 6.5 8.6 

3 10 10.8 10.8 19.4 

4 39 41.9 41.9 61.3 

5 25 26.9 26.9 88.2 

6 11 11.8 11.8 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
Simultaneamente, 80.7% dos professores considera que a sua participação no AFG contribuiu para melhorar os seus métodos de ensino. 
 
Como principais contributos, os professores indicaram: 

A orgânica do trabalho de equipa foi diferente, mais produtiva e dinâmica. 
A selecionar métodos de ensino de acordo com o perfil do aluno/grupo de alunos 
Aprendizagem orientada à resolução de problemas 
Aquisição de conhecimento, modelos de negócio e pitch 
Aumento do trabalho colaborativo; equipa entre alunos; Interdisciplinaridade 
Capacidade de organização de trabalhos em grupo 
Conhecer novas técnicas e tecnologias 
Desenvolvimento da capacidade de trabalho em equipa, trabalho colaborativo, aprendizagem de novas metodologias, aquisição de novos conhecimentos tecnológicos e competências 
técnicas, implementação e desenvolvimento de projetos, etc. 
Espírito crítico, motivação, curiosidade, etc 
Este projeto melhorou o meu método na medida em que torna os alunos mais autónomos, logo, mais responsáveis e por vezes eu como professora ainda tinha alguma tendência em 
direcionar todas as tarefas sem dar muita liberdade. 
Estratégias individualizadas 
Integração de novo software e novas plataformas digitais para resolução de problemas na prática pedagógica 
Maior capacidade de trabalho de equipa 
Mais competências digitais para os alunos, mais espírito crítico, mentes mais curiosas, maior motivação dos alunos 
Mais competências na implementação de trabalho de projeto 
Mais enfoque no desenvolvimento de competências de empreendedorismo. 
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Melhor utilização das ferramentas digitais e maior aproximação aos alunos e aos seus interesses 
Na abordagem e dinâmica de superação dos problemas. 
Na formação de grupos entre anos letivos diferentes; aumentando a colaboração e partilha entre alunos e docentes; 
Passei a estar mais atento às aplicações direcionadas para resolver problemas relacionados com os ODS. 
Promover atividades de aprendizagem baseadas em projetos permitiu aos alunos desenvolverem competências ao nível do trabalho de equipa, coordenação e autorregulação. 
Substitui algumas aulas expositivas, implementando uma dinâmica de comunicação e de resolução de problemas partilhada 

 
 
 

Os professores indicam que houve uma contribuição positiva do programa AfG para a melhoraria das suas competências em diversas áreas. 
Como se pode observar na tabela seguinte, as médias são todas acima dos 4.22 pontos. 

Estatísticas Descritivas 

 N Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

… Adquirir novos conhecimentos tecnológicos e desenvolver novas competências técnicas 93 1 6 4.29 1.239 

… Resolver problemas associados à implementação/gestão de projetos 93 1 6 4.37 1.168 

… Explorar novas metodologias de ensino 93 1 6 4.41 1.086 

… Adquirir maior conhecimento acerca das capacidades e dos talentos meus alunos 93 1 6 4.73 1.143 

... Estabelecer relacionamentos de maior proximidade com os alunos 93 1 6 4.77 1.235 

… Trabalhar colaborativamente com outros professores 93 1 6 4.24 1.425 

… Confiança em ensinar no geral 93 1 6 4.22 1.241 

… Resiliência (capacidade de lidar com problemas profissionais e superar obstáculos do contexto escolar) 93 1 6 4.39 1.216 

… Envolvimento profissional na escola 93 1 6 4.28 1.305 

… Nível de satisfação profissional 93 1 6 4.56 1.165 

N válido (de lista) 93     
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Apresentam-se de seguida os resultados sobre o quanto a participação dos professores no programa Apps for Good, os ajudou a melhorar as 
suas competências em cada uma das seguintes áreas: 

… Adquirir novos conhecimentos tecnológicos e desenvolver novas competências técnicas 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 2 2.2 2.2 2.2 

2 8 8.6 8.6 10.8 

3 12 12.9 12.9 23.7 

4 23 24.7 24.7 48.4 

5 35 37.6 37.6 86.0 

6 13 14.0 14.0 100.0 

Total 93 100.0 100.0  
 

76.3% dos professores refere que a participação no projeto AFG os ajudou a adquirir novos conhecimentos tecnológicos e desenvolver novas 
competências técnicas. 
 

… Resolver problemas associados à implementação/gestão de projetos 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 2 2.2 2.2 2.2 

2 5 5.4 5.4 7.5 

3 13 14.0 14.0 21.5 

4 22 23.7 23.7 45.2 

5 39 41.9 41.9 87.1 

6 12 12.9 12.9 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
78.5% dos professores refere que a participação no projeto AFG os ajudou a melhorar a sua capacidade de resolver problemas associados à 
implementação/gestão de projetos. 
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… Explorar novas metodologias de ensino 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 3 3.2 3.2 4.3 

3 16 17.2 17.2 21.5 

4 22 23.7 23.7 45.2 

5 39 41.9 41.9 87.1 

6 12 12.9 12.9 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
78.5% dos professores refere que a participação no projeto AFG os ajudou a melhorar a sua capacidade de explorar novas metodologias de 
ensino. 
 
 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 3 3.2 3.2 4.3 

3 10 10.8 10.8 15.1 

4 18 19.4 19.4 34.4 

5 35 37.6 37.6 72.0 

6 26 28.0 28.0 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
85% dos professores refere que a participação no projeto AFG os ajudou a adquirir maiores conhecimentos acerca das capacidades e dos 
talentos dos seus alunos. 
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... Estabelecer relacionamentos de maior proximidade com os alunos 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 4 4.3 4.3 5.4 

3 13 14.0 14.0 19.4 

4 10 10.8 10.8 30.1 

5 34 36.6 36.6 66.7 

6 31 33.3 33.3 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
80.7% dos professores refere que a participação no projeto AFG os ajudou a estabelecer relacionamentos de maior proximidade com os seus 
alunos. 
  
 

… Trabalhar colaborativamente com outros professores 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 6 6.5 6.5 6.5 

2 6 6.5 6.5 12.9 

3 11 11.8 11.8 24.7 

4 27 29.0 29.0 53.8 

5 23 24.7 24.7 78.5 

6 20 21.5 21.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
75.2% dos professores refere que a participação no projeto AFG os ajudou a melhorar as suas competências de trabalho colaborativo com 
outros professores. 
 

… Confiança em ensinar no geral 
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 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 8 8.6 8.6 9.7 

3 17 18.3 18.3 28.0 

4 27 29.0 29.0 57.0 

5 24 25.8 25.8 82.8 

6 16 17.2 17.2 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
72% dos professores refere que a participação no projeto AFG o ajudou a melhorar a sua confiança em ensinar no geral. 
 
 
 

… Resiliência (capacidade de lidar com problemas profissionais e superar obstáculos 
do contexto escolar) 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 1.1 1.1 1.1 

2 6 6.5 6.5 7.5 

3 14 15.1 15.1 22.6 

4 26 28.0 28.0 50.5 

5 27 29.0 29.0 79.6 

6 19 20.4 20.4 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
77.4% dos professores refere que a participação no projeto AFG o ajudou a melhorar a sua resiliência.  
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… Envolvimento profissional na escola 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 1 3 3.2 3.2 3.2 

2 6 6.5 6.5 9.7 

3 13 14.0 14.0 23.7 

4 31 33.3 33.3 57.0 

5 20 21.5 21.5 78.5 

6 20 21.5 21.5 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
76.3% dos professores refere que a participação no projeto AFG o ajudou a melhorar o seu envolvimento profissional na escola. 
 
 
 

… Nível de satisfação profissional 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 2 2.2 2.2 2.2 

2 3 3.2 3.2 5.4 

3 9 9.7 9.7 15.1 

4 27 29.0 29.0 44.1 

5 31 33.3 33.3 77.4 

6 21 22.6 22.6 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
84.9% dos professores refere que a participação no projeto AFG contribuir para aumentar a sua satisfação profissional. 
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Verificou-se ainda que 86% dos professores considerou que a sua participação no programa Apps for Good promoveu o desenvolvimento das 
competências digitais necessárias ao ensino e aprendizagem na sociedade atual.  
 

De forma geral em que medida considera que a sua participação no programa Apps 

for Good promoveu o desenvolvimento das competências digitais necessárias ao 
ensino e aprendizagem na sociedade atual? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 2 3 3.2 3.2 3.2 

3 10 10.8 10.8 14.0 

4 23 24.7 24.7 38.7 

5 36 38.7 38.7 77.4 

6 21 22.6 22.6 100.0 

Total 93 100.0 100.0  

 
 
77.5% dos professores considera que as suas expectativas na participação no programa AfG e no envolvimento dos alunos foram 
correspondidas (média de 4.46).  

Estatísticas Descritivas 

 N Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

Em que media considera que as suas expectativas na participação no 

programa Apps for Good e no envolvimento dos alunos foram 
correspondidas?    

93 2 6 4.46 1.147 

N válido (de lista) 93     

 
 
Relativamente à satisfação dos professores com o programa em si foi possível verificar que o nível de satisfação foi de 8.02 numa escala de 1 a 
10 e que o nível de recomendação do projeto apresentado pelos professores foi de 8.63. 
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Estatísticas Descritivas 

 N Mínimo Máximo Média Desvio padrão 

De forma global, como classifica atualmente o seu grau de 

satisfação geral com o programa Apps for Good? 

93 3.0 10.0 8.02 1.757 

Recomendaria o AfG a outros professores 93 5 10 8.63 1.544 

N válido (de lista) 93     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



57 

 

Resultados da Entrevista realizada aos professores 
 
A entrevista foi realizada a 35 professores. A maioria são docentes em escolas de Lisboa e Vale do Tejo e do Norte do país.  

Região da Escola 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Açores 2 5.7 5.7 5.7 

Alentejo 1 2.9 2.9 8.6 

Angola 1 2.9 2.9 11.4 

Centro 5 14.3 14.3 25.7 

Lisboa e Vale do Tejo 17 48.6 48.6 74.3 

Norte 9 25.7 25.7 100.0 

Total 35 100.0 100.0  

 
Dos 35 professores entrevistados, 27 (77.1%) já tinham participado em edições anteriores do AfG. 
 
 

Número de professores envolvidos no início do programa  Número de professores envolvidos no final do programa 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

  
Frequência Percentagem 

Percentagem 
válida 

Percentagem 
acumulativa 

 1 8 33.3 33.3 33.3  1 9 37.5 37.5 37.5 

2 10 41.7 41.7 75.0  2 11 45.8 45.8 83.3 

3 5 20.8 20.8 95.8  3 3 12.5 12.5 95.8 

4 1 4.2 4.2 100.0  4 1 4.2 4.2 100.0 

Total 24 100.0 100.0   Total 24 100.0 100.0  

 
Nas escolas dos professores entrevistados, no início do programa, no presente ano letivo, estavam envolvidos 47 professores. No final 
encontravam-se envolvidos 44 (93.6%). As desistências devem-se: à não adesão de uma turma ao projeto; a dificuldades de gestão com 
atividades que o professor tinha ao seu encargo; e à incompatibilidade de funções. 
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Dos mesmos verificou-se que 19 (54.3%) frequentaram na totalidade a formação oferecida na 8ª Edição do programa AfG e 16 não o fizeram. 
As principais razões para a não participação prendem-se com: falta de tempo (44.4%); incompatibilidade de horário (22.2%); por ter entrado 
tardiamente no programa (22.2%); e por já ter participado na edição anterior (11.2%). 
 

Como classifica o grau de contribuição desta formação para o desenvolvimento prático 

do programa? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 5 7 36.8 36.8 36.8 

6 12 63.2 63.2 100.0 

Total 19 100.0 100.0  
 

 
Relativamente à contribuição da formação para o desenvolvimento prático do programa, a totalidade dos professores refere que foi bastante 
positiva. Apresentam-se as principais apreciações e sugestões de melhoria referidas pelos professores: 

Adorei a formação, aprendi imenso e cresci muito com ela. No entanto considero que foi incompleta, uma vez que deveríamos ter começado pela utilização da 
plataforma (como criar os grupos, selecionar os cursos). 
Ajuda muito a contextualizar o programa. 
Como é a primeira vez, permitiu ver o projeto num todo e toda as etapas. Da vossa experiência, já nos dá algumas dicas de como gerir os alunos. 
Foi bastante útil e gostei bastante da formação, na forma como os conteúdos foram apresentados e dinâmicas realizadas. 
Foi fundamental para o arranque e desenvolvimento do programa. Para me orientar e conseguir orientar os alunos. 
Foi muito importante para conseguir desenvolver o trabalho. 
Foi muito útil para nos familiarizarmos com a metodologia, com os conteúdos e podermos organizar as atividades. 
Formação muito técnica, seria interessante transformar um pouco mais simples. Era vantajoso que a plataforma tivesse pequenas tutoriais que pudesse ajudar a seguir 
a metodologia, para a ideia, quizz em vez de exercícios. 
Frequentei a formação inicial e foi muito boa, ajudou-me bastante e aprendia imenso. Ajudou a inteirar-me com a linguagem do programa e na metodologia de 
programa. 
Muito útil, interessante, muito organizado, as participações muito pertinentes. Foi novidade, principalmente porque toca em temas de que outra forma não teríamos 
tido acesso a fazer formação 
Para quem está pela 1ª vez, sentiu que poderia ser mais fácil para quem já está a desenvolver o programa. O contacto com a plataforma poderia ajudar a perceber como 
tudo funciona. 
Para quem nunca viu o Apps for Good, é demasiado rápido não dá para explorar. Falta de horas, no mínimo deveriam ter 24 horas. O teams deu alguns problemas no 
trabalho desenvolvido. 
Pelo conhecimento de como poder-se-ia fazer o protótipo. 
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No que diz respeito ao número de alunos participantes no programa nas escolas dos professores entrevistados, iniciaram 491 e terminaram 
436.  
 

 Rapazes Raparigas 
Inicial Final Inicial Final 

Total de alunos 301 249 190 187 
Média de alunos por escola 13 11 8 8 

 
Os professores referiram que a taxa de desistência de 11.2% deve-se essencialmente: à desistência da escola por parte dos alunos; à não 
adesão ao programa por parte de alguns alunos; e por os alunos do 12º ano terem demasiadas atividades e pouco tempo disponível. 

 
Faixa etária dos alunos 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 10 - 11 1 3.1 3.1 3.1 
12 -13 8 25.0 25.0 28.1 
14- 15 10 31.3 31.3 59.4 
16 -17 10 31.3 31.3 90.6 
18 ou mais anos 3 9.4 9.4 100.0 
Total 32 100.0 100.0  

 
Relativamente à faixa etária dos alunos participantes identifica-se que a maioria se inscreve no intervalo dos 14 aos 17 anos, 62,5%.  
 
3 dos professores encontram-se a aplicar o programa com alunos do 2º ciclo, 12 com turmas do 3º ciclo e 10 do ensino secundário. 
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A questão seguinte da entrevista procurava focar-se nos contributos da participação no programa para a promoção da motivação dos seus 
alunos para outras aprendizagens e/ou para novas áreas de interesse.  
 

Considera que a participação neste programa contribuiu para aumentar a motivação 

dos seus alunos para outras aprendizagens e/ou para novas áreas de interesse? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 1 1 4.5 4.5 4.5 

4 1 4.5 4.5 9.1 

5 10 45.5 45.5 54.5 

6 10 45.5 45.5 100.0 

Total 22 100.0 100.0  

 
As respostas encontradas assinalam valores elevados, 87.6%. Verifica-se que apenas 1 professor assinalou respostas de baixo valor.   
 
Apresentam-se exemplos indicados pelos professores: 

A envolver os alunos na comunidade e a colmatar as suas necessidades. 
Ajuda sempre, principalmente ajuda-os a terem uma outra abertura, a terem outro contacto com o mundo real. Também ajuda a verem a escola com uma outra 
perspetiva, mais ligado à comunidade envolvente e a pensarem nos problemas da região. 
Ao nível da apresentação, trabalhar em grupo, aumentarem a sua responsabilização das tarefas e tempos e cumprimentos das mesmas. Também os ajuda a integração 
de elementos numa equipa de trabalho. 
Como são levados a sair da sua zona de conforto, os alunos vão explorar novas formas de trabalho, terem contacto com outras áreas e novas aprendizagens em 
diferentes áreas. 
Coordenação, colaboração, desenvolver competências ao nível da comunicação e competências técnicas - multimédia. 
Esta metodologia leva-os a explorar várias áreas e ter contato com novas temáticas. 
Os alunos também desenvolvem vídeos e outras atividades que os puxa a trabalhar competências ao nível da Matemática e educação financeira. 
Ligadas à comunicação, à criatividade, ao espírito critico e também ao desenvolvimento da componente tecnologia, eles próprios começam a explorar por eles próprios. 
Não ficam apenas condicionados às aprendizagens das disciplinas e viram-se mais para fora. Também trabalham mais o empreendedorismo, o que é positivo e 
aumentam a sua visão do que poderão fazer futuramente e pelo desafio. A visibilidade e as parcerias que estabelecem do programa em si pelo trabalho que 
desenvolvem. 
Neste projeto os alunos acabam por ter contacto com outros temáticas e desenvolver as suas competências e aprendizagens a outros níveis. 
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Nestes projetos eles têm uma dificuldade em articular as aprendizagens entre disciplinas e este programas ajudam a ter essa visão mais ampla de forma prática. E 
também ao nível da cidadania, este projeto também os ajuda a desenvolver a empatia pelos outros. 
Os alunos acabam por trabalhar e ter contacto com outras questões que os ajudam a pensar de outra maneira e que não estão habituados. São muito novos, pelo que 
tiveram alguma dificuldade de explorar de forma autónoma e aprenderam a ganhar mais autonomia. Foram mais autónomos com o Balsamiq (a parte prática) do que 
pensar nos problemas/ideias. 
Os alunos estão motivados para poder desenvolver uma ideia concebida por eles. 
Por exemplo, quando se abordou novos programa tecnológicos, os alunos vão logo procurar e explorar. 
Porque acabam por ir explorar outros assuntos dentro dos temas que se propõem resolver. 
Trabalho colaborativo, desenvolvimento de capacidade de pesquisa e de pensamento crítico. 

 
 
Relativamente ao modelo em que o programa foi implementado, a maioria dos professores indica que é ao nível do currículo (77.1%). 

O programa está a ser implementado no modelo: 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Curricular 27 77.1 77.1 77.1 

Extracurricular 6 17.1 17.1 94.3 

Misto 2 5.7 5.7 100.0 

Total 16 100.0 100.0  

 
Apenas 2 professores referiram que foram envolvidos outros projetos/iniciativas como: Autonomia e Flexibilidade Curricular; e Junior 
Achivement. 
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Relativamente ao número de apps criadas verifica-se que os professores assinalam, no total, a criação de 108 apps. A sua distribuição, do 
número total por escola indicado, é apresentada na tabela seguinte. 
 

Número de aplicações a serem desenvolvidas 

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido 0 2 5.7 5.7 5.7 

1 7 20.0 20.0 25.7 

2 11 31.4 31.4 57.1 

3 4 11.4 11.4 68.6 

4 5 14.3 14.3 82.9 

5 3 8.6 8.6 91.4 

6 1 2.9 2.9 94.3 

9 1 2.9 2.9 97.1 

17 1 2.9 2.9 100.0 

Total 24 100.0 100.0  

 
 
No que diz respeito aos temas considerados nas apps criadas, verificou-se que a maioria dos mesmos se centrou na área da Educação e da 
Saúde de Qualidade, das Cidades e Comunidades Sustentáveis e da Ação Climática. 
 

Temas das Apps/projetos criados Total 
01 - Erradicar a Pobreza 2 
02 - Erradicar a Fome 2 
03 - Saúde de Qualidade 10 
04 - Educação de Qualidade 14 
05 - Igualdade de Género 1 
06 - Água Potável e Saneamento 1 
07 - Energias Renováveis e Acessíveis  
08 - Trabalho Digno e Crescimento Económico 3 
09 - Indústria, Inovação e Infraestrutura 2 
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10 - Reduzir as Desigualdades 4 
11 - Cidades e Comunidades Sustentáveis 7 
12 - Produção e Consumo Sustentáveis 6 
13 - Ação Climática 7 
14 - Proteger a Vida Marítima  
15 - Proteger a Vida Terrestre 3 
16 - Paz, Justiça e Instituições Eficazes  
17 - Parcerias para Implementação dos Objetivos 1 

 
 
Com vista a identificar as principais dificuldades sentidas pelos alunos na implementação do programa, um conjunto de dificuldades foram 
listadas junto dos professores inquiridos tendo-se encontrado a seguinte distribuição de respostas.  

 
Dificuldades sentidas Frequência de respostas 

Seguir os passos da Metodologia  
Trabalhar em equipa  
Identificar os temas/Ideias da aplicação 6 
Criar a aplicação  
Comunicar com os Experts  
Comunicar as suas ideias (Pitch)  
Outras  18 

 
De acordo com os resultados, as dificuldades mais prementes ligaram-se a outras e à identificação de uma ideia/tema a mobilizar para a 
criação de uma app. Como outras dificuldades, os professores indicaram: 

Dificuldade em envolver os alunos na metodologia em si. 
Dificuldade em envolver os alunos no programa. 
Dificuldades com disponibilidade de tempo para poder motivar os alunos. 
Explorar a ideias, olhar para a comunidade e identificar problemas. 
Mais dificuldades na plataforma, não tanto com o desenvolvimento do programa. 
Na ferramenta para desenvolver a App. 
Na gestão das tarefas em relação ao tempo que têm disponível. 
Os alunos acreditarem que são capazes. 
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Os alunos do secundário sentem uma grande pressão com as avaliações/exames. 
Os alunos encontrarem a ideia que queriam desenvolver, porque viam que já existia muita coisa na área que selecionaram. 
Os desafios ligados aos PMV e a linguagem nem sempre é muito adaptada a esta faixa etária (6ºano). 
Plano de negócios. 
Resistência dos alunos no arranque do projeto e não ter ligação ao exterior. 

 
Como principais formas de apoiar os alunos a superar as suas dificuldades, os professores indicaram: o apoio e orientação regular aos alunos; a 
demonstração e exploração de exemplos de apps existentes; a exploração da metodologia e sessões abordadas na formação AfG; processos de 
mentoria ente pares; trabalho colaborativo entre alunos; e processos de motivação dos alunos. 
 
 
Procurou-se, de igual modo, identificar as principais dificuldades sentidas pelos professores na implementação do programa, considerando as 
mesmas e outras dificuldades assinaladas relativamente aos alunos.  

Dificuldades sentidas Frequência de respostas 
Seguir a metodologia 1 
Motivar os alunos nos primeiros 2 módulos (+ teóricos) 5 
Motivar os alunos para a programação 1 
Comunicar com os Experts 1 
Falta de apoio e suporte da equipa de programa 1 
Falta de apoio por parte de colegas ou direção de escola 2 
Falta de tempo / horário 15 
Falta de conhecimentos teóricos e práticos 1 
O momento que atualmente estamos a viver nas escolas com a mudança para o E@D  
Outros  

 
Os resultados encontrados evidenciam que as maiores dificuldades decorreram da falta de tempo/horário adequado à condução do programa 
com os alunos, seguido de motivar os alunos nos primeiros 2 módulos. 
Relativamente a opção outras foram enunciadas ainda as seguintes dificuldades:  

A escola ter muitos projetos e a disciplina funciona quinzenalmente 
A falta de conhecimentos em tecnologias. 
A plataforma ser nova para mim, novo funcionamento mais tempo para explorar 
A plataforma, algumas dificuldades no acesso à informação 
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A plataforma, foi uma das maiores dificuldades 
A questão de termos só uma hora por semana, para os poder acompanhar e motivar ao desenvolvimento dos seus projetos 
A utilização da ferramenta em função à aprendizagem, numa fase inicial ainda nos temos que familiarizar com a metodologia e depois desenvolver um planeamento em 
articulação com os conteúdos da disciplina, de forma a alcançar os objetivos da disciplina 
Ajudar os alunos a ultrapassar a fazer de explorar a comunidade e identificar as ideias de como os orientar a avançar essa fase 
Ano letivo termina antes do continente 
Contava ter mais apoio dos colegas e pais no envolvimento do programa 
Orientar para eles próprio possam desenvolver o raciocínio logico computacional e eles explorarem por si próprio. Autorregulação e autoaprendizagem 
Tive colegas que acabaram por não se envolver no programa e o AfG acabou por envolver apenas a minha disciplina. 
Ver as ideias e o resultado final. 

 
Questionaram-se ainda os professores sobre quais foram os fatores facilitadores identificados para a execução do programa, sendo listado um 
conjunto de 9 fatores sendo possível a identificação de outros adicionais. 
 

Fatores facilitadores Frequência de respostas 
Apoio e suporte por parte da direção da escola  
Welcome Session  
Formação Inicial B-learning Apps for Good 16 
Formação de Acompanhamento 8 
Visitas/sessões de acompanhamento às escolas 22 
Suporte telefónico 15 
Suporte via e-mail 4 
Plataforma de trabalho 5 
Rede de experts 1 
Outros  

 
A tabela anterior permite identificar como mais relevantes as visitas/sessões de acompanhamento às escolas seguida da formação inicial 
facultada aos professores. Assumiu ainda relevância o suporte telefónico.  
 
Consideraram-se ainda indicadores relativos aos efeitos favoráveis do envolvimento dos professores na plataforma Apps for Good no que 
concerne a: i) equipa do Apps for Good (CDI); a metodologia de projeto e os cursos; ter a formação inicial mais adaptada para quem está a 
participar pela 1ª vez; e o Desafio e o projeto ser. 
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95.8% dos professores inquiridos encontravam-se inscritos na plataforma AfG. No que diz respeito aos alunos envolvidos apenas 4 professores 
tinham uma resposta negativa quanto a sua inscrição na plataforma (16.7%).   
 

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

 Frequência Percentagem 
Percentagem 

válida 
Percentagem 
acumulativa 

Válido Não 1 4.2 4.2 4.2 

Sim 23 95.8 95.8 100.0 

Total 24 100.0 100.0  

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido  Não 4 16.7 12.5 16.7 

Sim 20 83.3 83.3 100.0 

Total 24 100.0 100.0  

 

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

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 2 1 4.2 6.3 6.3 

3 1 4.2 6.3 12.5 

4 2 8.3 12.5 25.0 

5 8 33.3 50.0 75.0 

6 4 16.7 25.0 100.0 

Total 16 66.7 100.0  

 
Quanto ao grau de satisfação dos professores em relação à plataforma, na ótica do utilizador, os resultados apresentam 58.3% satisfeitos. De 
notar que apenas 16 professores responderam a esta questão. 
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Como principal dificuldade na utilização da plataforma, foi indicado a inscrição dos alunos (9 referências).  
 
Como principais facilitadores, os professores indicaram: possibilidade de visualizar o progresso dos alunos; gamificação da plataforma; 
disponibilidade e organização dos conteúdos e exercícios; ser muito prática e intuitiva; possibilidade de os alunos trabalharem 
autonomamente e em equipa; e a existência de tutoriais em vídeo. 
 
Como sugestões de melhoria, os professores indicaram: 

A criação de equipas formadas deveria fazê-lo de forma diferenciada. 
Chat para comunicar, utilizar WhatsApp. 
Colocar um alerta de tarefas como o teams. 
Criação de grupos e equipas é difícil de compreender. 
Em termos de trabalho colaborativo em termo real, agendar com os experts 
Integrar o contacto e explicação sobre a plataforma na formação de professores 
Permitir que a plataforma fosse acessível pelo telemóvel, principalmente por parte dos alunos 
Plataforma que funcione por níveis, como um processo de autoformação. 

 
 
Relativamente ao pedido de apoio à rede de experts do programa, apenas 3 (12.5%) dos professores referem ter solicitado. 
 

Chegou a solicitar apoio à nossa rede de experts? 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Não 21 87.5 87.5 87.5 

Sim 3 12.5 12.5 100.0 

Total 24 100.0 100.0  

 
Destes, 2 professores efetuaram 1 pedido e 1 professor efetuou 2 pedidos de apoio. Estes professores indicaram estar totalmente satisfeitos 
com este apoio prestado pelos experts. 
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 Todos os professores inquiridos demonstraram que as suas expetativas foram positivamente correspondidas. Não havendo registo de 
nenhuma resposta negativa.  
 

Considera que o envolvimento/desempenho dos seus alunos no programa Apps for Good, correspondeu as suas expetativas? 
Indique o que melhor se adapta à sua avaliação, com base numa escala desde (1) Não foram correspondidas até (6) Foram positivamente correspondidas 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido 4 5 17.2 17.2 17.2 

5 11 38.0 38.0 55.2 

6 13 44.8 44.8 100.0 

Total 29 100.0 100.0  

 
Apresentam-se as principais considerações partilhadas pelos professores neste âmbito: 

A envolvência, autonomia e empenho dos alunos foi admirável. 
Apesar das dificuldades os alunos conseguiram desenvolver as suas ideias, a seu ritmo e conseguem apresentar as suas ideias. 
Apesar de alguns alunos não terem avançado, os que se envolveram estão empenhados. 
Dava as dicas iniciais e depois eles desenvolviam. Trabalham muito bem e têm feito um trabalho extraordinário. 
Deram continuidade as ideias, os alunos apresentaram ideias muito bem estruturadas e sem alterações, trabalham bem em equipa. 
Eles são um grupo muito motivado e empenhado. 
Eles têm desenvolvido as suas ideias, têm apps praticamente desenvolvidas e hoje, sem grandes treinos apresentaram as suas ideias 
Envolveram-se muito, investiram muito tempo no desenvolvimento das suas tarefas 
Não esperava que eles chegassem tão longe. Como a 1ª parte foi tão difícil que não espera que eles conseguissem chegar até à implementação da ideia 
No início eles não se entendiam, mas agora estão mais coesos, estão mais organizados. 
Nunca pensei...sobretudo esta turma. Muitas das vezes foram eles que me ajudaram a não desistir quando nos deparamos com as dificuldades na plataforma e falta de 
apoio por parte dos outros professores. 
Principalmente pelo trabalho de equipa, alguns grupos trabalham muito bem 
Temos alguns alunos que se empenham muito e têm boias ideias e curiosos por desenvolver mais. Estão curiosos pela app start-up. 
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Como aspetos positivos do programa Apps for Good, os professores indicaram: 
A evolução que vemos nos alunos, o trabalho de grupo permite-os explorar e desenvolver o seu trabalho. 
A forma como os coloca a centrar-se mais nos problemas e desfocar do "eu". Pensarem nos outros e trabalharem em equipa 
A forma como potencia as competências dos alunos e os prepara para o futuro. 
Desafiador, inovador e criativo. 
Desenvolvimento de competências dos alunos, metodologia diferencia e desafiante, a equipa do programa muito prestativa 
É uma grande aprendizagem para nós e para os alunos. 
Eles poderem trabalhar em equipa e poderem resolver problemas entre eles. A integração social e de educação. 
Encontram uma solução real, prática para resolver um problema com base na tecnologia. 
Envolvência e entusiasmo dos alunos, e penso que a partir daqui eles vão trabalhar ainda mais. Está visita ajudou-os e motivou-os ainda mais 
Espírito de grupo e o trabalho em equipa. 
Estar tudo organizado da parte da equipa do Apps for Good e estar tudo pronto apenas para nós professores aplicarmos. 
O desafiá-los a terem uma perspetiva diferente, a competição também é uma mais-valia. 
O trabalho de projeto e terem de pensar em preparar a presentação e levar para o mercado a ideia que já desenvolveram. Desenvolver competências de comunicação. 
Poderem ter a liberdade de escolher um problema, e encontraram a solução, parece-me muito motivante. 
Os alunos perceberem que o mercado de trabalho mudou e que quando os alunos terminarem o curso tem de ser empreendedores digitais. Os contactos com 
especialistas. O programa é muito bom. Procurar soluções do meio que leva ao processo criativo e que leva a satisfação dos resultados. 
Os alunos terem novas experiências e ganharem novas competências. 
Poderem desenvolver diferentes componentes para além das académicas e prepará-los para o mundo real. Prepará-los a fazerem a apresentação dos seus trabalhos. 
Primeiro ajuda-os a sair do "eu", ajuda-os a sair da sua bolha. Terem consciência de si como parte da sociedade e ajuda-os a pensar e em termos lógicos. 

 
Como aspetos menos positivos, os professores referiram essencialmente a sua falta de tempo para o desenvolvimento integral do programa 
nas escolas; e as dificuldades com as inscrições na plataforma. 
 
Foi ainda possível verificar que 100% dos professores pretende continuar a implementar o programa na sua escola no próximo ano 
letivo. Salientar que responderam a esta questão 26 dos 29 professores entrevistados. 
 

Professor 1 

 Frequência Percentagem 

Percentagem 

válida 

Percentagem 

acumulativa 

Válido Sim 26 100.0 100.0 100.0 
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CONCLUSÕES 
 
Os resultados da avaliação externa do programa Apps For Good (AfG), no ano letivo de 2021/2022, demonstram uma vez mais a elevada 
satisfação de professores e alunos na participação no programa. Esta perceção é patente nos resultados das várias dimensões dos 
questionários e entrevistas realizados a alunos e professores. Estes resultados têm vindo a ser persistentemente registados ao longo das várias 
edições do programa, tanto pelos questionários aplicados em grande escala, como pelas entrevistas realizadas de forma mais detalhista.  
 
Os dados recolhidos junto dos alunos permitem verificar que além das competências técnicas/tecnológicas, o programa contribui ainda para o 
desenvolvimento de relevantes soft skills, de entre as quais, se mantém em posição dianteira as competências de trabalho em equipa, 
seguidas da capacidade de comunicação e de apresentação de ideias e de competências de resolução de problemas. Igualmente relevante é o 
efeito que a participação dos alunos no programa AfG, teve no seu grau de confiança geral bem como em relação a competências técnicas, 
comunicação de ideias, criatividade e, novamente, no trabalho de equipa e resolução de problemas. A melhoria nas competências de 
comunicação e na capacidade de trabalho em equipa são sobejamente assinaladas pelos alunos como efeitos positivos pela participação no 
AfG. É ainda significativo o efeito do programa na melhoria da sua capacidade de resiliência. 
 
Outro efeito relevante salientado pelos resultados recolhidos junto dos alunos prende-se com a promoção de consciência de que a tecnologia 
não tem somente no dia-a-dia uma função utilitária, mas que em si pode ser meio de particular valor para responder a problemas societais. 
Esta participação promoveu ainda uma maior atenção ao que se passa na sua comunidade. Não se podendo estabelecer uma relação direta, 
ainda assim, pelos resultados, arrisca-se a considerar que esta consciencialização poderá ter influenciado positivamente os alunos a 
aprofundarem os seus conhecimentos e a considerarem um futuro académico e profissional na área das tecnologias. De assinalar que a 
totalidade dos alunos que participaram na avaliação externa consideram que a sua participação no AfG ajudou a mudar a sua perspetiva e/ou 
relação com a tecnologia.  
  
De igual modo, foi salientado o papel motivador para as aprendizagens que o envolvimento no programa traz para os estudantes 
participantes, verificando-se pelos resultados que o AfG contribuiu positivamente para a melhoria das atitudes em relação à escola e no 
relacionamento com os colegas e com os professores, tendo ainda contribuído para aumentar o seu interesse para as aprendizagens noutras 
áreas de conhecimento. 
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No geral, verifica-se ainda que os dados evidenciam que as expectativas dos alunos para com o programa se revelam correspondidas após a 
participação no mesmo e que a sua satisfação geral é francamente positiva. 
  
Consideram-se aspetos a ter futuramente em consideração as dificuldades evidenciadas pelos alunos no registo na plataforma AfG; na 
idealização de temas para os seus projetos; e no desenvolvimento dos protótipos e das aplicações.  
 
 
Relativamente aos professores, estes avaliam igualmente de forma muito positiva o seu envolvimento no programa, salientando a sua 
importância para o desenvolvimento das competências digitais necessárias ao ensino e aprendizagem na sociedade atual. Importa salientar 
que os professores consideram que a formação frequentada contribuiu significativamente para a implementação e desenvolvimento prático 
do programa com os seus alunos. 
 
Relativamente aos benefícios proporcionados pelo programa, os professores referem que o Programa Apps for Good contribuiu para o 
desenvolvimento de competências dos seus alunos ao nível tecnológico, de comunicação, de trabalho em equipa e de resolução de problemas. 
À semelhança da opinião dos alunos, os professores enunciam o seu contributo para o aumento da motivação dos alunos para a aprendizagem 
de outras áreas do conhecimento e para um maior envolvimento nos problemas societais e da comunidade onde se integram. 
No mesmo sentido, salientam que a participação também os ajudou a desenvolver as suas competências digitais, especialmente no que diz 
respeito ao uso do digital para melhorar a inclusão e personalização do ensino; para melhorar a comunicação, colaboração e para o seu 
próprio desenvolvimento profissional; para possibilitar aos seus alunos o uso do digital de forma criativa e responsável; e no desenvolvimento 
de recursos educativos digitais.  
 
Referem ainda o contributo positivo do programa para estabelecer relacionamentos de maior proximidade com os seus alunos, bem como em 
adquirirem maiores conhecimentos acerca das capacidades e dos talentos dos seus alunos.  
 
Os resultados evidenciam que as principais dificuldades sentidas pelos professores na implementação do programa decorrem da falta de 
tempo e horário adequado ao seu desenvolvimento com os alunos. Relatam igualmente dificuldades no que respeita à plataforma, 
especialmente no registo dos alunos.  
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Questionaram-se ainda os professores sobre quais foram os fatores facilitadores identificados para a execução do programa, tendo estes 
considerado como mais relevantes, com maior ênfase, as visitas/sessões de acompanhamento às escolas, seguido da formação facultada aos 
professores, e do acompanhamento/suporte telefónico.  
 
Realça-se que os professores consideram que a participação no programa AfG contribuiu para o aumento da sua satisfação profissional. 
São assinaláveis as considerações dos professores relativamente ao programa AfG e os aspetos positivos que assinalam, especialmente no 
desenvolvimento de múltiplas competências próprias e dos seus alunos, não só na área do digital.  
 
No global importa indicar que tanto professores como alunos enunciaram que o programa Apps for Good correspondeu às suas expectativas; 
que o nível de satisfação geral com o programa é bastante elevado; e que a quase totalidade dos participantes refere que recomenda o 
programa a terceiros e que pretende continuar a implementar/participar no programa no próximo ano letivo.  
 
 


