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Introdução 

 

Com o advento da tecnologia do mundo digital, o sistema educacional 

contemporâneo vem se modernizando. O desenvolvimento do pensamento computacional 

na educação proporciona o aprimoramento de habilidades de abstração, organização e 

resolução de problemas. O projeto “Inclusão digital para alunos do ensino médio do colégio 

estadual de Sumé aplicando princípios de Lógica e Programação" proporciona o 

aprendizado através da ferramenta App Inventor aos alunos do ensino médio do Colégio 

Estadual de Sumé, PB. 

 

Metodologia 

 

O ambiente utilizado possui diversas ferramentas para a criação de aplicativos de 

maneira prática e lúdica. Antes do início do projeto, foi aplicado um  questionário para obter 

dados sobre o nível de conhecimento dos alunos sobre ”pensamento computacional”. 

O questionário solicita ao aluno, uma auto-avaliação do seu desempenho,  é 

composto por 28 questões de múltiplas escolhas (com 5 alternativas) e  foi aplicado com 

23 alunos de uma turma do ensino médio.  
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Resultados e Discussão 

 

A aplicação do questionário permitiu obter dados positivos e deficiências sobre o 

conhecimento dos alunos em questões relacionadas a abstração, lógica e matemática. Foi 

possível analisar a quantidade de erros e acertos de cada questão. Na maioria das 

questões o número de acertos, esteve na faixa de 40%  e a quantidade de erros  na faixa 

de 60%. 

 

Conclusão 

 

Com a análise do questionário foram conhecidos os pontos que deveriam ser mais 

enfatizados nas atividades práticas para que os alunos tivessem um bom aprendizado, 

esperando assim que o desenvolvimento fosse exponencial até o final do projeto. 
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