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RESUMO

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) publicados em 1997 e incorporados a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017, preconizam que a Estatistica deve ser ensinada
durante toda a Educacdo Baésica, desde os anos iniciais. Porém, estudos apontam que oS
professores dos anos iniciais ndo recebem a formagao adequada uma vez que, quando prevista
na grade curricular do curso, a Estatistica é voltada, geralmente, para a administracéo escolar,
ou seja, ndo apresenta contetidos para o ensino da mesma. Nesse sentido, esta pesquisa partiu
da seguinte questdo-foco: Como o Scratch pode contribuir para a melhoria das praxis
pedagogicas do Pedagogo para o ensino de Estatistica nos anos iniciais do Ensino Fundamental?
O objetivo principal desta pesquisa é desenvolver um produto educacional com orientacdes
para constru¢cdo de animacOes/jogos, utilizando a ferramenta computacional Scratch, que
possam auxiliar os estudantes de Pedagogia no processo de ensino e aprendizagem de conteidos
de Estatistica previstos na BNCC para os anos iniciais do Ensino Fundamental. O Produto
desenvolvido é um material no formato PDF intitulado “Guia rapido de introducéo ao Scratch
para estudantes de Pedagogia”. A pesquisa apresenta abordagem qualitativa de natureza
aplicada, o instrumento de pesquisa utilizado para coleta de dados foi 0 questionario. O produto
foi testado por quinze discentes do curso de Pedagogia de instituicdes publicas e validado por
um Painel de Especialistas composto por trés professores: dois Pedagogos e um Estatistico. Os
resultados apresentados revelam que o produto educacional atende ao objetivo proposto, tendo
em vista que a validacdo do painel de especialistas e a testagem dos discentes de pedagogia
foram consideradas satisfatdrias, apontando que o produto sera de grande contribuicdo ao
publico para o qual se destina.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino e aprendizagem de Estatistica. Scratch. Formacgéo do Pedagogo.



ABSTRACT

The National Curriculum Parameters (PCN, in Portuguese) published in 1997 and incorporated
into the Common National Curriculum Base (BNCC, in Portuguese) in 2017, advocate that
Statistics should be taught throughout Basic Education, since the initial years. However, studies
show that teachers in the early years do not receive adequate training because, when provided
in the course's curriculum, Statistics is generally geared towards school administration, so it
does not present content for its teaching. In this sense, this research started from the following
focus question: How can Scratch contribute to the improvement of the Pedagogue's pedagogical
praxis for the teaching of Statistics in the early years of Elementary School? The main objective
of this research is to develop an educational product with guidelines for the construction of
animations/games, using the computational tool Scratch, which can help Pedagogy students in
the teaching and learning process of Statistics content, provided for in the BNCC for the early
years of Elementary School. The Product developed is a material in PDF format entitled
“Introduction to Scratch Quick guide for Pedagogy Students”. The research presents a
qualitative approach of an applied nature, the research instrument used for data collection was
the questionnaire. The product was tested by fifteen students from the Pedagogy course of
public institutions and validated by an Expert Panel composed of three professors: two
Pedagogues and one Statistician. The results presented show that the educational product meets
the proposed objective, considering that the validation of the expert panel and the testing of
pedagogy students were considered satisfactory, indicating that the product will be of great
contribution to the target audience.

KEYWORDS: Teaching and Learning Statistics. Scratch. Pedagogue Education.
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CAPITULO I- NOTAS INTRODUTORIAS

1.1 Introducéo

O presente trabalho intitulado O Ensino e a Aprendizagem de Estatistica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental: o uso da ferramenta “Scratch” na formacédo do Pedagogo,
tem como finalidade atender parte das exigéncias do Programa de Pds-Graduacéo Criatividade
e Inovagdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), da Universidade Federal do
Pard (UFPA). Esta vinculado a linha de pesquisa de InovacGes Metodologicas no Ensino
Superior, essa linha esta orientada a:

[...] incorporacéo de inovagbes metodologicas e tecnoldgicas na pratica docente,
enfatizando o uso de diversos métodos e técnicas: metodologias ativas, recursos

pedagogicos e tecnoldgicos, de modo a potencializar a capacidade do futuro mestre
em desenvolver metodologias inovadoras em sala de aula. (NITAE, 2021)

A pesquisa realizada apresenta discussdes sobre a importancia da Estatistica para
formacéo do cidadéo, para 0 processo de escolarizacdo basica e seu papel dentro do contexto
da globalizacdo, visto que, estamos conectados em redes, que intercalam politica, cultura,
economia, educacéo, tecnologia e uma gama de informac6es que, na maioria das vezes, estao
resumidas por meio de simbolos como imagens, graficos e tabelas, logo, para compreendé-las
de uma maneira que o individuo possa analisar, criticar, tomar decisdes e posicionar-se perante
as mesmas, torna-se necessario o dominio de alguns conceitos de Estatistica.

E por estar vivenciando a era da sociedade do conhecimento e da informacéo, na qual a
educacdo ¢ a ferramenta mais valiosa na construcdo e formacdo de cidadaos é necessario o
ensino de Estatistica na trajetoria escolar para que o sujeito consiga fazer a leitura desse mundo
interconectado.

Dentro dessa logica Sacristan (2007) destaca que a sociedade da
informagao/conhecimento eleva certos tipos de saberes e conhecimentos a categoria de valor
produtivo na nova economia, pois a “informagao” é considerada um fator determinante e central
das relagGes produtivas, que possibilita a insercéo ou exclusdo das pessoas a depender do nivel
de determinados saberes. Dessa forma, sdo tracados novos paradigmas, novas relagdes entre 0s
individuos, culturas e classes sociais, que ficam marcadas pelo nivel de conhecimento e
informacao.

Por outro lado, Masetto (2004) afirma que as atuais demandas da “Sociedade do

Conhecimento”, suscita um cendario de crise das proprias carreiras profissionais, por conta da
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exigéncia de novas habilidades e competéncias, sem desconsiderar a competéncia técnica:

trabalho em equipe, adaptacgéo a situacbes novas, aplicacdo de conhecimento e aprendizagens,
atualizagdo continua pela pesquisa, abertura a critica, busca de soluc@es criativas, inovadoras,
fluéncia em varios idiomas, dominio do computador e das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo (TDIC), gestdo de equipe, didlogo entre pares.

Nesse sentido, é preciso considerar que a sociedade mudou, assim como as formas de
construcdo do conhecimento, a formagdo profissional e o curriculo escolar implicando em
grandes responsabilidades e expectativas sobre a educacdo e 0s processos de ensino e
aprendizagem.

Sendo assim, tais exigéncias afetam diretamente a escola e a universidade em seu papel
de formagdo do profissional, motivando acdes que tragam inovacGes nas concepgoes
educacionais e nas atividades pedagogicas do processo de ensino aprendizagem, voltados para
educacdo superior. Desse modo, destaca-se a importancia de utilizar novas ferramentas para
subsidiar os processos de ensino e de aprendizagem de Estatistica na formacdo do Pedagogo,
visto que, este profissional atua diretamente com o processo de escolarizagdo basica.

O interesse pela tematica em questdo, advém da trajetoria académica e profissional da
autora, que tem formacdo em Bacharelado em Estatistica e Pos-graduacdo em Estatisticas
Educacionais.

No periodo de 2008 a 2012 teve a oportunidade de atuar, como técnica, em Varios
projetos educacionais, entre eles o Plano de Agdes Articuladas (PAR)?, o ProJovem Urbano e
Projeto EducAmazdnia do Unicef. Atividades que reforcaram a importancia da Estatistica
nessa area.

Além dessas atividades técnicas no campo da Educacéo, a autora no periodo de 2012 a
2016, teve a oportunidade de atuar como docente no curso de Licenciatura em Pedagogia do
Plano Nacional de Formagio de Professores em Servico (PARFOR)?, da qual ministrou a
disciplina Estatistica Aplicada a Educacdo em diversos municipios do estado do Pard, incluindo
a capital Belém.

Esses quatro anos de experiéncia em sala de aula, lhe permitiu conhecer um pouco da
realidade dos professores da educacéo bésica e as dificuldades apresentadas por eles em relagdo
a disciplina de Estatistica, surgindo assim inquietacdes que motivaram a pesquisadora a buscar

uma forma de contribuir para a mudanca dessa realidade.

1 Plano de Acdes Articuladas (PAR), é uma politica de grande importancia para os municipios brasileiros, na qual a forma de
descentralizagdo de recursos para a educacao foi repensada e, assim, garantindo a obtencéo de recursos de origem técnica e
financeira por meio de a¢Ges do MEC, de forma mais equénime.

2 0 PARFOR tem por objetivo induzir e fomentar a oferta de educacéo superior, gratuita e de qualidade para profissionais do
magistério que estejam no exercicio da docéncia na rede publica de educacédo basica e que ndo possuam a formagéo especifica
na area em que atuam.
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E assim, a pesquisadora vislumbrou no PPGCIMES a possibilidade de aliar criatividade

e inovacdo ao processo de ensino e aprendizagem de Estatistica, utilizando tecnologia digital.
Em virtude dos fatos mencionados, a presente dissertacdo propde a elaboragdo de um
produto educacional que visa auxiliar o aluno de Pedagogia, futuro professor, no ensino de

Estatistica nos anos iniciais do ensino fundamental.

1.2 Objetivos

O objetivo principal deste estudo é desenvolver um produto educacional com
orientagdes para construgdo de animacgdes/jogos, utilizando a ferramenta computacional
Scratch, que possam auxiliar os estudantes de Pedagogia no processo de ensino e aprendizagem
de conteudos de Estatistica previstos na BNCC para o0s anos iniciais do Ensino Fundamental.

Para alcancar o propdsito primario deste trabalho percorreu-se pelos seguintes objetivos
especificos:

e Apresentar a ferramenta computacional Scratch;
e Identificar os conteudos de Estatistica presentes na BNCC para 0s anos iniciais do

Ensino Fundamental;

e Estimular o uso de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem de

Estatistica;

e Validar o produto educacional com um painel de especialistas;

e Realizar um minicurso sobre o software Scratch com os alunos de Pedagogia.

Os objetivos acima mencionados buscam responder a questdo foco que norteia essa
pesquisa: Como o Scratch pode contribuir com as praxis pedagogicas do ensino de
Estatistica nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

Além deste capitulo de introducdo que apresenta o problema de pesquisa e 0s objetivos,
esta dissertacdo organiza-se em mais quatro capitulos, organizados da seguinte forma: O
capitulo Il discorre sobre a importancia da Estatistica na educacdo basica, seus documentos
norteadores e sua importancia na formagdo do Pedagogo, além disso, trata das tecnologias
digitais para a educacao e o uso do software Scratch na perspectiva das metodologias ativas de
ensino e aprendizagem. No capitulo 11, apresenta-se o percurso metodologico desta pesquisa,
a escolha dos sujeitos para testagem e validacdo do produto. O capitulo IV descreve a
construcdo do produto educacional resultante desta dissertacdo e seu carater inovador e criativo.
Por fim, no ultimo capitulo de “Consideracdes finais”, demonstrar-se-a 0 objetivo geral do

trabalho alcancado, suas limitacGes e as reflexes da pesquisadora.
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1.3 Justificativa

Na sociedade atual tem se observado e atribuido grande importancia as informacées
transmitidas cotidianamente por diversas midias, isso demanda uma formacédo mais ampla dos
individuos em processo de escolarizagdo. Nesse sentido consideramos a Estatistica como
relevante para a formacdo do cidaddo, permitindo estabelecer interpretacOes, relacbes com
outros campos dos saberes, com o cotidiano do aluno e com os diversos segmentos da
sociedade.

As informacdes veiculadas diariamente pelas midias como discursos, propagandas e
noticias que utilizam informagdes e representagdes estatisticas ganham credibilidade, dessa
maneira, passam a ideia de cientificidade e podem esconder muitas intencdes e finalidades, pois
nem sempre sdo imparciais. Assim, de acordo com Fernandes (2014, p.12), o cidad&o pode até
chegar a questionar a veracidade das informagdes, porém, “[...] normalmente ndo esta
instrumentalizado para contestar e contra-argumentar tais informagdes”.

Nesse sentido, autores como Gongalves (2005); Lopes (2008); Guimaraes et al (2009);
Lemos & Gomes Ferreira (2010); e outros destacam a necessidade de um trabalho de formacéo
estatistica, ou ainda de nogdes estocasticas, isto é, de conteidos estatisticos e probabilisticos de
modo integrado, desde 0s anos iniciais, investindo na formag&o do cidad&o critico e autbnomo,
capaz de tomar decisdes e intervir nessa sociedade complexa.

Segundo Lopes (2010, p.53), “ter conhecimentos de Estatistica tornou-se uma
inevitabilidade para exercer uma cidadania critica, reflexiva e participativa, tanto em decisdes
individuais quanto coletivas”. E complementa sua reflexdo dizendo que essa ndo deve ser
competéncia exclusiva de adultos, pois as criangas, assim como eles, estdo expostas a dados
estatisticos.

O ensino de Estatistica entra na educacao béasica, no Brasil, a partir da publica¢do dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) em 1997, que determinam que ela deve ser ensinada
durante toda a Educacdo Basica, desde 0s anos iniciais.

Os PCNs indicam objetivos do ensino fundamental que os alunos devem ser capazes de
(dentre outras):

e Utilizar diferentes linguagens para produzir, expressar, comunicar ideias bem como
interpretar e usufruir das producdes culturais disponiveis;

e Saber utilizar diferentes fontes de informac&o e recursos tecnoldgicos para adquirir e
construir conhecimento;

e Questionar a realidade, desenvolvendo capacidade de analise critica;
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e Realizar projetos interdisciplinares, sob orientacdo, sendo capazes de quantificar

(quando for o caso) os aspectos envolvidos e de usar os procedimentos adequados para

uma andlise adequada do fenémeno em estudo.

Segundo Passos e Nacarato (2018) os PCN passaram a constituir-se como referéncias
para a elaboracdo de livros didaticos e outros materiais para a sala de aula, por quase duas
décadas, e, posteriormente, tornou-se base para a elaboracdo das matrizes de referéncia das
provas nacionais. Os autores afirmam ainda, que a inclusdo do bloco Tratamento da
Informacédo, com contetdo de Estatistica, Probabilidade e Combinatoria, foi fator primordial
para a efetiva insercdo da estatistica no curriculo escolar brasileiro.

No entanto, em 2017 os PCNs deixaram de ser a Unica diretriz curricular e foram
incorporados a Base Nacional Comum Curricular, que é um documento de carater normativo
que define 0 conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Béasica. Conforme definido
na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB, Lei n® 9.394/1996), a Base deve nortear 0s
curriculos dos sistemas e redes de ensino das Unidades Federativas, como também as propostas
pedagogicas de todas as escolas publicas e privadas de Educacéo Infantil, Ensino Fundamental
e Ensino Médio, em todo o Brasil.

Para a &rea de Matematica na etapa do Ensino Fundamental, a BNCC propde cinco
unidades tematicas (NUmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e medidas, Probabilidade e
estatistica), correlacionadas, que orientam a formulacéo de habilidades a serem desenvolvidas
ao longo do Ensino Fundamental. Dessa forma os conteldos que tratam da incerteza e do
tratamento de dados estdo previstos na BNCC na area de Matematica dentro da Unidade
Tematica “Probabilidade e Estatistica”.

No que se refere ao estudo de nogdes de probabilidade, a finalidade, no Ensino
Fundamental — anos iniciais, € promover a compreensao de que nem todos os fenbmenos séo
deterministicos. Para isso, 0 inicio da proposta de trabalho com probabilidade esta centrado no
desenvolvimento da nocdo de aleatoriedade, de modo que os alunos compreendam que ha
eventos certos, eventos impossiveis e eventos provaveis.

O Quadro 1 a seguir demonstra a Unidade Tematica “Probabilidade e Estatistica” com
0s 14 objetos de conhecimentos e suas respectivas habilidades do 1° ao 5° ano do ensino

fundamental previstos na BNCC.
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Quadro 1: Unidades tematicas, objetos de conhecimento e habilidade na BNCC.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES
MATEMATICA - 1° ANO
Nocéo de acaso (EFO1MAZ20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como “acontecera com
certeza”, “talvez acontega” e “¢€ impossivel acontecer”, em situagdes do cotidiano.

Leitura de tabelas e de graficos de colunas (EF01MAZ21) Ler dados expressos em tabelas e em graficos de colunas simples.
simples

Coleta e organizacdo de informacbes e (EFO01LMA22) Realizar pesquisa, envolvendo até duas varidveis categoricas de seu
registros pessoais para comunicacdo de interesse e universo de até 30 elementos, e organizar dados por meio de representacoes
informacdes coletadas pessoais.

MATEMATICA — 2° ANO
Anélise da ideia de aleatdrio em situagcbes (EF02MA21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios como “pouco

LIS LRI

do cotidiano. provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

Coleta, classificacdo e representacdo de (EF02MAZ22) Comparar informacdes de pesquisas apresentadas por meio de tabelas de

dados em tabelas simples e de dupla dupla entrada e em graficos de colunas simples ou barras, para melhor compreender

entrada e em gréficos de colunas. aspectos da realidade préxima.
(EF02MAZ23) Realizar pesquisa em universo de até 30 elementos, escolhendo até trés
variaveis categéricas de seu interesse, organizando os dados coletados em listas, tabelas
e graficos de colunas simples.

MATEMATICA - 3° ANO
Anélise da ideia de acaso em situacdes do (EF03MAZ25) Identificar, em eventos familiares aleatdrios, todos os resultados
cotidiano: espaco amostral. possiveis, estimando os que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

Leitura, interpretacdo e representacdo de (EFO03MAZ26) Resolver problemas cujos dados estdo apresentados em tabelas de dupla

dados em tabelas de dupla entrada e entrada, graficos de barras ou de colunas.

graficos de barras. (EFO3MAZ27) Ler, interpretar e comparar dados apresentados em tabelas de dupla
entrada, graficos de barras ou de colunas, envolvendo resultados de pesquisas
significativas, utilizando termos como maior e menor frequéncia, apropriando-se desse
tipo de linguagem para compreender aspectos da realidade sociocultural significativos.
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(EFO3MAZ28) Realizar pesquisa envolvendo variaveis categoricas em um universo de
até 50 elementos, organizar os dados coletados utilizando listas, tabelas simples ou de
dupla entrada e representa-los em graficos de colunas simples, com e sem uso de
tecnologias digitais.

MATEMATICA - 4° ANO

Analise de chances de eventos aleatorios.

Leitura, interpretacdo e representacdo de
dados em tabelas de dupla entrada, graficos
de colunas simples e agrupadas, graficos
de barras e colunas e gréficos pictoricos.
Diferenciacdo entre variaveis categoricas e
variaveis numéricas Coleta, classificacdo e
representacdo de dados de pesquisa
realizada.

(EFO4MAZ26) Identificar, entre eventos aleatérios cotidianos, aqueles que tém maior
chance de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem
utilizar fragdes.

(EFO4MAZ27) Analisar dados apresentados em tabelas simples ou de dupla entrada e em
graficos de colunas ou pictéricos, com base em informagGes das diferentes areas do
conhecimento, e produzir texto com a sintese de sua analise.

(EFO4MAZ28) Realizar pesquisa envolvendo variaveis categoricas e numéricas e
organizar dados coletados por meio de tabelas e graficos de colunas simples ou
agrupadas, com e sem uso de tecnologias digitais.

MATEMATICA - 5° ANO

Espaco amostral: analise de chances de
eventos aleatorios.

Célculo de probabilidade de eventos
equiprovaveis.

Leitura, coleta, classificacdo interpretagéo
e representacdo de dados em tabelas de
dupla entrada, grafico de colunas
agrupadas, graficos pictoricos e grafico de
linhas.

Fonte: Elaborado pela autora com base na BNCC (2017).

(EFO5MAZ22) Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatdrio,
estimando se esses resultados sdo igualmente provaveis ou nao.

(EFO5MAZ23) Determinar a probabilidade de ocorréncia de um resultado em eventos
aleatérios, quando todos os resultados possiveis tm a mesma chance de ocorrer
(equiprovaveis).

(EFO5MAZ24) Interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e gréficos
(colunas ou linhas), referentes a outras areas do conhecimento ou a outros contextos,
como saude e transito, e produzir textos com o objetivo de sintetizar conclusdes.
(EFO5MAZ25) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categéricas e numéricas,
organizar dados coletados por meio de tabelas, graficos de colunas, pictéricos e de linhas,
com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto escrito sobre a finalidade da
pesquisa e a sintese dos resultados.
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Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica, o curso de
Pedagogia prop6e formagéo inicial para a docéncia na Educacéo Infantil, anos iniciais do
Ensino Fundamental e nas disciplinas pedagodgicas do curso de Formacdo de Docentes
(Ensino Médio), também possibilita atuacdo na gestdo escolar e em diferentes contextos
em que sao previstas atividades educativas e pedagdgicas (BRASIL, 1996).

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, na maioria das vezes, somente 0
licenciado em Pedagogia é o responsavel por ministrar diversas disciplinas, inclusive a
disciplina de Matematica, na qual, estdo inseridos os conteldos de Probabilidade e
Estatistica.

No entanto, pesquisas demonstram que 0s cursos de Pedagogia no Brasil, em sua
maioria, possuem poucas disciplinas de Estatistica e estas, ndo abordam em suas ementas
aspectos da didatica da Estatistica.

Batanero e Diaz (2010) e Kataoka et. al. (2011) reforcam que as dificuldades em
relagdo ao desenvolvimento da Estatistica no Ensino Fundamental resultam da auséncia
de discussdes relacionadas a didatica da Estatistica na formacéo inicial dos professores.

Cristiano Muniz, presidente da Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica
alerta outra problematica sobre a Estatistica na formacéo dos professores ao afirmar que
“constata-se hoje muito pouca producgéo voltada a formagc&o inicial e continuada de nossos
professores da educacgdo bésica, que vise capacitar para uma atuagdo mais competente no
campo da Educacao Estatistica”. (SBEM, p.8),

Diante do exposto, acredita-se que o produto educacional desenvolvido nesta
pesquisa seja capaz de proporcionar ao estudante de Pedagogia da UFPA, 0 acesso a uma
linguagem de programacdo simples, abrindo possibilidades diversas de discussao tetrica

dos conteudos de probabilidade e Estatistica de forma ludica e instigante.
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CAPITULO Il - REFERENCIAL TEORICO

2.1 Parte | - A importéncia do fomento ao ensino da Estatistica na Educagao

Basica

A Estatistica € uma parte da Matematica Aplicada que fornece métodos para a
coleta, organizacao, descricao, analise e interpretacdo de dados e utilizagcdo dos mesmos
para a tomada de decisbes. E uma ferramenta de extrema importancia para a sociedade
atual pois possibilita uma melhor compreenséo das realidades socias. Os conhecimentos
estatisticos sdo essenciais a formacao bésica, uma vez que a estatistica esta presente nas
diversas situacBes vivenciadas no cotidiano de todo cidaddo comum. O individuo que
conhece esses conteudos, ao assistir um telejornal por exemplo, com uma noticia de
aumento de preco em determinado produto ao longo dos ultimos meses apresentado em
um gréfico de coluna simples, serd capaz de perceber a variacdo temporal podendo
identificar o més em que o0 aumento foi maior, se houve intervalo que apresentou queda,
relacionar as informacgdes com o cenario politico atual etc.

Castro e Cazorla (2008, p. 47), assinalam que € preciso ir além da leitura,
buscando “[...] o entendimento da logica das informacdes matematicas e estatisticas que
permeiam os discursos, as ciladas e as armagdes dos ‘donos das informagdes”. Isto
reafirma o pressuposto de uma educacdo para a cidadania, entendida como “[...] a
capacidade de atuacdo reflexiva, ponderada e critica de um individuo em seu grupo
social” (LOPES, 2008, p. 60).

A Estatistica ajuda na leitura e interpretacdo do mundo, auxiliando na resolucéo
de problemas do cotidiano e se aplica em inUmeras atividades académicas e profissionais.
Ela se faz presente como disciplina obrigatdria em diversas areas de formacao académica,
como nas ciéncias exatas, sociais, humanas e também na &rea da saude.

Segundo Toledo (1985, p.13) a utilizacdo da estatistica é:

Cada vez mais acentuada em qualquer atividade profissional da vida moderna.
Nos seus mais diversificados ramos de atuacdo, as pessoas estdo
frequentemente expostas a Estatistica, utilizando-a com maior ou menor

intensidade. Isto se deve as multiplas aplicacBes que o método estatistico
proporciona aqueles que dele necessitam.
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A preocupacdo em relacionar a matematica ao cotidiano e a necessidade de
abordar contetidos estatisticos para formacao ampla do cidad&o, fez crescer a presenca de
temas relacionados a Estatistica também no ensino fundamental e no ensino médio.

Mendoza e Swift (1981), em meados de 1980, destacaram que a estatistica e a
probabilidade deveriam ser ensinadas, possibilitando que todos pudessem dominar seus
conhecimentos basicos para atuar na sociedade. Deste modo, foi preciso modificar o
curriculo da disciplina de matematica de modo que este contemplasse esses temas,
evidenciando que o estudo dos mesmos é fundamental para que as pessoas possam
analisar indices de custo de vida, realizar sondagens e tomar decisdes em varias situacdes
do cotidiano.

Para Lopes (2008), as propostas curriculares atuais de diversos lugares do mundo,
dedicam atencéo especial aos temas de Estatistica, enfatizando que o estudo dos mesmos
é imprescindivel para que as pessoas possam analisar situac6es do dia a dia, como indices
de custo de vida, realizar sondagens, escolher amostras e tomar decisdes. Lopes, enfatiza
a importancia e necessidade dos conceitos estatisticos para vida em sociedade e defende
a insercéo destes contetidos nos curriculos escolares e principalmente o desenvolvimento
dos mesmos em sala de aula.

Viali e Sebastiani (2010) acreditam que o ensino de Estatistica na escola basica
pode contribuir para o desenvolvimento de aulas mais significativas e atrativas para 0s
alunos, pelo fato de os contetidos de Estatistica serem propicios a contextualizacdo e a
interdisciplinaridade. No entanto, exige que o professor adote estratégias metodologicas
que possibilitem a relagdo com o cotidiano, explorando dados reais, coletados pelos
préprios alunos, sem necessariamente utilizar exemplos e exercicios de livros que tem
pouca ou nenhuma relacdo com a sua realidade.

Nesse sentido as metodologias ativas de ensino e aprendizagem podem contribuir
para a diversificacdo da abordagem das aulas, proporcionando uma aprendizagem mais
ativa, colocando o aluno no centro do processo e o professor como facilitador, de modo
a conduzir o educando a pesquisar, refletir e decidir o que fazer para resolver os
problemas e alcancar os objetivos de aprendizagem. Além disso, esse professor precisa
ter habilidade na conducdo das aulas para estimular o envolvimento do aluno, seu
interesse pelos conteudos abordados e conexdes com situacéo real do cotidiano.

Para Bastos (2006), metodologia ativa &€ um processo interativo de conhecimento,
andlise de estudos, decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar

solucBes para um problema. Dessa forma, acredita-se que o ensino de Estatistica, em sala
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de aula, deve ser desenvolvido visando contribuir para a formacao do cidad&o a partir de
situacgOes reais do dia a dia, tornando a aprendizagem significativa.

Além do mais, é importante destacar que é, também de fundamental importancia,
que a escola desenvolva junto aos seus alunos o letramento estatistico, pois apenas ler e
construir tabelas e graficos ndo € suficiente para garantir tal formacao.

Nessa perspectiva, Gal (2002) afirma que o letramento estatistico ¢ desenvolver a
capacidade de compreensdo e analise critica de dados estatisticos presentes em nosso
cotidiano. Para que isso aconteca o autor indica que dois elementos estruturantes e que se
entrelacam sdo fundamentais para desenvolver tal acdo sdo eles: a) elementos do
conhecimento que envolve conhecimento estatistico; conhecimento matematico;
conhecimento do contexto e questionamento criticos e b) elementos de disposi¢do sobre
as crencas e atitudes e postura critica.

Para Carvalho, Campos e Monteiro (2011) ha um grande desafio para desenvolver
o0 letramento estatistico na escola, que incialmente se estrutura em possibilitar que sejam
valorizados os conhecimentos prévios do estudante sobre a leitura de dados em diferentes
situacOes do cotidiano e fazendo com que eles analisem a sua compreensao da linguagem
estatistica. Para, posteriormente, oportunizar situacdes de aprendizagem que contribuiam
para o desenvolvimento do raciocinio voltado para inferéncias informais.

Desse modo, entende-se que letramento estatistico € um processo, uma construcéo
que envolve diferentes operacdes cognitivas e varias habilidades que sdo exigidas ao
longo da experiéncia escolar e em sociedade, visto que, para desenvolver a compreensao
de uma informac&o estatistica em um determinado contexto é necessario que o estudante
possua uma boa capacidade de analise e pensamento critico para que ele possa construir
0 seu processo de letramento. Contudo, esse processo de letramento deve ser, para o
aluno, algo novo e divertido, em busca do seu crescimento pessoal e cerebral.

Jo Boaler (2018) ressalta que quando aprendemos uma ideia, uma corrente elétrica
dispara em nossos cérebros, passando por sinapses e ligando diferentes areas cerebrais.
Se vocé aprende algo em profundidade, a atividade sindptica cria conexdes duradouras
em seu cérebro, formando caminhos estruturais. Contudo, se vocé visita uma ideia apenas
uma vez, ou de uma maneira superficial, as conexdes sinapticas podem ser apagadas,
como sulcos feitos na areia. As sinapses disparam gquando a aprendizagem acontece, mas
a aprendizagem néo acontece apenas nas salas de aula ou por meio da leitura de livros.
As sinapses também disparam guando conversamos, jogamos ou construimos brinquedos

e outras experiéncias.
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Portanto, quando se apresenta a ferramenta Scratch como uma nova forma de
discutir e apresentar os contetdos de estatistica, acredita-se que o minicurso ofertado aos
futuros docentes de pedagogia seja significativo e mais ainda, que as futuras oficinas com
os alunos dos anos iniciais sejam ainda mais significativa, pois as sinapses disparadas
serdo muitas e de formas bem diferentes dos adultos.

Além disso, as novas descobertas de que o cérebro pode crescer, adaptar-se e
mudar chocaram o mundo cientifico e geraram novos estudos sobre o cérebro e a
aprendizagem, possibilitados pelo uso de novas tecnologias equipamentos de
escaneamento cerebral. A autora diz, ainda, que as novas evidéncias da neurociéncia
revelam que todas as pessoas, com a mensagem e 0 ensino adequados, podem ser bem-
sucedidas em matematica e todos podem ter altos niveis de aprendizagem na escola.
Existem algumas criancas que tém necessidades muito especiais as quais dificultam sua
aprendizagem em matematica, mas para a maioria das criangas — cerca de 95% - qualquer
nivel de matemaética escolar esta ao seu alcance. E o potencial do cérebro para crescer e
mudar é igualmente forte em criangas com necessidades especiais. Pais e professores
precisam conhecer essa informacéo.

Assim, o produto desta dissertacdo, que incentiva o uso da ferramenta Scratch na
formacgédo do pedagogo passa a ter um outro papel, talvez de contribuir para que as
criangas adquiram o que Jo Boaler chama de Mentalidade de Crescimento e deixem de
ter uma mentalidade fixa. Estudantes com mentalidade fixa sdo mais propensos a desistir
facilmente, ao passo que estudantes com mentalidade de crescimento continuam tentando
mesmo quando o trabalho é &rduo e sdo persistentes, ou seja, novas sinapses geradas e

crescimento cerebral.

2.1.1 - A Estatistica nos documentos norteadores da Educacdo Bésica

O desenvolvimento da escolarizagdo do cidaddo brasileiro ¢ garantido através da
formag¢do comum e indispensavel que recebemos ao longo da Educagdo Bésica, tal
defini¢do ¢ constituida enquanto um dispositivo politico e legislativo que cunha a
escolariza¢do, o acesso aos contetdos escolares enquanto um direito, um patrimonio

cultural e um mecanismo de controle na constru¢do da cidadania. (COSTA, 2018)
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A partir da constitui¢ao da Educacao Bésica enquanto conceito norteador para a
formulagdo de politicas educacionais e curriculares que iremos descrever a trajetoria da
inser¢do de contetidos da estatistica no processo de escolarizagao.

O conteudo de Estatistica foi inserido no Brasil a partir dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) no ensino fundamental, a partir de 1997 (1° e 2° ciclos) e
1998 (3° e 4° ciclos) no bloco de conteudo chamado “Tratamento de Informagdes™ e no
ensino médio, a partir de 1999 e 2002, no eixo denominado “Andlise de Dados”.

Os PCN séo uma colecao de documentos que norteiam as atividades em sala de
aula e determinam os conteudos minimos para a Educacao Basica, fundamentados no Art.
N © 210 da Constituicdo Federal de 1988. Sdo um referencial curricular para apoiar a
elaboracédo da proposta curricular das escolas, priorizando uma formag&o bésica comum
respeitando a cultura e arte de cada regido.

O objetivo dos PCN ¢ garantir a todas as criancas e jovens brasileiros, mesmo em
locais com condicOes socioecondmicas desfavoraveis, o direito de usufruir do conjunto
de conhecimentos reconhecidos como necessarios para o exercicio da cidadania. E
importante frisar que eles ndo possuem carater de obrigatoriedade e, portanto, pressupde-
se que serdo adaptados as peculiaridades locais.

O cidaddo comum lida com um grande numero de informagBes de natureza
probabilistica ou estatistica, 0s numeros sao a base de muitas informacdes, por isso 0s
conhecimentos matematicos tem papel fundamental no que se refere a formacao para a
cidadania. Nos PCN os contetdos de Estatistica encontram-se na area da Matematica
dentro do bloco denominado Tratamento da informagéo.

Em relacdo aos conteldos de Estatistica sugeridos nos PCN, tem destaque a
leitura, interpretacdo, coleta e analise de dados. Além da organizacao de dados utilizando
recursos como tabelas e graficos, assim como também a andlise utilizando as medidas de
tendéncia central (média, mediana e moda); a producdo de textos a partir das observacdes
e analise de um conjunto de dados; a construcdo de amostras considerando a
probabilidade em diferentes maneiras de coleta-las; a producdo de inferéncias e a
construcdo de tabelas de distribuicéo de frequéncias. (BRASIL, 1998).

No ano de 2002 foram publicados os PCN+ - Orientagdes Educacionais
Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais, com o objetivo de explicitar os

elementos que anteriormente ndo foram definidos.
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Nos PCN+, os conteudos de Estatistica estdo como uma unidade tematica que faz
parte do eixo “Analise de Dados” e agora estdo explicitos os contelidos relacionados as
medidas de dispersdo (variancia e desvio-padréo).

Anos apoés a definicdo dos contetidos de estatistica nos PCN, em 2017 surge uma
nova reorganizacao curricular que foi implementada por meio da criagdo da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC), que se configura em:

[...] um documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacgéo Basica, de modo
a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento,
em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE).
(BRASIL, 2017).

E valido ressaltar que esse documento curricular, tem um importante papel na
sociedade, pois ¢ através da BNCC que ¢ articulado como sera realizado o trabalho
educacional, quais conteudos serdo trabalhados e qual ordem sera definida. Devido esse

fato a organizacgao do conteudo deve ser muito bem planejada.

Nessa perspectiva, ¢ importante destacar que a BNCC ¢ composta por uma base
unificada de contetidos, o que implica em uma apresentagao curricular comum desses
conteudos por parte das escolas de educacdo basica em todo pais, a outra parte €
diversificada e envolve os conteudos complementares, escolhidos pelos sistemas de
ensino, correspondendo a 40% da totalidade do curriculo (COSTA, 2018).

Na BNCC, os conteudos estdo organizados dentro das areas de conhecimento
(Linguagens; Matematica; Ciéncias da natureza; Ci€ncias humanas; Ensino religioso) que
se subdividem nos componentes curriculares (Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica,
Lingua Inglesa, Matematica. Ciéncias. Historia, Geografia e Ensino Religioso) e estdo
organizados dentro do Ensino Fundamental que ¢ dividido em duas fases: os Anos Iniciais
(do 1° ao 5° ano) e os Anos Finais (do 6° ao 9° ano).

Esses conteudos estdo a servico do desenvolvimento de competéncias e
habilidades. Nesse contexto, a LDB orienta que sdo aprendizagens essenciais, € nao
apenas conteudos minimos a serem ensinados. Desse modo, o documento da BNCC
destaca que a competéncia ¢ definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e

do mundo do trabalho. (BRASIL, 2018).
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Ao relacionar os conteudos de estatistica dentro da BNCC, de modo geral o
documento j& denota uma importancia em construir o letramento estatistico:
Todos os cidaddos precisam desenvolver habilidades para coletar, organizar,
representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de
maneira a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisGes
adequadas. Isso inclui raciocinar e utilizar conceitos, representacdes e indices

estatisticos para descrever, explicar e predizer fendmenos. (BRASIL, 2017, p.
274).

Os contelidos de estatisticas, também, podem ser encontrados no componente
curricular da matematica que orientam a formulacao de habilidades a ser desenvolvidas
ao longo do Ensino Fundamental e divididas em cinco unidades tematicas: NUmeros,
Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas e Probabilidade e Estatistica. As habilidades
de Probabilidade e Estatistica no EF correspondem a cerca de 17% do total das 247
habilidades de Matemética na BNCC. Os contetdos trabalhados séo: Probabilidade e
Estatistica — Objetos de estudo: a incerteza e o tratamento de dados;

Nos anos iniciais a probabilidade apresenta a compreensédo de que nem todos 0s
fendmenos séo deterministicos e as atividades estdo centradas no desenvolvimento da
nocdo de aleatoriedade. Ja nos anos finais hd um aprofundamento, mediante atividades
de experimentos aleatérios e simulagBes para confrontar os resultados obtidos com a
probabilidade tedrica — chamada de probabilidade frequentista e aprimoramento da
capacidade de enumeracdo dos elementos do espaco amostral (associada também aos
problemas de contagem).

Os conteudos relacionados a estatistica nos anos iniciais além de contribuir com
o trabalho de coleta e organizacdo de dados de uma pesquisa de interesse dos alunos,
auxiliam também no desenvolvimento de acdes de planejamento de como fazer uma
pesquisa e ajudam a compreender o papel da Estatistica no cotidiano dos alunos. J& nos
anos finais é trabalhado com mais profundidade a habilidade de planejar e construir
relatérios de pesquisas estatisticas descritivas, incluindo medidas de tendéncia central,
construcdo de tabelas e diversos tipos de grafico. O planejamento inclui: a definicdo (1)
de questBes relevantes e (2) da populacdo a ser pesquisada, (3) a decisdo sobre a
necessidade ou ndo de usar amostra e, quando for o caso, (4) a selecdo de seus elementos

por meio de uma adequada técnica de amostragem.
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2.1.2 A Estatistica na formacédo do Pedagogo

Os Parametros Curriculares Nacionais - PCN de Matematica (1997) e
consequentemente a BNCC (2017), prop6em que sejam ministradas nocdes de
probabilidade, analise combinatéria e de estatistica desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental, compondo assim o bloco de conteddos matematicos, denominado
“Tratamento da Informagao”.

Nos anos iniciais do ensino fundamental o Pedagogo é o responsavel por ensinar
0s conhecimentos estatisticos. No entanto, na formac&o inicial do Pedagogo, assim como
nos demais cursos da area de humanas, a estatistica, enquanto disciplina da matriz
curricular do curso, é considerada uma disciplina dificil e pouco relevante. Sendo
considerada, por muitos estudantes, como um conjunto de técnicas e fdérmulas
complicadas e sem sentido, 0 que faz com que a apreensao de conceitos e procedimentos
estatisticos se torne dificil.

Um dos motivos esta relacionado ao fato de que nos cursos de Pedagogia a
disciplina de Estatistica, quando existente na grade curricular, geralmente é voltada para
a administracdo escolar, apresentando contetidos como andlise de indicadores numéricos,
diagndsticos e célculos de medidas de tendéncia central (média, mediana e moda).
Cazorla (2009), ao analisar os cursos de Pedagogia, constatou que poucas disciplinas da
grade curricular contemplam os conteddos de Estatistica, deixando uma lacuna na
formagéo dos professores que desenvolvem essas disciplinas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, que na maioria das vezes € o Pedagogo.

Duas disciplinas aparecem ligadas a estes cursos: Estatistica Educacional
(indicadores educacionais) e Estatistica Aplicada a Educagdo, enquanto
ferramenta de tratamento de dados e nocGes de inferéncia Estatistica. Observa-
se que nenhuma dessas disciplinas contempla a Didatica da Estatistica, o que
também ndo fica explicito na disciplina de Metodologia de Ensino da
Matematica. Observa-se, ainda, que os alunos dos cursos de Pedagogia

mostram resisténcia a Matematica e Estatistica, em alguns cursos as disciplinas
de Estatistica foram extintas. (CAZORLA, 2009, p. 01).

A andlise das grades curriculares dos cursos de Pedagogia de trés grandes
universidades do Estado do Para: a Universidade Federal do Pard - UFPA, a Universidade
Federal Rural do Oeste do Pard - UFOPA e a Universidade do Estado do Para - UEPA,

indica que a principal disciplina, presente em duas das trés universidades analisadas
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(UFPA e UEPA), é denominada Estatistica Aplicada a Educacdo. Essa disciplina,
conforme pode ser observado na ementa (quadro 2), trabalha as no¢des introdutdrias de
estatistica e seus principais conceitos, indicadores educacionais, analise de diagndsticos
educacionais entre outros assuntos e ndo faz referéncia a Educacdo Estatistica, ou seja,
ndo apresenta conteudos relacionados ao ensino de Estatistica, caracterizando a disciplina
de forma instrumentalizadora, evidenciando um déficit na formacg&o do professor dos anos
iniciais, que tera de ensinar Estatistica para os seus alunos e ndo possui a formacéao
adequada.

Na UFOPA, a disciplina denominada “Estatistica ¢ Gestao Financeira da Escola”,
também aborda os mesmos conteudos das outras universidades, além de temas voltados
para Matematica financeira e orcamento educacional.

Vale ressaltar que na UEPA, a disciplina Estatistica Aplicada a Educacéo € eletiva,
ou seja, ndo é uma disciplina obrigatoria do curso e apresenta uma carga horaria de apenas
20 h.

Quadro 2: Disciplinas de Estatistica e suas ementas, por Instituicao.

Instituicéo Disciplina Carga Ementa

Horaria

Visdo Geral da Estatistica e conceitos
basicos. Construcdo e interpretacdo de

Estatistica 20 h graficos e tabelas a partir de indicadores

UEPA Aplicada a educacionais. Medidas de tendéncia.
3 eletiva ~ Medidas de variabilidade central.

Educagao Percentagens, coeficientes e taxas.

Softwares para construcao de tabelas e
graficos e calculos estatisticos.

Panorama Geral da Estatistica e
conceitos introdutorios. Elaboracdo e
analise de diagnosticos estatisticos

Estatistica educacionais através de estudos de seus

_ principais indicadores: Percentagens,

UFPA Aplicada a 60 h coeficientes e taxas. Construgdo e
Educacio interpretacdo de graficos e tabelas a

partir  de dados educacionais.
Aplicativos ~ computacionais  para
construgdo de tabelas e gréficos e
calculos estatisticos. Medidas de
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tendéncia central enquanto subsidios
quantitativos para avaliacdo. Medidas
de variabilidade

Indicadores educacionais: de oferta, de
acesso, de eficiéncia e rendimento. A
estatistica como instrumento de
pesquisa educacional. Nogdes basicas

Estatistica e s . .
de matematica financeira e suas

Gestdo contribuigdes para a gestdo da escola:

UFOPA : : 60 h Despesas com  Manutencio e
Financeira da . -
Desenvolvimento do Ensino;

escola Procedimentos de Execucéo

orcamentaria; Mecanismos de Controle
dos recursos destinados a educacéo.
Fundo Nacional de Desenvolvimento
da Educacao.

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

O estudo de Estatistica, nos cursos de formacao de professores, poderia subsidiar
na pratica didatica desses conteudos, porém, conforme visto anteriormente, as disciplinas
existentes ndo fornecem uma formacdo académica compativel com as demandas
educacionais. Segundo Lopes (2008, p. 66), na formagao do professor, “faz-se necessaria
uma combinacdo adequada entre conhecimento sobre o conteldo matematico a ser
ensinado e o conhecimento pedagogico e didatico de como ensina-lo”.

De acordo com Batanero (2009), os professores reconhecem a importancia pratica
da Estatistica e estdo dispostos a aprender e dedicar mais tempo ao ensino da mesma,
porém se sentem pouco preparados para ajudar os alunos em suas dificuldades com o
tema, sendo necessario desenvolver os componentes cognitivos e as dificuldades desses
professores com relacdo a Estatistica.

Cazorla (2009) em um de seus estudos, identifica lacunas deixadas na formagao
dos professores da Educacdo Basica, pois, ndo estdo preparando para desenvolver os
contetidos de Estatistica em sala de aula.

Em suma, o ensino dos conteidos conceituais e procedimentais de Estatistica
e Probabilidade na formagéo dos professores da Educagdo Bésica (Pedagogos
e Licenciados em Matematica) ndo esta voltado para que estes possam ensina-
los a criangas e adolescentes, nem contribui para a formagdo do professor-
pesquisador, daquele que é capaz de fazer de sua préatica pedagdgica um campo

de pesquisa, fazendo da Estatistica um instrumento privilegiado de anélise
dessa praxis. (CAZORLA, 2009, p. 01).
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Além da falta de preparacdo do professor para o desenvolvimento dos conteudos
relacionados a Estatistica, Bayer e Echevest (2003) apontam que existe uma forte caréncia
de materiais didaticos que auxiliem esses profissionais em suas aulas.

Dessa forma o livro didatico se torna uma referéncia central, sendo o recurso mais
utilizado por professores para auxilia-los em suas praticas pedagogicas com os conteidos
relacionados a Estatistica.

Lemos (2006), em seu estudo onde analisou colecBes de livros didaticos
destinados as séries iniciais do Ensino Fundamental, verificou que o “Tratamento da
Informagdo” apresentado nos livros restringiu-se a um capitulo de Estatistica e
probabilidade, sem atividades relacionadas com outras &reas do conhecimento e nédo
favorecendo, assim, a interdisciplinaridade. O estudo também apresentou consideracoes
sobre as atividades propostas, que nao estdo favorecendo o desenvolvimento do aluno

conforme as orientac6es dos Parametros Curriculares Nacionais:

O trabalho com o “Tratamento da Informagdo” realizado pelos livros didaticos
encontra-se distante de possibilitar aos alunos a construgéo de procedimentos
para coletar, organizar, comunicar e interpretar dados, utilizando tabelas,
graficos e representacdes que aparecem frequentemente em seu dia-a-dia. Esta
afirmacéo se deve ao fato de que, em sua maioria, as atividades observadas nos
livros didaticos analisados ndo propdem situacdes em que os alunos sejam
incentivados a interpretar diferentes tipos de graficos e a resolver questées com
diversos tipos de conteldos estatisticos e matematicos. (LEMQOS, 2006, p.
182).

Nessa perspectiva, acredita-se que a utilizacdo de tecnologias digitais seja uma
alternativa para substituir ou potencializar o uso do livro didatico para o ensino de
Estatistica, podendo proporcionar uma variedade de experiencias de aprendizagem de

maneira interativa e construtiva.
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2.2 Parte 11- Tecnologias digitais para a educacdo: o uso do software educacional

scratch

As tecnologias estdo presentes em todos os lugares, na escola ela faz parte do dia
a dia dos alunos e professores e exerce grande influéncia no processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (2018) fazer uso de tecnologias de
informacdo e comunicacdo, possibilita aos alunos ampliar sua compreensdo de si
mesmos, do mundo natural e social, das relagdes dos seres humanos entre si e com a
natureza. Tendo em vista que de acordo com a BNCC fica claro como os educadores estéo
sendo desafiados em relacdo a formacdo das novas geracGes e que devem ter o
compromisso de formar cidaddos criticos, pensantes e integrados com as novas

tecnologias:

E importante que a institui¢do escolar preserve seu compromisso de estimular
a reflexdo e a analise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no
estudante, de uma atitude critica em relacdo ao contetido e a multiplicidade de
ofertas midiéticas e digitais. (BNCC, 2018).

Dessa forma, a escola e os professores precisam estar dispostos a atuar diante das
tecnologias digitais buscando qualificacdo e a inclusdo de equipamentos no seu cotidiano
para que explorem da melhor maneira possivel os recursos disponiveis para utilizacdo em
sala de aula. Diante de varias tecnologias existentes, a linguagem de programacao € tida
como uma das habilidades necessarias para o século XXI, a utilizacdo de programacéo de
computadores por criancas é uma ferramenta das mais contemporaneas. E uma maneira
que o aluno tem de se expressar, produzir conhecimentos, resolver problemas e
desenvolver seus préprios projetos, ou seja, proporciona uma educacédo ativa, criativa,
baseada no protagonismo do aluno.

Acredita-se que o aluno ja pode ser inserido no pensamento computacional através
de jogos de légica desde os anos iniciais. Portanto, o software educacional Scratch pode
ser uma ferramenta eficaz para inserir o aluno no meio digital, uma vez que é uma
plataforma de facil utilizacdo e recomendada pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media

Lab do MIT para meninos e meninas entre 8 e16 anos.
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2.2.1 A linguagem de programacdo SCRATCH

O Scratch é um software de autoria gratuito que foi desenvolvido pelo grupo de
pesquisa Lifelong Kindergarten Group no Media Lab do MIT3, que significa “jardim de
infdncia ao longo da vida” com a finalidade de expandir a area da linguagem da
programacao no estilo “drag and drop”, ou seja, arrastar e soltar.

Os softwares de autoria sd@o programas usados para desenvolver aplicacGes
interativas, multimidias, em diversas areas incluindo jogos educacionais e assim sao
chamados porque permitem que os proprios discentes e docentes trabalhem como autores
da obra, desenvolvendo seus projetos e aplicagdes mesmo sem ter tanto conhecimento em
programacéo de computadores.

Lancado em maio de 2007, o Scratch foi disponibilizado ao publico, de forma
gratuita em aproximadamente 50 idiomas. E uma ferramenta que permite a criacdo de
jogos, histdrias interativas e animacdes, a partir de comandos que devem ser organizados
de modo ldgico, e ainda permite o compartilhamento dos projetos com jovens do mundo
inteiro.

O Scratch € destinado ao usudrio crianca e adolescente de 8 a 16 anos, oferecendo-
Ihes uma linguagem de programacao simples e de facil utilizacdo, quando comparada a
outras linguagens, permite criar projetos que lhes auxiliem a aprender e desenvolver suas
habilidades matematicas e computacionais, além de enriquecer o pensamento criativo.

Essa linguagem de programacdo permite o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolucédo de problemas — o que é importante em todos 0s aspectos da vida,
e ndo s6 na programacdo. O ambiente oferece feedback imediato, permitindo conferir a
sua légica de forma réapida e facil. A estrutura visual faz com gue isso seja uma simples
questdo de seguir o fluxo de seus programas e refinar a sua maneira de pensar. Em sua
esséncia, 0 Scratch torna acessivel a ideia de ciéncia da computacdo. Ele faz com que o
aprendizado seja intrinsecamente motivador, estimula a busca pelo conhecimento e
incentiva o aprendizado pratico e autbnomo por meio da exploragdo e da descoberta. As
barreiras para comegar s&o muito pequenas, a0 mesmo tempo em que vocé estara limitado

somente pela sua criatividade e pela sua imaginagéo. (Marji, 2014).

3 Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology/MIT, Cambridge),
considerado um dos lideres mundiais em ciéncia e tecnologia, além de ouros campos como administracao,
economia, linguistica, ciéncia politica e filosofia.
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E importante ressaltar que a criacio do Scratch estd atrelada a 4 elementos
conceituais denominados de 4Ps da Aprendizagem Criativa: projects, passion, peers e
play, traduzindo entende-se como: projetos, paix&o, parcerias e pensar brincando. Essa
filosofia baseou-se na experiéncia de Mitchel Resnick (1998) a frente do Lifelong
Kindergarten Group no Media Lab, e também na abordagem construcionista de Papert
(1988).

Projetos: As pessoas trabalham ativamente quando estdo envolvidas em projetos
significativos. No Scratch é necessario planejar minimamente o que vai se fazer, como
sera estrutura visual, a interface e o funcionamento e, principalmente, se colocar no lugar
de quem vai utilizar o projeto.

Parcerias: O desenvolvimento de atividades colaborativas e compartilhamento de
ideias impulsionam a aprendizagem que ocorre naturalmente. No Scratch ha incentivo as
trocas de ideias, sugestdes e das proprias criacdes.

Paixdo: Quando pessoas trabalham em projetos significativos para si mesmos
investem mais tempo, persistem nos desafios e aprendem mais neste processo. No Scratch
é estimulada a criacdo a partir do que move o interesse do usuario.

Pensar brincando: A aprendizagem deve envolver experiéncias divertidas, como:

testar coisas novas, assumir riscos e repetir tarefas até alcancar os objetivos. No Scratch
é possivel criar e aprender enquanto se brinca e se diverte.

Nesse contexto, Resnick (2007), criou a “Espiral do Pensamento Criativo”, no
qual a crianca imagina o que ela quer fazer, cria um projeto com suas ideias, brinca com
sua criacdo e compartilna na internet. Apds tudo isso ela ira refletir sobre suas

experiéncias e assim imagina novas ideias para criar.

Figura 1: Espiral do Pensamento Criativo

Fonte: Adaptado pela autora (PASSOS, 2014).
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2.2.2 Ambiente de programacdo do Scratch e suas principais ferramentas

O acesso ao Scratch € feito de duas maneiras: A primeira € a on-line, bastar acessar

0 endereco: https://scratch.mit.edu/ e manusear diretamente no site, clicando no botdo

“Criar” para dar inicio a um projeto. A outra maneira ¢ off-line, realizando o download
do executavel e instalando no computador. A Figura 2 apresenta a pagina inicial do site
para acesso ao software.

A versdo utilizada no presente trabalho é a 3.0 (versao online), que foi liberada

em janeiro de 2019 e esta disponivel para os sistemas operacionais Mac e Windows.

Figura 2: Pégina inicial do site para acesso ao Scratch.

Criar  Explorar  Ideias  Acerca Q Pesquisa Aderirao Scratch  Entrar

Crie estorias, jogos e animagoes
Partilhe com outros em todo o mundo ’

® ik

Veja o Video

Fonte: www.scratch.mit.edu, 2020.

Ao iniciar sera mostrada a interface inicial que contém os painéis a seguir: O Stage
(palco), a Sprite List (lista de atores), a aba Scripts (roteiros) que contém os blocos de

comando e a Scripts Area (Area de Scripts).

Figura 3: Areas principais do Scratch

Amuivo  Editar @ Tutorieis Inscrevase  Entrar

O3

QS J

Aot - 0 $y(o )l ™

v ® © " %0

O] our — 100 .
- == Lo =)

Fonte: www.scratch.mit.edu (2020).
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O Stage (Palco): o palco representa o cenario do projeto, sempre inicia com o fundo em
branco e com um UGnico ator, 0 Gato. E o cenario onde os Sprites (atores) se

movimentam, sdo desenhados e interagem.

Figura 4: Modelo de palco com cenario no fundo e o ator (gato).

[ P m =

Palco
Ator | Atord - x 0 T v 0

Mostrar | @ | & Tamanho 100 Diregdo 30

Canarios

00O

Fonte: scratch.mit.edu.

e Lista de Sprites (lista de atores): 0s objetos interativos que atuam conforme o
comando sdo chamados Sprites (atores), eles podem ser escolhidos do acervo do
Scratch, criados pelo Paint Editor, carregados de um arquivo do computador ou
sendo, até mesmo, uma fotografia. Todo projeto inicia com o ator “Gato”, que é o
simbolo do Scratch. Pode ser usado varios atores em um projeto, na parte inferior é

apresentada a lista com todos os atores do projeto.
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Figura 5: Alguns Sprites do Scratch
=) D | 2

Palco
Ator Ator1 - x o I ¥ o

Mostar | @ | & Tamanha 100 Diregdo 30
s ]
1

Fonte: scratch.mit.edu.

Cendrios

Area de Scripts: Para fazer o Sprite interagir é necessario programa-lo arrastando blocos

da aba Blocks (blocos) para a Scripts Area (area de scripts), e unindo-os. Os blocos do

Scratch somente se encaixam de determinadas maneiras eliminando, dessa forma, os

erros de digitacdo que tendem a ocorrer quando as pessoas usam linguagens de

programagao baseada em texto.

Figura 6: Area de Scripts do Scratch

= Codigo &7 Fantasias % Sons

Meus Slocas

Aparéncia

o= @ ror @ ovnecs
o= CD

pere por @ soes
pere

prixdmo cendrio

Fonte: scratch.mit.edu.
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A aba Blocks (blocos de comando)
Os blocos no Scratch estdo divididos em 10 categorias e estdo organizados por cor:
Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Data, Eventos, Controle, Sensores, Operadores e
Mais Blocos,

Podem ser caracterizados em trés tipos:

I.  Empilhaveis: Sdo blocos que tém encaixes no topo, alguns possuem areas onde se
podem escrever nimeros ou escolher um item a partir do menu ou inserir outros
comandos.

Il. Chapéus: S&o blocos que tém um topo arredondado, estes devem ser colocados no topo
dos blocos de comandos e assim executar os respectivos blocos.

Il. Indicadores: S@o blocos que sdo encaixados em certas areas dos comandos
empilhadores. Comandos de formato arredondado indicam valores ou listas de valores,
comandos com extremidades pontiagudas indicam valores booleanos (verdadeiro ou
falso).

A figura abaixo apresenta os tipos de blocos de comando.

Figura 7: Blocos de comando do Scratch.

Empilhaveis Chapéus Indicadores

toque o som Miau

toque o som misu

fw.& :Ispow
toquoutunbormpormh o P—
pare por () batidas (m ml“

pare todos 08 sons

toque a nota mpwmbn'

mude o instrumento para 59

i:nmbnm ___J

mude o volume por BT

mude o volume pars L) %

Fonte: scratch.mit.edu.

A seqguir sdo apresentados os principais blocos de comando utilizados nos projetos

do Scratch:



= Blocos de Movimento - 18 blocos
Estéo relacionados ao deslocamento e posicionamento do palco e dos atores pelo
espaco, esses blocos determinam a velocidade do movimento, fazem o ator girar e

determinam o que acontece quando o0 mesmo tocar na borda da tela.

Figura 8: Blocos de Movimento do Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.

= Blocos de Apararéncia — 20 blocos
Esses blocos determinam o aspecto visual dos componentes, como tamanho, cor,

aparecer ou desaparecer, mudancas de fantasia e de cenarios.



Figura 9: Blocos de Aparéncia do Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.

= Blocos de Som — 9 blocos
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Os Sprites também podem reproduzir sons, os blocos de som ajudardo a organizar

os diferentes tipos de sons que os Sprites podem reproduzir, deixando os projetos mais

divertidos.

Figura 10: Blocos de Som do Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.
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= Blocos de Eventos — 8 blocos

Os blocos de eventos séo utilizados sempre no inicio de um conjunto de blocos,
tem a funcdo de determinar a condicdo para que a programacao seja iniciada, por isso séo

de extrema importancia no projeto.

Figura 11: Blocos de Eventos do Scratch

Fonte: scratch.mit.edu.

= Blocos de Controle — 11 blocos

Os blocos de controle organizam a execucdo das acdes e também ajudam, em

associacdo a outros blocos, a determinar o condicionante para que a agao acontecga.
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Figura 12: Blocos de Controle do Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.

=  Blocos de Sensores — 18 blocos

Os blocos de sensores, quando associados as demais categorias de blocos, estipula
0 tipo de interagdo que condiciona as agdes doas atores e dos cenarios.

Figura 13: Blocos de Sensores do Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.
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= Blocos de Operadores — 18 blocos
Os blocos de operadores tém funcéo I6gica e matematica, sdo importantes quando
se quer determinar numeros que dependem de outros componentes, sua posicao na tela,
entre outros fatores.

Figura 14: Blocos de Operadores do Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.

Além dos blocos apresentados acima, existem mais dois blocos: “Bloco de
variaveis” e “Mais blocos”, geralmente utilizados em projetos mais complexos. Com os
blocos apresentados, que s&o os mais utilizados nos projetos do Scratch, principalmente
para 0s usuarios que estdo iniciando, ja é possivel desenvolver muitos projetos

interessantes.
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CAPITULO 11l - APESQUISA

3.1 Percurso Metodoldgico

Pesquisar demanda organizag&o, escolhas, além de exigir do pesquisador uma
postura critica e “[...] concep¢des que orientem sua agdo, as praticas que ele elege para
investigacdo, os procedimentos e técnicas que adota em seu trabalho e os instrumentos de
que dispde para auxiliar o seu esfor¢o” (CHIZZOTTI, 2014, p. 19).

A presente pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada e
utiliza como procedimento metodoldgico o estudo de caso.

Chizzotti (2014, p. 28) considera que “o termo qualitativo implica uma partilha
densa com pessoas, fatos e locais que constituem objetos de pesquisa, para extrair desse
convivio os significados visiveis latentes que somente sdo perceptiveis a uma atencao
sensivel”. Além disso o referido autor reforga a ideia de que:

[...]. O conhecimento ndo se reduz a um rol de dados isolados, conectados por
uma teoria explicativa; o sujeito observador é parte integrante do processo de
conhecimento e interpreta os fendmenos atribuindo-lhes um significado. O

objeto ndo é um dado inerte e neutro estd possuido de significados e relagGes
que sujeitos concretos criam em suas a¢des (CHIZZOT]I, 2010, p. 79).

Uma das vantagens da pesquisa qualitativa é que ela é constituida por fases que
sdo passiveis de mudancas e que podem se adequar ao contexto, publico e interesse da
pesquisa. Segundo Minayo (1998) uma pesquisa passa por trés fases: a) fase exploratoria,
na qual se amadurece o objeto de estudo e se delimita o problema de investigacéo; b) fase
de coleta de dados, em que se recolhem informacdes que respondam ao problema; e c)
fase de andlise de dados, na qual se faz o tratamento, por inferéncias e interpretacédo, dos
dados coletados.

Dessa forma, para desenvolver esta pesquisa, a partir de uma abordagem
qualitativa, foram consideradas as fases apresentadas por Minayo (1998), conforme pode
ser visto a sequir:

Fase 1- Na fase exploratéria foi realizada um levantamento bibliografico com o
objetivo de fundamentar o desenvolvimento e aplicacdo do produto, para isso foi

consultado o Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES.
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Fase 2 — A segunda fase ¢ destinada ao trabalho de campo, ou seja, a coleta de
dados. Nesta fase, foi realizada a validagdo do produto pelo painel de especialistas e
também a testagem do mesmo com os discentes de Pedagogia.

Fase 3 — Esta fase é destinada a andlise e tratamento do material empirico e
documental. Nesta fase foram analisados todos os dados coletados durante o processo de
construcdo do produto, principalmente a analise das respostas dos discentes e a percepgdo
deles sobre 0 uso da ferramenta e suas funcionalidades. Por fim, apds todas essas etapas,
foi construida a versdo final do produto. A Figura abaixo apresenta 0 percurso

metodoldgico trilhado para a concepcao do produto.

Figura 15: Percurso metodoldgico para a concepgao do produto

Planejamento do estudo e Pesquisa
Bibliografica

12 versdo do produto

Validacdo pelo painel de especialistas

Testagem com os discentes de
Pedagogia

Aplicacdo do formuldrio para a

percepc¢do dos discentes

Analise dos dados

Elaboracdo da versdo final do produto

Fonte: Elaborado pela autora, 2020.
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3.2 Revisao bibliografica

Esta secdo apresenta um levantamento bibliografico, realizado no Catalogo de
Teses e Dissertagdes da CAPES em busca de trabalhos que contribuissem para o
desenvolvimento do produto, relacionados a formacao dos professores e ao processo de
ensino e aprendizagem de conteudos de Estatistica, mais especificamente para o ensino
superior. Utilizando os filtros “Grau académico” e “ano”, disponiveis na plataforma da
CAPES, foram buscadas apenas as dissertagdes de mestrado publicadas no periodo de
2010 a 2020.
Para a consulta foram utilizadas as seguintes expressoes:
= Ensino e aprendizagem de Estatistica;
= Estatistica e a formacédo do professor
= Objetos de aprendizagem e Estatistica
= Scratch no ensino
= Scratch no ensino de Estatistica
= Scratch para professores
Os resultados encontrados podem ser visualizados no Quadro 3, a seguir.



Expressdo de
busca

Ensino e
aprendizagem de
Estatistica

Quadro 3: Resultados da pesquisa no Catalogo de DissertacOes e Teses da CAPES

Resultados

Obtidos

Titulo

OS PROCESSOS DE APRENDIZAGEM DOS LICENCIADOS EM
MATEMATICA AO ESTUDAR INTERVALOS DE CONFIANCA

CONTRIBUICOES DA ENGENHARIA DIDATICA PARA O ENSINO
E APRENDIZAGEM DE ESTATISTICA NA EDUCACAOQO BASICA

O USO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM DE ESTATISTICA NO ENSINO MEDIO

ENSINO E APRENDIZAGEM DE ESTATISTICA NO CONTEXTO
DO ENSINO MEDIO POLITECNICO PELO DESENVOLVIMENTO
DE UMA PESQUISA DE CAMPO

A INCLUSAO DE ALUNOS COM DEFICIENCIA VISUAL DO 9
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE ESTATISTICA

ESTATISTICA NO ENSINO MEDIO: UMA PROPOSTA DE ENSINO
USANDO O SOFTWARE R

Autor

Karen Moreira
Dias

Gilmar Cardoso
de Noronha

Maria das
Mercés
Coutinho Mota

Daniel Anderson
Muller

Rita de Cassia
Celio Pasquarelli

Leonardo Mota
de Andrade

Ano de
publicacéo

2018

2014

2019

2015

2015

2016
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Estatistica e a

formacéo do 0
professor
Objetos de

aprendizagem e 1
Estatistica

Scratch no ensino 3

Scratch no ensino
de Estatistica

Scratch para
professores

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS ESTATISTICAS NO
ENSINO MEDIO POR MEIO DA MODELAGEM MATEMATICA:
ANALISANDO AS DIFERENTES REPRESENTACOES

O USO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM DE ESTATISTICA EM
UM CURSO DE PEDAGOGIA: ALGUMAS POSSIBILIDADES E
POTENCIALIDADES

O USO DO SCRATCH NO ENSINO DE PROGRAMAGCAO

O USO DO APLICATIVO SCRATCH NO ENSINO DE CIENCIAS:
UMA ABORDAGEM NA FORMACAO DE PROFESSORES DE
FISICA

O USO DA LOGICA DE PROGRAMACAO COMO AUXILIO A
APRENDIZAGEM DE GEOMETRIA: EXPERIENCIAS COM O
SCRATCH

SCRATCH PARA PROFESSORES: PROPOSTA DE CONSTRUCAO
DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

USANDO O SCRATCH COMO FERRAMENTA
INTERDISCIPLINAR ATRAVES DA PROGRAMACAO

Laiana
Meneguelli

Cinthia Domit
Zaniolo Renaux

Paulo Roberto
Anastacio

Ticiana do Rego
Costa

Lucineide Maria
Miranda

Adriana da
Conceicéo
Barros do
Rosério

Sergio Luis
Soares Almeida

2017

2017

2020

2017

2019

2020

2020
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A partir das expressdes utilizadas, foram encontrados 13 (treze) dissertagdes de
mestrado, porém, na maioria delas, o 16cus de pesquisa ndo € o ensino superior. Dessa forma
apenas dois trabalhos foram utilizados com referéncia e inspiracdo para o desenvolvimento do
produto proposto neste estudo.

O Primeiro trabalho intitulado “O uso de Objetos de Aprendizagem de Estatistica em um
Curso de Pedagogia: Algumas Possibilidades Potencialidades” de RENAUX (2017), a autora a partir de
sua experiéncia como professora de Matematica identificou 0s desafios enfrentados pelos
professores desta disciplina, no que se refere a busca e utilizacdo de metodologias que
favorecam uma aprendizagem matematica satisfatoria para os educandos. Nesse sentido, seu
trabalho de pesquisa buscou responder a seguinte questdo norteadora: Como a utilizacdo de
objetos de aprendizagem de Matematica na disciplina de Estatistica num Curso de Pedagogia
pode contribuir para a formacdo dos futuros professores? Ao final a autora concluiu que a
utilizacdo dos Objetos de Aprendizagem auxiliou na compreensdo de contetdos de Estatistica
e fez com que os futuros professores vislumbrassem uma nova alternativa para as suas praticas
pedagogicas.

No Segundo trabalho selecionado, a autora ROSARIO (2020) apresenta a concepcao de
um produto educacional que propGe a construcdo de Objetos de Aprendizagem por meio da
linguagem de programac&o Scratch. O produto foi desenvolvido atraves de oficinas realizadas
com discentes do curso de Pedagogia do Campus de Braganca da Universidade Federal do Para
(UFPA). Ao concluir o trabalho a autora evidencia que os alunos de Pedagogia conseguiram
criar metodologias com o uso dos objetos construidos por eles para serem utilizadas tanto em
sala de aula quanto em ambientes informatizados. Além disso, as metodologias com os objetos
de aprendizagem construidos oportunizaram a aprendizagem ativa e 0 engajamento dos
discentes e, consequentemente, a producdo autoral para a inovacdo de suas praticas

pedagdgicas.
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3.3 Validacéo e Testagem do Produto

Apos realizada a pesquisa bibliogréfica, foi elaborada a primeira verséo do produto.
Uma das etapas da pesquisa para testagem do produto, previa uma oficina com uma turma de
Pedagogia em um laboratorio de informatica na Universidade Federal do Para, porém, a partir
do dia 19 de marco de 2020 todas as atividades presenciais da UFPA foram suspensas através
do Decreto Estadual n® 609, de 16/03/2020, medida necessaria para minimizar a contaminacao
pelo novo Coronavirus, causador da Covid-19. Diante desse cenario, foi necessario modificar
a forma de testar e validar o produto. Entdo, foi elaborado um minicurso em formato online,
com carga horéaria estimada em 10 horas.

Para a coleta dos dados que subsidiaram o desenvolvimento do produto, foi utilizado
como instrumento de pesquisa 0 questionario.

Lakatos e Marconi (2003) definem questiondrio como um instrumento de coleta de
dados, que pode se apresentar uma série ordenada de perguntas, que podem ser respondidas por

escrito e sem a presenca do entrevistador.

3.3.1 Validacdo com o Painel de Especialistas

Um produto educacional é criado com a intencdo de contribuir e beneficiar o publico ao
qual ele se destina, por isso se faz necessario um processo de validacdo do mesmo. Nesta
pesquisa optou-se pela técnica chamada “Painel de Especialistas” para validar o produto.

Para Struchiner, Ricciardi e Vetromille (1998) é uma técnica eficiente e de baixo custo
em que, esses especialistas por meio de suas expertises podem detectar problemas significantes
em diferentes aspectos do produto ou processo. O grupo de especialistas “colocam-se na
posi¢do de usuarios, interagindo, analisando e julgando a sua qualidade e validade”.

De acordo com (Pinheiro, Farias e Abelima, (2013), essa técnica pode fazer parte de um
projeto de pesquisa em dois momentos distintos: (1) como parte de uma fase preliminar, em
que contribui para o estabelecimento de bases para a investigagéo; ou (2) como parte da coleta
de dados propriamente dita, seja como estratégia Unica de investigagdo, ou, como é cada vez
mais comum, combinada com outras. A participacdo dos especialistas na fase preliminar pode

assumir trés formatos distintos:
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1) Os especialistas podem ser convocados para a etapa inicial de “calibragdo” ou
“validagdo” de instrumentos ou procedimentos;

2) O especialista também pode ser acionado quando um novo dominio de pesquisa esta
sendo estabelecido;

3) A abordagem dos especialistas na fase preliminar, quando se aproxima do formato
de um estudo piloto quando se deseja testar algum procedimento ou instrumento a ser
empregado no estudo.

Dessa forma, o painel de especialistas foi delineado com o objetivo de adquirir
contribuigdes e sugestdes, na fase inicial, para o aperfeicoamento do produto. Para compor o
painel foram convidados trés professores: um com formacdo em Estatistica e dois com
formacéo em Pedagogia.

O professor com formacdo em Estatistica foi convidado a participar do painel, porque
possui experiéncia de mais de dez anos em ministrar a disciplina de Estatistica prevista no curso
de Pedagogia da UFOPA. Dos professores com formacgdo em Pedagogia, um possui experiéncia
de dez anos em ministrar aulas para o curso de Pedagogia da UFPA, ou seja, conhece bem o
publico ao qual o produto é destinado e, o outro professor, tem experiéncia na Educacdo Basica,
ha sete anos, ministrando aulas nos anos iniciais do Ensino Fundamental, além de ser egresso
do curso de Pedagogia da UFPA. O quadro 4 apresenta uma sintese do perfil dos especialistas
convidados:

Quadro 4: Perfil dos professores que compdem o Painel de Especialistas.

Tempo de
Especialista Sexo Idade Formacao/Titulacéo Instituicdo aggartﬁzo
professor
Professor 1 Feminino 40 Estat[st!ca/Doutora em UFOPA 11 anos
Estatistica
Pedagoga/Especialista em Escola
Professor 2 Feminino 42  Educacdo Especial e Evangélica 7 anos
Inclusiva Vicente Costa
Professor 3 Feminino 36 Pedagoga/Doutora em UFPA 10 anos
Educacéo

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Devido a pandemia da Covid-19, ndo foi possivel reunir presencialmente com o0s
professores do painel de especialistas, dessa forma o contato foi feito via telefone e e-mail. Os
professores receberam, via e-mail, um texto com esclarecimentos sobre a pesquisa e 0 processo

de validagdo, um resumo explicando a composicdo e objetivo do produto, o Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido (apéndice A) e o link com o instrumento de validacdo
(apéndice B). Além disso, receberam o produto educacional “Minicurso de introdugdo ao
Scratch para estudantes de Pedagogia” em formato PDF. Os especialistas tiveram o periodo de

sete dias para fazer a andlise e avaliacdo do produto.

3.3.2 Resultados do Painel de Especialistas

O quadro a seguir apresenta os resultados da avaliacdo realizada pelo Painel de
Especialistas. E possivel verificar que os especialistas se demonstram satisfeitos com o produto
desenvolvido nesta pesquisa. Segundo eles, o produto atende ao objetivo que se propde, esta
bem estruturado, estimula uma forma criativa de aprender, possui uma linguagem clara e
objetiva, € de facil manuseio, é considerado criativo e inovador ao publico que se destina e pode
ser utilizado em outras disciplinas.

Além disso, todos os especialistas dizem que utilizariam o produto educacional em suas
aulas e ainda atribuiram nota ao produto, o que resultou em uma nota média de 9,33 e pode ser

considerada uma excelente avaliagéo.

Quadro 5: Resultados da validagdo com o Painel de Especialistas.

O produto atende ao objetivo que se propde?

Professor 1: Atende totalmente
Professor 2: Atende totalmente
Professor 3: Atende totalmente
A forma como o produto esta estruturado favorece a compreensao para aplicacao em sala de
aula?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
As atividades propostas estimulam uma forma criativa de aprender?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
A linguagem é clara e objetiva?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim

O produto educacional apresenta aspectos visuais (beleza, qualidade de imagens, diagramacao)
satisfatorios?

Professor 1: Parcialmente

Professor 2: Sim

Professor 3: Sim



O produto educacional é de facil manuseio?

Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
Professor 4.
Os links e QR Code funcionam corretamente?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
O produto educacional pode ser utilizado em outras disciplinas?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
O produto educacional pode ser considerado criativo e inovador ao publico que se destina?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
Ha explicitacéo do publico ao qual o produto educacional se destina?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
Ha explicitacéo sobre o nivel de ensino (escolaridade) ao qual o produto educacional se
destina?

Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim

Vocé considera o nome “Minicurso de Introdugdo ao Scratch para discentes de Pedagogia”
apropriado para o produto educacional?

Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim
Vocé utilizaria este produto educacional em suas aulas?
Professor 1: Sim
Professor 2: Sim
Professor 3: Sim

Em uma escala de 0 a 10, qual nota vocé daria para o produto educacional? Por qué?
Nota 10, porque €é objetivo e claro ao publico que
se destina
Nota 9, acredito que esse produto pode ser bem
mais explorado
Nota 9, o produto cumpre o objetivo ao publico
gue se destina.

Parecer final

Professor 1:
Professor 2:

Professor 3:

Professor 1:
Otimo produto educacional. Acredito que sera de grande contribuicdo ao publico destinado,

principalmente por proporcionar uma maneira interessante de estudar a disciplina de Estatistica,
uma vez que a dificuldade e desinteresse dos alunos é muito grande em relacéo a essa disciplina.
Sugiro acrescentar mais atividades do tipo “faga vocé mesmo” e melhorar o design para que fique
mais atrativo visualmente.

Professor 2:

56
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O produto educacional é muito interessante e acredito que vai contribuir muito para os futuros
professores, € uma ferramenta acessivel e facil de utilizar e permite o uso em varias disciplinas que
0 Pedagogo ministra nos anos iniciais. Sugiro, apenas, colocar mais videos explicativos

Professor 3:
O produto auxilia a aprendizagem de Estatistica de forma dinamica, pois, possibilita que o ensino

seja dinamizado. A utilizacéo da ferramenta Scratch possibilita que futuros professores agregue a
tecnologia na construgdo da sua pratica pedagogica, o que proporciona a constru¢éo do processo
de ensino-aprendizagem mais significativa uma vez que foram utilizadas situac¢des do dia a dia para
aprender, possibilita que o aluno consiga compreender que o conteldo da estatistica ndo é algo
abstrato, uma vez que, a estatistica esta posta em diversas situacdes do cotidiano. A sugestdo esta
relacionada apenas adequar, que ao pensar as atividades para as criangas os futuros professores
adequem a linguagem as atividades que serdo desenvolvidas.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Ao final do preenchimento do formulario foi solicitado aos especialistas um parecer
final acerca do produto desenvolvido baseado nas questdes respondidas, com
sugestdes/comentérios para melhoria do mesmo. De maneira geral, percebe-se, a partir do
quadro acima, que o parecer dos especialistas foi totalmente favoravel apresentando poucas

sugestdes de alteracGes para o produto final.

3.3.3 Testagem com discentes de Pedagogia

Apds o processo de validacdo pelo Painel de Especialistas e das adaptacdes decorrentes
desse processo, foi realizada a testagem do produto com discentes de Pedagogia.

Inicialmente foi enviado, via e-mail e WhatsApp, um formulario denominado
“Questionario inicial” (apéndice C) para estudantes de Pedagogia da UFPA, UFOPA e UEPA.
O objetivo era levantar algumas informacdes acerca dos conhecimentos prévios, em relacdo a
Estatistica e ao Scratch. Além disso, verificar se eles tinham interesse em realizar o minicurso.

O Questionario inicial possui doze perguntas fechadas, no total 47 discentes
responderam ao questionario e manifestaram o interesse em realizar 0 minicurso. A seguir é
demonstrado os principais resultados.

Dos 47 discentes de Pedagogia que responderam ao Questionario inicial, 85% sdo do
sexo feminino e 15% do sexo masculino. Em relacdo a institui¢cdo que cursam a graduacdo em
Pedagogia, a maioria é da UFOPA (45%), seguido de UEPA (36%) e UFPA (19%). Ver

Gréficos 1 e 2.



Gréfico 1
Sexo dos discentes de Pedagogia

Graéfico 2
Instituicdo que cursam Pedagogia
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Sexo Instituicao

M Feminino Masculino B UFPA m UEPA UFOPA
Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Para esta pesquisa considerou-se um requisito importante ter cursado as disciplinas de
Estatistica e de Informaética, uma vez que o minicurso é sobre uma linguagem de programacao
com contetdo voltado para o ensino de Estatistica. A partir dos Graficos 3 e 4, é possivel
verificar que a maioria dos discentes cursou pelo menos uma das disciplinas, 51% cursou

estatistica e 60% cursou Informatica.

Gréfico 4
Cursou disciplina de Informética

Gréfico 3
Cursou disciplina de Estatistica

Ja cursou alguma disciplina de

Cursou alguma disciplina de
Informatica na graduagao?

Estatistica na graduagdo?

B Sim Nao

B Sim Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2021). Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Diariamente sdo divulgados na imprensa (telejornal, revistas, internet) dados

estatisticos, quando perguntado aos alunos se eles compreendem bem esses dados a maioria
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(47%) disse que sim, porém uma grande parte diz que compreende parcialmente (45%), e

apenas 8% dizem ndo compreender bem, conforme pode ser visto no Gréfico 5.

Grafico 5: Compreensdo dos dados divulgados pela imprensa

Vocé compreende bem os dados estatisticos divulgados
pela imprensa?

M Sim
m Nao

Parcialmente

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em ano eleitoral s&o realizadas e divulgadas as pesquisas eleitorais. Sabe-se que em
muitas ocasifes essas pesquisas sdo questionadas quanto a sua fidedignidade e até mesmo na
sua forma de apresentacdo dos resultados. Dentre os discentes respondentes, 55% acreditam

parcialmente, 32% acredita totalmente e 13% ndo acredita nas pesquisas.

Gréfico 6: Vocé acredita em pesquisas eleitorais

Voceé acredita em pesquisas eleitorais?

HSim
m Nao

Parcialmente

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Os alunos foram uné&nimes (100% dos alunos) em considerar a importancia de ter
conhecimentos em Estatistica e também em considerar que o uso de tecnologias digitais na

educacdo pode tornar a aprendizagem mais significativa. Ver Graficos 7 e 8.

Gréfico 7: Conhecimentos em Estatistica

Vocé considera importante ter conhecimentos em
Estatistica ?

B Sim = Nao

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Gréfico 8: Tecnologias digitais na Educacéo

Vocé acredita que o uso de tecnologias digitais na
educacao pode tornar a aprendizagem mais
significativa para os alunos?

B Sim

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O Gréfico 9 revela um dado importante para esta pesquisa: Apesar de a maioria dos
discentes ja terem cursado a disciplina de Estatistica, mais da metade deles (55%) néo tinha
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conhecimento sobre a presenca de contetdos de Estatistica na BNCC para 0s anos iniciais do

Ensino Fundamental.

Grafico 9: Os conteldos de Estatistica presentes na BNCC para 0s anos iniciais do Ensino

Fundamental

Vocé sabia que na BNCC esta previsto o ensino de
Estatistica nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

HSim Nao

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Outra informacdo de grande relevancia para esta pesquisa é sobre a ferramenta
educacional Scratch. Conforme pode ser observado no Grafico 10, a grande maioria dos
discentes (98%) ndo conhece o Scratch, ou seja, € uma ferramenta educacional nova para esse

publico.

Grafico 10: Vocé conhece o Scratch?

Vocé conhece o software educacional SCRATCH?

BSim

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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3.3.4 Resultados da testagem com discentes de Pedagogia

Apo6s o preenchimento do “Questionario inicial”, onde 47 (quarenta e sete) discentes
manifestaram o interesse em realizar o minicurso, foi enviado via e-mail e WhatsApp. O
material do minicurso em formato PDF.

O minicurso apresenta a ferramenta educacional Scratch, e suas principais funcdes,
possui duas atividades para serem realizadas pelos discentes e ao final um exemplo de aplicacdo
pratica com conteudo de Estatistica voltado para 0s anos iniciais do ensino fundamental. Para
acompanhamento, orientacdes e esclarecimentos de ddvidas sobre o minicurso, foi criado um
grupo de WhatsApp. Os discentes tiveram o prazo de 7 (sete) dias para realizar o minicurso.

Ao final do prazo estabelecido, 15 (quinze) discentes realizaram o0 minicurso por
completo e preencheram o “Questionario final” (apéndice D). Esse questionario possui doze
questdes, sendo dez questdes fechadas e duas abertas, o objetivo era gerar reflexdes nos
discentes sobre as contribui¢des do produto e a utilizacdo do mesmo para o ensino de Estatistica.
Os principais resultados sdo apresentados nos graficos a seguir:

A partir dos Gréficos 11 e 12, pode-se verificar que todos os quinze discentes gostaram
de conhecer o Scratch e sentiram-se motivados ao realizar as atividades propostas.

Grafico 11 Grafico 12
Gostou de conhecer o Scratch? Motivagdo nas atividades
Vocé gostou de conhecer o Vocé se sentiu motivado ao
Scratch? realizar as atividades no Scratch?

W Sim N&o mSim N3o

Fonte: Elaborado pela autora (2021). Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Quando questionados sobre a forma de resolver problemas, a maioria dos discentes

(87%) diz preferir utilizar recursos tecnoldgicos ao invés da forma tradicional, o que demonstra
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de certa forma, que os discentes sdo favoraveis ao uso de tecnologias. Apenas 6% preferem a
forma tradicional e para 6% dos discentes tanto faz. Ver Grafico 13.

Grafico 13: Forma tradicional x uso de recursos tecnoldgicos

Vocé prefere resolver problemas na forma tradicional
(no papel) ou utilizando recursos de tecnologias

B Recursos tecnoldgicos
digitais

M Tradicional

Tanto faz

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Em relagdo ao ensino de Estatistica utilizando o Scratch, 100% dos discentes
consideram que o uso dessa ferramenta educacional pode contribuir para o ensino de Estatistica,
além de poder tornar as aulas mais interessantes, conforme pode ser visualizado nos graficos
14 e 15.

Gréfico 14 Gréfico 15
Contribui no ensino de Estatistica Aulas mais interessantes
Vocé considera que o Scratch Vocé acredita que o uso do
pode contribuir no ensino de Scratch pode tornar as aulas de
Estatistica? Estatistica mais interessantes?

100%

B Sim Nao

B Sim Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2021). Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Em relacdo a criatividade das criancas, no Grafico 16 pode-se observar que 100% dos
discentes acreditam que o uso do Scratch pode estimular a criatividade.

Grafico 16: O Scratch pode estimular a criatividade das criancas?

Vocé acredita que o uso do Scratch pode
estimular a criatividade das criangas?

HSim Nao

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Quando questionado aos discentes de Pedagogia se eles utilizariam o Scratch com o0s
seus futuros alunos, a maioria (93%) disse que sim e apenas 7%, o equivalente a 3 alunos,

disseram talvez. Nenhum discente disse que “ndo” utilizaria o Scratch com seus alunos.
q

Grafico 17: Utilizaria o Scratch com seus alunos?

Vocé utilizaria o Scratch com seus futuros alunos?

H Sim
m N3o

Talvez

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Em relacdo ao grau de dificuldade em realizar as atividades no Scratch, 47% dos
discentes consideraram baixo grau de dificuldade, 40% um médio grau de dificuldade e apenas
13% tiveram um alto grau de dificuldade. Quanto ao seu desempenho no minicurso, a maioria
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avaliou como tendo um bom desempenho, pois somando as categorias “muito bom” e “bom”
tem-se um percentual de 60% dos discentes. Esses dados confirmam que a ferramenta

educacional é de facil utilizacdo quando comparada a outras ferramentas.

Grafico 18: Grau de dificuldade

Qual o grau de dificuldade encontrado ao realizar as
atividades com o Scratch?

W Alto m Médio Baixo

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Gréfico 19: Desempenho no minicurso

Vocé acha que seu desempenho no minicurso foi:

B Muito bom

B Bom

M Regular
Ruim

Muito ruim

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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A ultima questdo do formulério solicitava aos discentes que falassem um pouco sobre o
minicurso e dessem sugestdes para melhoria do mesmo. Algumas dessas respostas séo

apresentadas a sequir:

Discente 1 - “Acho que poderiam colocar mais dindmicas”

Discente 2 - “Achei muito interessante poder conhecer uma nova ferramenta que pode ser
utilizada em sala e na dinamica das aulas. Além de trazer ferramentas tec3rnologicas, como
jogos, algo que esta tdo presente no dia-a-dia das criancas e que, por conta disso, melhora a
interagdo, participagdo e interesse pelas aulas ™.

Discente 3 - “Embora tenha sido realizado de maneira online, a metodologia foi bastante
didatica, uma vez que utilizou palavras de facil entendimento, tendo uma explicacéo sucinta de
cada passo, ferramenta e caracteristicas da plataforma educacional Scratch ™.

Discente 4 - “Eu gostei. E mais uma ferramenta, na drea de tecnologia, que poderd ser
utilizada no dia a dia do professor”.

Discente 5 - “Achei 0 curso muito interessante. Fez com que eu conhecesse uma nova
ferramenta que posso utilizar com meus futuros alunos. Com certeza sera de bom proveito
daqui pra frente”.

Discente 6 - “Gosto muito de tecnologia, mas poderia ter sido melhor se tivesse sido de forma
presencial. Nao consegui entender bem os recursos para acompanhar melhor e produzir, mas
acessei alguns projetos bem interessantes”.

Discente 7 - “Sugiro realizar cursos ou oficinas presenciais com educadores”.

Discente 8 - “Foi muito interessante, pois ainda nao tinha ouvido falar e nem visto a
ferramenta”.

Discente 9 - “Achei inovador, sua elaboragdo é de muita criatividade, a crianga passa a ter
uma ferramenta que auxiliard no ensino aprendizagem em todas as esferas educacionais”.
Discente 10 - “Eu gostei do minicurso, bastante interessante, é um software de facil
compreensdo e manuseio, além de ajudar a trabalhar diversas disciplinas e principalmente
estatisticas que muitas vezes € visto como algo dificil, o0 programa é muito didatico e ladico

qUe consegue ter e segurar a aten¢do do discente”.
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CAPITULO IV - O PRODUTO EDUCACIONAL

De acordo com os critérios da CAPES, um Mestrado Profissional na area do ensino deve
pautar-se na pesquisa aplicada e no desenvolvimento de produtos educacionais que possam ser
utilizados por outros professores.

Considera-se PRODUTO/PROCESSO EDUCACIONAL (PE) na Area de Ensino, o
resultado tangivel oriundo de um processo gerado a partir de uma atividade de pesquisa. O PE
deve ser elaborado com o intuito de responder a uma pergunta/problema oriunda do campo de
préatica profissional, podendo ser um artefato real ou virtual, ou ainda, um processo
(BESSEMER; TREFFINGER, 1981).

O produto deve apresentar, em sua descricdo, as especificacbes técnicas, ser
compartilhavel, registrado em plataforma, apresentar aderéncia as linhas e aos projetos de
pesquisa do Programa de Pds-Graduacdo, apresentar potencial de replicabilidade por terceiros,
além de ter sido desenvolvido e aplicado para fins de avaliacdo, prioritariamente, com o
publico-alvo a que se destina (RIZZATTI, et al, 2020, p. 4).

Dessa forma, apds a validacéo realizada pelos docentes que compunham o Painel de
Especialistas, a testagem com os quinze discentes de Pedagogia e recomendagdes do orientador,
o minicurso foi transformado e, como fruto desta pesquisa, o produto final desenvolvido é

intitulado “Guia rapido de Introducédo ao Scratch para estudantes de Pedagogia”.
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4.1 Descricédo do Produto

O produto educacional ¢ um material interativo em formato PDF, esse formato foi
escolhido por permitir o compartilhamento em varios meios digitais. O produto apresenta
orientacOes basicas para a construcdo de animac6es dindmicas, estdrias interativas e jogos com
0 uso da ferramenta educacional Scratch. O objetivo do produto é apresentar o Software
educacional Scratch e sua possivel contribuicdo, para os futuros professores dos anos iniciais
em suas praticas pedagogicas relacionadas ao ensino de Estatistica.

O material esta organizado da seguinte forma:

= Apresentacdo

= O que é Scratch?

= Acesso ao Scratch

= Principais areas do Scratch
= Atividade 1

= Atividade 2

= Exemplo de aplicagao

A aplicacéo prética, ao final do guia, € um exemplo de como é possivel utilizar o Scratch
para 0 ensino de Estatistica. Neste exemplo, ha um projeto com uma apresentacdo interativa
simples, onde dois personagens dialogam sobre conceitos de Noc¢do de aleatério. O outro
projeto apresenta um Quiz, com perguntas sobre esse conteldo. Vale ressaltar, que esse
contetido esta previsto na BNCC para o 1° e 2° anos do Ensino Fundamental.

O Guia rapido de Introducdo ao Scratch para estudantes de Pedagogia, pode ser

visualizado realizando a leitura do QR Code a sequir:
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4.2 Criatividade e Inovacgdo Do Produto

Por estar inserido em um Programa de Mestrado em Criatividade e Inovacédo, € de
grande relevancia destacar o carater inovador e criativo do produto desenvolvido nesta
pesquisa.

De maneira geral, a inovagédo pode ser compreendida como um conjunto de mudancas
que afetam pontos centrais e constitutivos da organizacdo do ensino e da aprendizagem,
provocados pelo préprio movimento da sociedade ou por reflexdes sobre questbes acerca do
propdsito da Educacdo (MASETTO, 2014, p. 197).

Para Saviani (1995, p. 30) a inovacao educacional é o processo de "colocar a experiéncia
educacional a servico de novas finalidades", pois, para inovar é preciso partir do
guestionamento das finalidades da experiéncia educacional; entdo, a toda inovacao educacional,
perceptivel ou implicita, reflete sobre a acdo educativa, questionando a finalidade da mesma, e
por meio da reflexdo, desenvolve e busca estratégias pedagdgicas que se adéquem as finalidades
da educacéo.

Baseados nesses autores, acredita-se que o produto pode ser considerado inovador uma
vez que propde uma ferramenta com estratégias que podem contribuir para o ensino e
aprendizagem de contetdos de Estatistica para os alunos de Pedagogia que futuramente
precisardo abordar esse assunto em sala de aula, utilizando de tecnologia digital o que torna o
processo atrativo e estimulante.

Para avaliar a criatividade do produto foi utilizada uma proposta de sistematizacéo feita
por Besemer e Treffinger (1981), onde os autores constituiram catorze categorias organizadas
em trés grandes dimensoes.

De acordo com os autores, para um produto ser avaliado como criativo ele devera ser
apreciado positivamente nas trés dimensdes, mas ndo necessariamente nas catorze categorias.
Os autores também ressaltam que, normalmente, um produto criativo ndo demonstra uma igual
qualidade nas trés dimensdes e que, se estas sdo importantes para a identificacao de criatividade
num produto, a dimenséo da novidade deve sobressair nessa apreciacéo. Isto &, "o produto ndo
¢ criativo se ndo for cotado elevadamente numa escala de novidade " (BESEMER &
TREFFINGER, 1981, p. 174).
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A seguir sdo apresentadas as trés dimensdes e seus quatorze critérios para avaliacdo da
criatividade de produtos proposta pelos autores citados acima.

Dimensédo 1 — Novidade: Nessa dimensao destaca-se a presenca de novos processos, técnicas,
materiais ou conceitos envolvidos numa tarefa criativa. Os critérios para essa dimenséo sao:
Originalidade - refere-se a infrequéncia de um produto tomando uma populacéo especifica
Germinabilidade - é a qualidade que um produto demonstra para suscitar novos produtos,

aplicacdes, atividade criativa consequente

Transformacao - em que medida ele traduz uma nova forma de perspectivar a realidade.

Dimensdo 2 — Resolucdo: Refere-se a resolucdo que o produto pode permitir, correcdo ou
adequacdo da resposta face a seu objetivo. Os critérios para essa dimensao sao:

Légica - em que medida o produto é cientificamente verdadeiro ou se a solucéo encontrada é
consistente com os fatos e respeita as regras de um dominio de realizagéo.

Adequacdo - até que ponto ele responde a uma necessidade ou ao desempenho de uma fungéo
Apropriado - ser apropriado perante a situacdo que pretende resolver

Utilidade: ndo estd apenas em causa uma utilidade funcional, como numa inven¢do, mas
também, por exemplo, a expressdo de emocdes ou de valores

Validade - o valor a julgar pode ser social, econémico, artistico

Dimensdo 3 — Elaboragdo e Sintese: Relacionada a qualidades estéticas ou estilisticas. Pela
subjetividade que envolvem tais caracteristicas, sdo sublinhadas as necessidades de experiéncia
dos avaliadores e de clareza das defini¢es nos critérios envolvidos. Os critérios para essa
dimensdo sdo:

Expressividade — refere-se ao sucesso da comunicacdo conseguida entre o produto e o

observador ou utilizador

Atratividade - estd ligada a avaliacdo do grau em que um produto chama a atencdo do
observador, ou seja, até que ponto esse produto tem impacto em quem o contata
Complexidade — refere-se a complexidade de técnicas ou de ideias envolvidas mas estas
deverdo estar associadas a uma forma subtil e mesmo elegante de serem comunicadas

Aperfeicoamento — refere-se ao grau de esfor¢o, de elaboracdo e de cuidado posto no

desenvolvimento do produto.
Integrador - em que medida ele traduz uma unidade organizada e compreensiva de informagéo
num conjunto coerente

Elegancia — refere-se a caracteristicas como a sutileza ou a harmonia.
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A partir das dimensdes e critérios apresentados pelos autores, foi elaborada uma matriz

avaliativa, observada no Quadro 6, onde foram selecionados dois critérios de cada dimenséo.

Os critérios selecionados foram identificados no produto desenvolvido, dessa forma, pode-se

dizer que o produto educacional apresenta aspectos criativos.

Quadro 6: Matriz para avaliagéo da Criatividade do produto

DIMENSOES

Novidade

Resolucéo

Elaboracdo e Sintese

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

CRITERIOS

Poder de transformacao
a partir do produto seré possivel tornar diferente a
realidade dos envolvidos, um olhar diferenciado sobre
o Ensino de Estatistica.

Germinabilidade
a partir desse produto outros podem surgir, ou seja,
tem a capacidade de suscitar novos produtos e novas
metodologias para o ensino e aprendizagem

util
O produto tera aplicagdes claras e préaticas, seu uso
trard solucGes para o pubico a que se destina.
Ldégico
Seguiré as regras aceitas e compreendidas para a
disciplina.
Atraente
O produto deve atrair a atengdo dos usuarios por ser
desenvolvido em software de facil utilizagdo
Aperfeicoamento
O produto sera trabalhado com cuidado e passara por
varias etapas e também por validacdo com painel de
especialistas.
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CAPITULO V - CONSIDERACOES FINAIS

O Programa de Pds-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino
Superior (PPGCIMES) tem por objetivo a formacgdo de recursos humanos aptos a conceber,
desenvolver, testar e avaliar processos, produtos e metodologias criativas e inovadoras voltadas
ao ensino-aprendizagem em diferentes areas. Para tanto, sdo explorados recursos da
comunicacdo, da educacdo e das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), de modo
a auxiliar na superacdo de desafios impostos ao ensino e aprendizagem na formacéao de nivel
superior.

Nesse sentido, esta pesquisa iniciou com o objetivo de desenvolver um produto que
pudesse contribuir no processo de ensino e aprendizagem de contetdos de Estatistica previstos
na BNCC para os anos iniciais do Ensino Fundamental, haja vista que estudos demonstram 0s
desafios enfrentados por professores no ensino de Estatistica, apesar dela ja estar inserida no
Ensino Fundamental h4 mais de duas décadas. Essa dificuldade estid associada a falta de
formacdo para o desenvolvimento pedagogico de conceitos e procedimentos estatisticos e a
precariedade de material didatico disponibilizado para este fim.

Nessa perspectiva, o produto desenvolvido nesta pesquisa tem como publico alvo os
discentes do curso de Pedagogia que sdo os futuros professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental e responsaveis por ministrar os contedos de Estatistica. Apds pesquisas por uma
ferramenta educacional adequada ao publico alvo, optou-se por utilizar o Scratch, por ser
considerada uma ferramenta de fécil utilizacdo, atrativa e de acesso gratuito. Além disso,
permite a criacdo de projetos que auxiliam no aprendizado e no desenvolvimento de habilidades
matematicas e computacionais, enriquecendo o pensamento criativo. Para alcancar o objetivo
de pesquisa e elaboracdo do produto final foi desenvolvido um "Minicurso de introducgdo ao
Scratch”, ofertado de maneira remota, pois diante de um cenério de Pandemia n&o foi possivel
a realizacdo dessa atividade de forma presencial.

O minicurso foi testado por quinze estudantes de Pedagogia de instituicdes publicas de
ensino superior do estado do Para e foi validado por um painel de especialistas composto por
trés professores com expertise na area estudada. E importante destacar que 98% dos discentes
ndo conheciam o Scratch e, ainda assim, 100% deles se sentiu motivado a realizar as atividades
propostas e 60% considerou o seu desempenho no minicurso entre “Muito Bom” e “Bom”. Para
0s professores especialistas que participaram da validacdo, o produto foi considerado

satisfatorio, pois atende ao objetivo a que se propde, utilizando de linguagem clara e objetiva;
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e demonstrando potencial significativo para desenvolvimento nas aulas de Estatistica, bem

como sua adaptacéo para outras disciplinas.

Dessa forma, espera-se que o produto educacional final desenvolvido neste processo,
intitulado “Guia rapido de introdugdo ao Scratch para discentes de Pedagogia”, possa contribuir
para que os futuros professores vislumbrem novas possibilidades de articulagdo entre
tecnologia, ensino e aprendizagem. E principalmente, possa diminuir as dificuldades de
trabalhar os contetidos de Estatistica nas escolas e, ainda, contribuir para que mais alunos sejam

cidadaos letrados estatisticamente.
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D
PP

NUCLEO DE INOVAGAO E TECNOLOGIAS
APLICADAS A ENSINO E EXTENSAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado docente,

Vocé estd sendo convidado a participar da validagdo do produto educacional “Minicurso de
introdugdo ao Scratch para discentes de Pedagogia”. O produto em desenvolvimento é parte
integrante da pesquisa de mestrado intitulada “O Ensino e a Aprendizagem de Estatistica nos
anos iniciais da Educacdo Bésica: o uso da ferramenta Scratch na formacdo do Pedagogo,
realizada pela discente Sdmia Mota da Silva, sob a orienta¢do do Prof. Dr. Marcio Lima do
Nascimento, no Programa de Pds-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias do
Ensino Superior (PPGCIMES) da Universidade Federal do Para.

Objetivo geral do produto: auxiliar os estudantes de Pedagogia no processo de ensino e
aprendizagem de conteudos de Estatistica previstos na BNCC para 0s anos iniciais do Ensino

Fundamental
Publico ao qual se destina: Estudantes de Pedagogia

Ao participar deste estudo, suas respostas e sugestdes contribuirdo para o desenvolvimento do
produto. Dessa forma, os resultados aparecerdo na dissertacdo final e poderdo fazer parte de
publicacGes de carater cientifico.

Ao responder e enviar esse o formulario de validacdo, seu consentimento livre e esclarecido €
implicito e indica que vocé entende as condi¢des de colaboracdo neste trabalho.

Reiteramos que qualquer tipo de publicacdo preservara a identidade dos colaboradores da

pesquisa.

Belém, de de 2021.




APENDICE B — Ficha de Validagio para o Painel de Especialistas

19/11/2021 10:40 Ficha de Validagao para o Painel de Especialistas

Ficha de Validagcao para o Painel de
Especialistas

Prezado docente,

O Questionario que vocé vai responder a seguir, é parte integrante de minha pesquisa de
mestrado intitulada "O Ensino e a Aprendizagem de Estatistica nos anos iniciais da
Educagéo Basica: o uso da ferramenta Scratch na formagao do Pedagogo’, onde um
produto educacional estd sendo desenvolvido. Sua participagdo é fundamental como
contribuicdo para ajustes, aperfeigoamento e finalizagao do produto. Avalie e deixe suas
sugestoes.

Desde j& agradecemos a sua participagao!

*Qbrigatério

1. E-mail *

2. Qualsuacidade? *

3. Qual seusexo? *
Marcar apenas uma oval.

() Feminino
() Masculino

4. Qual suaidade? *

5. Qual sua formacao académica/Titulagao? *

https://docs.google.com/forms/d/16zL3nIWXEw-XbLqqGXJc-0U00bgFuFiiN8liRnNpeo8/edit

1/5
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6. Em qual instituicdo de ensino cursou a graduagao? *

7. Ha quanto tempo atua como professor? *

8. Qual o nome da instituicdo/escola que atua como professor? *

9. O Produto educacional "Minicurso de introducao ao Scratch para discentes de
Pedagogia" tem como objetivo: auxiliar os estudantes de Pedagogia no processo
de ensino e aprendizagem de conteudos de Estatistica previstos na BNCC para
0s anos iniciais do Ensino Fundamental. Vocé acha que o produto atende ao
objetivo proposto? *

Marcar apenas uma oval.

() Atende totalmente
() Atende parcialmente

(") Nao atende

10. A forma como o produto esta estruturado favorece a compreensao para
aplicacdo em sala de aula? *

Marcar apenas uma oval.

() sim

() Néao

() Parcialmente

-

https://docs.google.com/forms/d/16zL3nIWXEw-XbLqqGXJc-0U00bgFuFiiN8liRnNpeo8/edit 2/5
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11.  As atividades propostas estimulam uma forma criativa de aprender? *
Marcar apenas uma oval.
(' )sim
() Nao

() Parcialmente

12. Alinguagem é clara e objetiva? *
Marcar apenas uma oval.

()sim

(__)Nao

13. O produto educacional apresenta aspectos visuais (beleza, qualidade de
imagens, diagramacao) satisfatorios? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

() Nio

14. O produto educacional € de facil manuseio? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim

() Nao

15. Os links e QR Code funcionam corretamente? *
Marcar apenas uma oval.

()sim

() Néo

https://docs.google.com/forms/d/16zL3nIWXEw-XbLqqGXJc-0U00bgFuFiiN8liRnNpeo8/edit
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16. O produto educacional pode ser utilizado em outras disciplinas? *

Marcar apenas uma oval.

C ) Si
f ) Sim

() Nao

17. Ha explicitagao do publico ao qual o produto educacional se destina? *

Marcar apenas uma oval.
(_ )Sim

() Nio

18. Ha explicitagao sobre o nivel de ensino (escolaridade) ao qual o produto

educacional se destina? *
Marcar apenas uma oval.

( )Sim

() Nao

19. O produto educacional pode ser considerado criativo e inovador ao publico que

se destina? *
Marcar apenas uma oval.
() sim

() Nao

20. Vocé considera o nome “Minicurso de Introducao ao Scratch para discentes de

Pedagogia” apropriado para o produto educacional? *
Marcar apenas uma oval.

(__)sim

() Nao

https://docs.google.com/forms/d/16zL3nIWXEw-XbLqqGXJc-0U00bgFuFiiN8liRnNpeo8/edit 4/5
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21.  Vocé utilizaria este produto educacional em suas aulas? *

Marcar apenas uma oval.

(" )sim

() Nao

22.  Emuma escala de 0O a 10, qual nota vocé daria para o produto educacional? Por
qué? *

23. Deixe aqui seu parecer final acerca do produto educacional avaliado, com
comentarios, criticas e sugestoes. *

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formuléarios

https://docs.google.com/forms/d/16zL3nIWXEw-XbLqqGXJc-0U00bgFuFiiN8liRnNpeo8/edit 5/5
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Pesquisa de Mestrado
PPGCIMES/UFPA-Questionario inicial

0l4, eu sou Samia Mota, discente do Programa de Pds-Graduagao Criatividade e Inovagao
em Metodologias do Ensino Superior PPGCIMES/UFPA, convido vocé a participar de
minha pesquisa de mestrado intitulada " O ensino e aprendizagem de Estatistica nos anos
iniciais da educacao basica: O uso da ferramenta Scratch na formagao do Pedagogo ". O
objetivo principal da pesquisa é desenvolver um produto educacional com orientagdes
para construcdo de animagdes/jogos, utilizando a ferramenta computacional Scratch, que
possam auxiliar os estudantes de Pedagogia no processo de ensino e aprendizagem de
conteldos de Estatistica previstos na BNCC para os anos iniciais do Ensino Fundamental.
Apds preencher este formuldrio vocé serd convidado a participar de um Minicurso de
introducdo ao Scratch, realizada de forma online, com carga hordria de 10 horas e
recebimento de certificado.

Colabore com esta pesquisa preenchendo esse breve formulario. Desde ja agradego a
atencao dispensada!

*Obrigatério

1. E-mail *

2. Qual seusexo? *
Marcar apenas uma oval.
() Feminino

7

() Masculino

3. Qual o nome da Instituicdo que vocé cursa a graduagao em Pedagogia? *

https://docs.google.com/forms/d/1b_1JgVFztRAtzpAgXF5Xgk-4wl085x5j4VuwmxIIHdM/edit 1/4
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4. Vocé ja cursou alguma disciplina de Estatistica na graduagao? *
Marcar apenas uma oval.
()sim
() Nao
5

Vocé compreende bem os dados estatisticos divulgados pela imprensa? (como
por exemplo graficos e tabelas) *

Marcar apenas uma oval.

() Parcialmente

6. Vocé acredita em pesquisas eleitorais? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim
() Néo
() Parcialmente
7

Vocé considera importante ter conhecimentos em Estatistica ? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

https://docs.google.com/forms/d/1b_1JgVFztRAtzpAgXF5Xgk-4wl085x5j4 VuwmxIIHdM/edit

2/4
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do Ensino Fundamental? *

Marcar apenas uma oval.

Vocé ja cursou alguma disciplina de Informatica na graduagao? *

Marcar apenas uma oval.

10. Vocé considera importante o uso de tecnologias digitais na educacao? *

Marcar apenas uma oval.

11.  Vocé acredita que o uso de tecnologias digitais na educacao pode tornar a
aprendizagem mais significativa para os alunos? *
Marcar apenas uma oval.
(" )sim
() Nao
12.

Vocé conhece o software educacional SCRATCH? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim

() Nao

https://docs.google.com/forms/d/1b_1JgVFztRAtzpAgXF5Xgk-4wl085x5j4VuwmxIIHdM/edit

Vocé sabia que na BNCC esta previsto o ensino de Estatistica nas séries iniciais

3/4
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13. Vocé gostaria de participar de um minicurso online sobre o SCRATCH? Se sim,
deixe seu email e um telefone (whatsapp) para contato. *

14. Utilize este espaco para comentarios e sugestoes

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formuléarios

https://docs.google.com/forms/d/1b_1JgVFztRAtzpAgXF5Xgk-4wl085x5j4 VuwmxIIHdM/edit 4/4
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PPGCIMES-Questionario Final

Caro discente,
Esperamos que vocé tenha gostado do minicurso! Gostaria que vocé nos contasse um
pouco como foi essa experiéncia respondendo as questdes a seguir:

*Obrigatério

1. E-mail *

2. Vocé gostou de conhecer o Scratch? *

Marcar apenas uma oval.

3. Vocé prefere resolver problemas na forma tradicional (no papel) ou utilizando
recursos de tecnologias, como o Scratch por exemplo? *

Marcar apenas uma oval.

/,

() Tradicional

‘;fij Recursos tecnolégicos digitais

y

) Tanto faz

4. Vocé se sentiu motivado ao realizar as atividades no Scratch? *

Marcar apenas uma oval.

() Mais ou menos

https://docs.google.com/forms/d/1UmNxdNOKLyl6pm6uMF_UdcsUThTev25jdLPL7Jo8Yu4/edit

1/4

89
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5. Qual o grau de dificuldade encontrado ao realizar as atividades com o Scratch? *

Marcar apenas uma oval.

() Nenhum
() Baixo
() Médio
() Alto

() Muito alto

6. Vocé considera que o Scratch pode contribuir no ensino de Estatistica? *

Marcar apenas uma oval.

2 A ~
() Nao

() Talvez

7. Em sua opiniao qual a importancia dos conteudos de Estatistica no curso de
Pedagogia? *

8. Vocé acredita que o uso do Scratch pode tornar as aulas de Estatistica mais
interessantes? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

T
() Talvez

https://docs.google.com/forms/d/1UmNxdNOKLyl6pm6uMF_UdcsUThTev25jdLPL7Jo8Yu4/edit 2/4
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Vocé acredita que o uso do Scratch pode estimular a criatividade das criangas? *

Marcar apenas uma oval.

10. Vocé utilizaria o Scratch com seus futuros alunos?

Marcar apenas uma oval.

(" )sim
() Nao
() Talvez

11.  Vocé acha que seu desempenho no minicurso foi: *

Marcar apenas uma oval.

() Muito bom
\D Bom

() Regular
() Ruim

GRS . .
_J) Muito ruim

12. Fale um pouco do que vocé achou do minicurso. Dé sugestdes para que

possamos melhora-lo *

https://docs.google.com/forms/d/1UmNxdNOKLyl6pm6uMF_UdcsUThTev25jdLPL7Jo8Yu4/edit 3/4
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13.  Escreva aqui seu nome completo, em letra maiuscula, para emissdo de seu
certificado *

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1UmNxdNOKLyl6pm6uMF_UdcsUThTev25jdLPL7Jo8Yu4/edit 4/4



