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Introducéo

Com o advento da tecnologia do mundo digital, o sistema educacional
contemporaneo vem se modernizando. O desenvolvimento do pensamento computacional
na educacao proporciona o aprimoramento de habilidades de abstracdo, organizacdo e
resolucéo de problemas. O projeto “Inclusédo digital para alunos do ensino médio do colégio
estadual de Sumé aplicando principios de Logica e Programacdo” proporciona 0
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 criacdo de aplicativos de
maneira pratica e ladica. Antes do inicio do projeto, foi aplicado um questionario para obter
dados sobre o nivel de conhecimento dos alunos sobre "pensamento computacional”.

O questionéario solicita ao aluno, uma auto-avaliacdo do seu desempenho, ¢é
composto por 28 questdes de multiplas escolhas (com 5 alternativas) e foi aplicado com

23 alunos de uma turma do ensino médio.

1 Graduanda no curso de Engenharia de Producdo, UFCG/CDSA, bolsista,
ravennalinsrodrigues@gmail.com

2 Graduanda no curso de Engenharia de Biotecnologia e Bioprocessos, UFCG/CDSA, bolsista,
deborasouza.santos@outlook.com

3 Professora da UFCG/CDSA, orientadora, cecir.almeida@gmail.com

4 Graduanda no curso de Engenharia de Producdo, UFCG/CDDSA, voluntéria, andressa-
hgv@hotmaill.com

5 Graduanda no curso de Engenharia de Producdo, UFCG/CDDSA, voluntaria,
heloyzakethylin@hotmail.com



Resultados e Discussao

A aplicagdo do questionario permitiu obter dados positivos e deficiéncias sobre o
conhecimento dos alunos em questdes relacionadas a abstracao, I6gica e matematica. Foi
possivel analisar a quantidade de erros e acertos de cada questdo. Na maioria das
questdes o numero de acertos, esteve na faixa de 40% e a quantidade de erros na faixa
de 60%.

Conclusao

Com a analise do questionéario foram conhecidos os pontos que deveriam ser mais
enfatizados nas atividades praticas para que os alunos tivessem um bom aprendizado,

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