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RESUMO

A crescente presenca das tecnologias digitais na sociedade tem ampliado as
possibilidades no ensino, sobretudo no contexto da Educagdo Matematica. Ao
relacionar essa integracdo com a abordagem construcionista e das diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que valoriza o desenvolvimento do
pensamento computacional, da analise critica e da resolugdo de problemas, 0 uso
de programacao surge na parte da educagao com o objetivo de tornar o ensino mais
contextualizado e engajador. Nesta perspectiva, este presente trabalho buscou
investigar como estudantes, com diferentes vinculos com a educagao, do projeto
“Amor Pythonico” oferecido pela Universidade Federal de Pernambuco percebem o
uso da linguagem de programagédo Python como recurso pedagogico no ensino da
Estatistica. A pesquisa tem carater qualitativo e visou compreender a concepgao e
entre outros aspectos, se tais estudantes reconhecem as possibilidades do uso de
Python no contexto educacional para o desenvolvimento de um aprendizado
construcionista da educacgao estatistica e se conseguem relaciona-la aos objetivos e
competéncias propostas pela BNCC, ndo apenas refletindo sobre a integragéo entre
a programagao e matematica, mas também avaliar se ha espago, na visdo dos
futuros docentes, para uma abordagem construcionista que favoreca a
aprendizagem ativa, critica e interdisciplinar por meio do uso de ferramentas
computacionais como a linguagem de programagdo Python. Com isso, esta
pesquisa evidenciou que os estudantes reconhecem a integragdo da linguagem de
programacao Python como uma ferramenta eficaz para o ensino de estatistica.
Mesmo sem conhecerem diretamente a teoria do construcionismo, demonstram
aderir a seus principios ao buscar uma aprendizagem mais interativa, visual e
significativa. Nesse sentido, observa-se a necessidade de uma formagéo continua
voltada ao uso de tecnologias no contexto educacional, bem como o
aprofundamento em metodologias pedagdgicas, como a proposta de Seymour
Papert, cujos principios dialogam com as percepgdes dos participantes, embora nao
sejam explicitamente conhecidos por eles. Além disso, destaca-se a importancia de
saber utilizar recursos presentes no cotidiano, como as tecnologias digitais, no
processo de ensino-aprendizagem. O uso de ferramentas computacionais, como

Python, revela grande potencial educacional, especialmente no desenvolvimento do



letramento estatistico, ao tornar conceitos abstratos mais acessiveis e

contextualizados.

Palavras-chave: Programacdo; Estatistica; Construcionismo; Educacgao

Matematica; Pensamento Computacional.



ABSTRACT

The growing presence of digital technologies in society has expanded the
pedagogical possibilities in teaching, especially in the context of Mathematics
Education. By relating this integration to the guidelines of the National Common Core
Curriculum (BNCC), which values the development of computational thinking, critical
analysis and problem solving, the use of programming has emerged in education
with the aim of making teaching more contextualized and engaging. With this in mind,
this study seeks to investigate how students with different links to education from the
“Amor Pythonico” project offered by the Federal University of Pernambuco perceive
the use of the Python programming language as a pedagogical resource in the
teaching of mathematics. The research is qualitative in nature and aims to
understand the conception and, among other aspects, whether these students
recognize the possibilities of using Python in the educational context for the
development of constructionist learning in statistics education and whether they can
relate it to the objectives and competences proposed by the BNCC, not only
reflecting on the integration between programming and mathematics, but also
assessing whether there is room, in the vision of future teachers, for a constructionist
approach that favors active, critical and interdisciplinary learning through the use of
computational tools such as the Python programming language. Thus, this research
showed that students recognize the integration of the Python programming language
as an effective tool for teaching statistics. Even without direct knowledge of
constructionism theory, they demonstrate adherence to its principles by seeking more
interactive, visual, and meaningful learning. In this sense, there is a need for
continuous training focused on the use of technologies in the educational context, as
well as a deeper understanding of pedagogical methodologies, such as Seymour
Papert's proposal, whose principles dialogue with the participants' perceptions, even
though they are not explicitly known to them. In addition, it is important to know how
to use everyday resources, such as digital technologies, in the teaching-learning
process. The use of computational tools, such as Python, reveals great educational
potential, especially in the development of statistical literacy, by making abstract

concepts more accessible and contextualized.



Keywords: Programming; Computational Thinking; Constructionism; Mathematics
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1 INTRODUGAO

“Ensinar € um exercicio de imortalidade. De alguma forma

continuamos a viver naqueles cujos olhos aprenderam a ver o

mundo pela magia da nossa palavra [...] "

(Alves, 2000)

O avangco das tecnologias tém modificado profundamente o cenario

educacional, influenciando tanto os métodos de ensino quanto a maneira como o

conhecimento é compartilhado. Essas mudangas também afetam diretamente a
dindmica entre professores e alunos, exigindo novas formas de interagao e atuagao
pedagogica. Diante da necessidade de melhorar os resultados de aprendizagem,

torna-se fundamental que a escola acompanhe as transformagdes tecnoldgicas e se

adapte a essa nova realidade. Permanecer distante dessas mudancgas pode
comprometer o papel da instituigdo no processo educativo atual (FERREIRA, 2014).

Nesse sentido, a utilizagdo de computadores contribui significativamente para

uma melhor compreensao visual e para o aprimoramento do processo de

ensino-aprendizagem, conforme argumentam Maciel et al (2018):

O uso de computador(es) dentro de sala de aula faz parte de uma
estratégia de aproximagdo e desmistificacdo tecnoldgica. Além de
facilitar a visualizacdo de alguns fenbmenos, animagdes, simulagbes
entre outros, o computador também pode ser utilizado como
ferramenta de interagao, principalmente se estiver disponivel para uso
dos alunos. Outro tipo de ferramenta sdo os laboratérios de
informatica, que consiste na concentracdo de um certo numero de
computadores em uma sala e utilizado pelos alunos, regular ou
esporadicamente, para o desenvolvimento ou o aprofundamento de

uma ou varias disciplinas. (MACIEL et al, 2018, p. 4).

Nos ultimos anos, com essa integragdo das tecnologias, especialmente da
programacao, se destacou como uma ferramenta de apoio para tornar o ensino de
conceitos matematicos mais acessivel e interativo para melhor compreensao e

aprendizado de conceitos matematicos, em especial na area de estatistica.
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O Letramento Estatistico, conforme discutido por Gal (2002), vai além da
simples aplicagao de formulas e calculos. Envolve a capacidade critica de interpretar
dados, contextualiza-los em situagcbes do cotidiano e tomar decisdes
fundamentadas. Esse tipo de letramento permite que os individuos analisem
informagbes estatisticas de forma reflexiva, questionem a validade dos dados
apresentados e apliqguem esse conhecimento em contextos reais.

Com isso, a utilizagao da linguagem de programacao, como o Python (Py),
surge como uma das ferramentas pedagogicas capazes de melhorar a
aprendizagem e auxiliar no desenvolvimento de habilidades essenciais como o
pensamento computacional (TC), a resolugdo de problemas reais e a analise critica
de dados, especialmente quando se trata do ensino de Estatistica.

A tecnologia permite uma abordagem mais exploratoria e criativa, em vez de
um aprendizado rigido de regras. O computador, nesse contexto, € visto como uma
ferramenta para fomentar a curiosidade e a descoberta, com a matematica servindo
como um meio para essa exploragdao, como menciona Seymour Papert (1994), um
dos principais defensores da ideia de que a programacado pode transformar o

processo educacional ao criar micromundos:

O problema central para a educagcdo matematica € encontrar meios
para valer-se da vasta experiéncia da crianga em Matematica oral.
Pois os computadores podem fazer isso. O uso mais poderoso feito
para mudar a estrutura epistemoldgica da aprendizagem das criangas
até o momento foi a construcdo de micromundos, nos quais as
criancas exercem atividades matematicas porque o mundo para o qual
elas sentem-se atraidas requer que elas desenvolvam habilidade
matematicas particulares. Simultaneamente, estes mundos combinam
em forma com o estilo oral bem-sucedido da aprendizagem [...]
(PAPERT, 1994, p. 22).

A programacgao, portanto, ndo € apenas uma ferramenta computacional para
fins profissionais na area do mercado de Tecnologia da Informagao (Tl), mas uma
linguagem que ajuda a construgdo do conhecimento matematico, tornando-o mais
aplicavel a realidade do aluno no ambito educacional. A utilizagcdo do Python no
ensino da matematica se insere nesse momento de repensar o papel da matematica

na educagao basica utilizando meios para que consiga satisfazer o nivel de
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aprendizado do aluno, ndo visando apenas o mercado de trabalho, mas para fins de
aprendizado também.

Este novo paradigma educacional ndo se limita ao uso de ferramentas digitais
de maneira superficial, mas visa promover uma imersdo mais profunda dos
estudantes em um ambiente de aprendizagem ativo e interdisciplinar, tal como
defendido por Papert. Ele sustenta que a verdadeira aprendizagem ocorre quando o
estudante € capaz de criar, explorar e experimentar, tornando-se protagonista de seu
proprio processo educacional. Assim, o uso de Python no ensino da matematica nao
apenas facilita o entendimento de conceitos, mas também permite aos alunos uma
forma de aprendizagem mais dinamica, onde a experimentagdo e a construgéo de
solugdes proprias sao fundamentais.

Além disso, o ensino de matematica utilizando programagéao, especialmente
na area de estatistica, alinha-se com a proposta da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) de integrar o desenvolvimento do pensamento computacional e
da andlise critica de informacdes, habilidades essenciais para a formagao. O
complemento da BNCC (2022) ressalta, em uma das explicagdes das competéncias

especificas, o seguinte exemplo de uso:

Construir  conhecimento  usando técnicas e  tecnologias
computacionais, produzindo informacdo e/ou artefatos de forma
criativa, com respeito as questbes legais, que proporcionem
experiéncias para si e os demais.

(BRASIL, 2022, p. 66).

Portanto, a integragdo da linguagem de programagdo Python como
ferramenta de aprendizado de Estatistica exige uma abordagem multidimensional
que integre o conhecimento historico, as tecnologias computacionais e a
contextualizagdo dos conteudos com o cotidiano dos alunos para prepara-los para
um mundo onde o conhecimento técnico, a analise de dados e a criatividade sao
habilidades cada vez mais valorizadas.

O problema norteador da pesquisa que este trabalho busca investigar é:
“‘Quais as percepcoes e aplicagdes dos estudantes que fazem parte do Projeto
‘Amor Pythoénico: Educacao Tecnoldgica Inclusiva’, da Universidade Federal de

Pernambuco (UFPE), sobre o uso da linguagem de programagdo Python como
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ferramenta pedagdgica para o ensino de estatistica na educagao basica, utilizando
principios do construcionismo e das diretrizes da BNCC?”.

A justificativa para essa investigacdo reside na possibilidade de que a
programagao, ao permitir que os alunos criem utilizem a linguagem de programagao
para resolver problemas matematicos e estimular a l6gica matematica, possa tornar
o aprendizado mais interativo e significativo, facilitando a visualizagdo de conceitos
abstratos e estimulando o raciocinio l6gico-matematico, oferecendo uma abordagem
mais inovadora para solugdes de problemas e a interacdo social como fundamentais
para o desenvolvimento cognitivo e do letramento estatistico.

Da concepcgao pessoal, sempre me interessei pela matematica e também em
maneiras pedagogicas que auxiliem os alunos a entender como a matematica € uma
area interessante, possivel de se aprender e que esta presente no nosso cotidiano
até mesmo nas pequenas coisas. Meu interesse no desenvolvimento na area
computacional atrelada a matematica se deu ao longo da minha trajetéria académica
quando observei os alunos durante meu estagio obrigatério nas escolas e os meus
colegas da graduacao apresentavam dificuldades em entender conceitos
matematicos devido a abordagem tradicional e tedrica.

Ao iniciar meus estudos em programagdo na disciplina de Introducdo a
Computacgdo, no curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), no Campus Académico do Agreste (CAA), tive meu primeiro
contato com a linguagem de programagao Python. Essa experiéncia despertou meu
interesse pela area da computacao, levando-me a aprofundar meus estudos de
forma autbnoma, explorando conceitos de programacao de maneira mais ampla.

Com o tempo, percebi o enorme potencial da integragdo entre computagao e
Educagdo Matematica, reconhecendo como essa combinacdo pode tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, dindmico e eficaz. A possibilidade
de aplicar ferramentas computacionais no ensino da matematica despertou em mim
um forte desejo de seguir atuando nessa interse¢ao entre tecnologia e educagao.

Nesta trajetoria, tive a oportunidade de participar do projeto "Amor Pythonico:
Educacdo Tecnoldgica Inclusiva", promovido pela UFPE. Através desse projeto,
pude ampliar meus conhecimentos em programacao e refletir sobre praticas
pedagdgicas inclusivas, voltadas a democratizacdo do acesso a tecnologia e ao
desenvolvimento do pensamento computacional em contextos educacionais

diversos.
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Nesta perspectiva, o objetivo geral deste estudo € investigar as percepgodes e
aplicagbes dos estudantes que fazem parte do Projeto “Amor Pythdnico: Educagao
Tecnoldgica Inclusiva”, da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), sobre o
uso da linguagem de programacao Python como ferramenta pedagogica para o
ensino de estatistica, utilizando principios do construcionismo e das diretrizes da
BNCC.

Sendo os seus objetivos especificos:

e Investigar a integragdo da computagéo no ensino da matematica, com foco na
estatistica, a luz das diretrizes da BNCC (2018 e 2022);

e Relacionar os fundamentos do pensamento computacional com o processo
de ensino-aprendizagem de estatistica no contexto da matematica escolar;

e Analisar e discutir as potencialidades do uso da linguagem de programacgao
Python no ensino de estatistica, considerando sua viabilidade pedagdgica
dentro de uma abordagem construcionista;

e Investigar de que forma o uso de recursos computacionais pode contribuir
para tornar o ensino de estatistica mais interativo, visual e significativo para
os estudantes;

e Compreender as percep¢des dos participantes quanto as possibilidades da
linguagem de programacgé&o Python como recurso acessivel e aplicavel na
construcdo de conhecimentos estatisticos, sob uma perspectiva

construcionista.

Para este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC), a estrutura do mesmo esta
segmentada em segdes para construgdo gradual da compreensdo do tema e da
conduta deste trabalho. A primeira secéo € a introdu¢ao do que sera apresentado
neste trabalho com uma prévia sobre a metodologia, expondo os objetivos gerais e
especificos, além da explicagao sobre a divisdo das secgoes.

Na segunda segdo, sera abordado sobre computacdo e pensamento
computacional para dar inicio ao conhecimento do que é a computagdao e suas
definicdes técnicas e educacionais, do conceito de Pensamento Computacional e a
relagdo da programacao e a légica de programacao com habilidades matematicas e

a importancia de desenvolver essas competéncias desde os anos iniciais.
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Nesta sequéncia da fundamentacéao tedrica, a terceira segao aprofunda sobre
o Construcionismo, detalhando a Teoria de Seymour Papert e a conceituagao do
papel do uso da linguagem de programagao na visao construcionista no contexto
educacional.

Na quarta secédo, sera discutido sobre a Base Nacional Comum Curricular e a
Educacao Matematica, explorando as competéncias gerais e especificas da BNNC
de matematica com énfase em Estatistica e fazendo a interdisciplinaridade com as
tecnologias na Educagao Matematica para que seja possivel entender a relagdo da
BNNC e a computag¢ao quando aliadas.

Dando continuidade, na quinta segéo sera detalhado acerca do Python como
ferramenta pedagdgica, explicando suas caracteristicas, demonstrando algumas
aplicacdes no ensino de Estatistica e exemplos de projetos/atividades educacionais
usando essa linguagem de programacao para melhoria do ensino da area. Além de
fazer a jungao de tudo exposto nas sec¢des anteriores.

Por fim, na sexta e sétima secao sera retratada a metodologia utilizada para o
desenvolvimento desta pesquisa, descrevendo o tipo de pesquisa, os participantes e
os instrumentos de coleta, a analise dos dados obtidos da pesquisa e interpretacoes
das respostas com base nas teorias mencionadas anteriormente ao longo da

fundamentacao tedrica.



21

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 COMPUTACAO E PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Eu s6 uso o raciocinio como anestésico. Mas para a vida sou
diretamente uma perene promessa de entendimento do meu mundo
submerso. Agora que existem computadores para quase todo o tipo
de procura de solugdes intelectuais — volto-me entao para o meu rico
nada interior.

(Lispector, 1978, p. 29)

A tecnologia esta cada vez mais inserida na vida dos estudantes em sala de
aula, pois esta presente na sociedade em quase todas as interagbes que realizam,
tornando uma dependéncia tecnoldgica. Neste sentido, a educagcdo nao poderia
permanecer alheia a essas transformacgdes. O sistema educacional assume, assim,
a responsabilidade de reduzir a distédncia entre os alunos e o mundo digital, mas
com objetivo de incentivar o aluno a buscar e aprender novos conhecimentos.
(ALVES, 2018).

Do mesmo modo, Alves (2025) ressalta a importancia desta integragéo:

As necessidades de integrar as tecnologias as praticas educacionais
na Educagdo Basica s&o multiplas, especialmente diante da
complexidade do sistema educacional brasileiro e suas diversas
variaveis. E essencial que a tecnologia seja utilizada de forma
estratégica, servindo como complemento ao conteldo oferecido em
sala de aula, e ndo como substituicdo das aulas presenciais ou do
papel do professor. (ALVES, 2025, p. 1).

Em complemento, Barros (2019) aponta que:

Desde o inicio dos tempos 0 homem busca maneiras de transmitir seu
conhecimento de maneira mais rapida e precisa, de forma, que possa
facilitar a transmissao e também a recepgao destas informacgodes,

tendo em vista o avancgo da tecnologia, utilizou-se este diferencial para
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também fins educacionais, onde se possibilitou varias novas

modalidades de ensino e experimentos. (BARROS, 2019, p. 2).

Isto €, o uso de tecnologia pode fornecer métodos de amenizar as falhas
durante o ensino-aprendizado do estudante, tornando um aprendizado mais eficaz.
Pois, o auxilio da computagdo permite ensinar de modo mais interativo e mais
detalhadamente. (BARROS, 2019, p.4).

Segundo os fundamentos propostos por Alan Turing (1936), a computagao é
um campo do mundo tecnoldgico e cientifico que vai além de uma simples maquina
digital ou de apenas uma area especifica, ela € um campo multidisciplinar que
engloba diversas areas. Ela envolve o estudo de algoritmos, estruturas de dados,
linguagens de programagao, sistemas operacionais, redes de computadores,
inteligéncia artificial, légica e resolugcdo de problemas através de modelos
computacionais. Além disso, pode ser compreendida como a capacidade de resolver
problemas por meio de processos logicos e algoritmos bem definidos, executados
passo a passo, Seja por uma maquina ou por uma pessoa. Estes conceitos
aproximam-se diretamente na area de matematica, pois também trabalha com
estruturas formais, abstracdes e raciocinio logico.

Nesse sentido, o pensamento computacional pode ser conceituado como a
habilidade de resolver problemas por meio de processos tipicos da computacao,
executados tanto por maquinas quanto por humanos, conforme definido por Wing
(2006).

O pensamento computacional envolve a resolugdo de problemas, a
concegao de sistemas e a compreensao do comportamento humano,
tirando partido dos conceitos que sao fundamentais para a ciéncia
informatica. O pensamento computacional inclui um leque de

ferramentas mentais que reflete a amplitude do ramo das ciéncias
informaticas. (WING, 2006, p.1)

Assim, essa habilidade envolve uma série de competéncias cognitivas, como
a decomposicado de problemas em partes menores, o reconhecimento de padrdes, a
abstracao de informacodes relevantes e a formulacao de algoritmos para a resolugao

de situagcdes-problemas.
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A matematica e a computagdo compartiiham raizes na légica, na analise
simbdlica e na modelagem de dados. Ambas envolvem raciocinio formal,
generalizacao e trabalho com representagdes abstratas. Ao integrar computagao ao
ensino de matematica, o estudante & desafiado a traduzir conceitos numéricos e
estatisticos em comandos, scripts, manipula¢gdes e simula¢des, promovendo uma
compreensao e uma visualizagdo mais profunda do conteudo. (SILVA; MELO;
VERAS, 2024, p.3).

Mais do que apenas programar, o pensamento computacional representa uma
forma estruturada e logica de pensar, que pode ser aplicada em diversas areas do
conhecimento, ndo se limitando ao campo da ciéncia da computacao. Ele permite
abordar situagbes complexas com clareza, encontrar solugdes eficientes e
automatizar processos por meio do uso de ferramentas computacionais (WING,
2006).

Além disso, ao resolver problemas matematicos com apoio da programacéo,
o0 aluno nao apenas ira testar hipoteses e validar resultados, mas também ira
desenvolver autonomia intelectual, senso critico e uma postura investigativa, pois
Papert (1994) defende que o aluno interage e aprende mais quando faz parte da
construgdo do objeto de estudo. Essa abordagem é essencial quando se trata da
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de competéncias da BNCC (2018, 2022),
como a resolugao de problemas e o letramento estatistico.

Dessa forma, o desenvolvimento do pensamento computacional nas praticas
educacionais torna-se fundamental, ao contribuir para a formagao de cidadaos mais
criticos, criativos e preparados para os desafios de um mundo cada vez mais digital
e interconectado. Pois, ao compreender o papel da computagdo na educagao
matematica exige ir além da simples inclusédo de ferramentas em sala de aula.
Trata-se de reconhecer a programag¢ao como uma linguagem que permite o aluno a

construir, testar, errar e construir novos caminhos.

2.2 TEORIA DO CONSTRUCIONISMO

“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria produgdo ou a sua construgdo.”

(Paulo Freire, 1996)
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A Teoria do Construcionismo foi idealizada por Seymour Papert (1994), mas
nao surgiu tao recente e de repente, foi com a sua experiéncia ao lidar com grandes
computadores da sua época e sua visao de que os computadores poderiam nao
serem somente grandes poténcias para conflitos militares, mas para fins
educacionais matematicos (CYSNEIROS, 2008).

Dessa forma, ja se pode perceber que a educagao é impactada por essas
transformacdes, o que inevitavelmente traz consequéncias para os processos de
ensino e aprendizagem. Nessa linha, Cysneiros (2008) destaca que, segundo
Papert, essa mudanga educacional representa uma importante reconfiguragdo no

modo como a matematica é ensinada e aprendida.

Para ele, a mudanca de matematica para educador comegou a
ocorrer no inicio da década de 1960, quando os computadores
mudou seu modo de trabalho. Impressionou-o o fato de certos
problemas abstratos e dificeis de captar terem se tornados
concretos, transparentes, manipulaveis. (CYSNEIROS, 2008, p.
227-231).

Seguindo para o principio da base do Construcionismo, é valioso comegar a
compreender quais estudos e autores do ambito educacional que Papert (1994)
analisou e faz referéncia, na explicacdo e exemplo da Teoria do Construcionismo na
sua obra “A maquina de Crianga: repensando a escola na era da informatica” (1994),
sendo eles: John Dewey; Maria Montessori; Jean Piaget; Paulo Freire; Lev Vygotsky
e entre outros.

Lev Vygotsky (1978) ressalta a importancia do contexto social e das praticas
cotidianas no processo de aprendizagem, ao afirmar que o conhecimento é
construido por meio da interacdo entre os individuos e o ambiente em que estao
inseridos.

A ideia de que a aprendizagem deve ser um processo ativo e construtivo
também é compartilhada por Jean Piaget (1976), que defende a importancia da
experimentagao e da resolugcdo de problemas para o desenvolvimento cognitivo. A
programacgao, ao desafiar os alunos a resolver problemas matematicos por meio de
cédigo e ferramenta computacional, promove uma aprendizagem ativa e engajada, o

que é essencial para a compreensao profunda dos conceitos matematicos.
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Apdés as andlises de Papert (1994) ele se debruga sobre Construcionismo vs

Instrucionismo, teoria de Piaget, e comega a desenvolver uma linguagem de

programacao, conhecida por LOGO, conforme descrito por CYSNEIROS (2008):

Apds conhecer Jean Piaget em Paris e acreditar que as criangas
puderam descobrir as mesmas experiéncias dos adultos com as
novas maquinas do conhecimento, Papert comegou a trabalhar com
sua equipe, numa linguagem de programacgao acessivel a criangas,
tendo resultado na linguagemLogotipo(www.eurologo.org) algo
completamente diferente do que se fazia entdo com informatica na
educacdo. Em poucos anos a linguagem LOGO se deixa por todo o
mundo, contrapondo-se a um modo de uso do computador na escola,
baseada em softwares educativos que replicavam o lugar comum dos
livros didaticos (CYSNEIROS, 2008, p. 227-231).

E também ressaltado por Wisnieski(2022):

Para exemplificar a ideia central do construcionismo, Papert e
pesquisadores do MIT desenvolveram a linguagem de
programagdo LOGO, é a partr desse momento que o
construcionismo ganha seu principal pilar estruturante, ou seja, o
uso do computador para a materializacdo das construcbes
internas do sujeito por meio de um software.(WISNIESKI,2022, p.
6).

Diante disto, o que seria 0 LOGO?. Brasao (2017) explica que:

Logo é uma linguagem de programacdo. Como linguagem de
programacgéo, serve para nos comunicarmos com o computador.
Entretanto, apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para
implementar uma metodologia de ensino baseada no computador
(metodologia Logo) e para explorar aspectos do processo de
aprendizagem. Principalmente este ultimo objetivo — entender o
processo de aprendizagem — faz com que o Logo seja uma linguagem
de programacao bastante simples de ser utilizada e assimilada.
(BRASAO, 2017, p. 5).

A utilizagdo do curso em formato de tartaruga se faz necessario para a
interacdo com o LOGO, podendo ser dividida em quatros pilares, como menciona

Wisnieski (2022):

1-Instrugdo(fundamentacéo): aqui é estabelecido todo o alicerce
tedérico basico sobre um dado assunto, sejam de conceitos ou
exemplos instrucionais, advindos de materiais textuais,
multimidiaticos, dentro do proprio OAe que podem ser
complementados pela oratéria de uma aula expositiva do professor.
2-Construcado (execugdo): € o processo de desenvolvimento da
solugdo pelo aluno de uma dada questdo ou conjunto de
questdes, questbes estas que podem ser apresentadas desde
uma sequéncia de exercicios-desafios até um projeto
interdisciplinar apresentado por uma situagdo problema
solucionado em grupo.
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3-Reflexdo (depuracdo): é o momento de verificar se a solucéo
encontrada foi satisfatoria para vencer o desafio ou problema
proposto.

4-Corregao/otimizagao:aqui ocorrem duas situacoes, a

primeira € a ndo contemplacdo da solugdo do problema proposto de
forma eficaz, o qual acarreta a necessidade de uma maior
maturagdo das ideias e reinicio do ciclo de iteracdo de
aprendizagem a fim de eliminar o erro. A segunda possibilidade
desse pilar é quando ainda que contemplada eficazmente uma
solugdo para o problema proposto, esta solugdo ainda permite
mais otimizagdes para tornar-se mais eficiente, como por exemplo,
pode-se citar um codigo fonte mais enxuto de um programa de
computador sendo construido.(WISNIESKI,2022, p. 10).

Assim, a breve exploracdo sobre a teoria do construcionismo e a pratica
desenvolvida por Seymour Papert com a linguagem LOGO evidencia que o uso de
ferramentas computacionais no contexto educacional é altamente eficaz e pode
trazer diversos beneficios para o processo de ensino-aprendizagem. Quando ha um
planejamento cuidadoso e uma sequéncia bem estruturada de uso dessas
ferramentas, sua aplicagcédo tende a ser mais fluida, acessivel e significativa para os

estudantes.

No que diz respeito ao ensino de estatistica, os fundamentos do
construcionismo podem ser aproveitados para criar ambientes de aprendizagem nos
quais os alunos tenham a oportunidade de experimentar, manipular dados e
construir conhecimentos de forma ativa. O uso de linguagens como Python, nesse
contexto, permite aliar o raciocinio estatistico ao pensamento computacional,
promovendo uma compreensdo mais profunda e engajada dos conceitos

estatisticos.

2.3 ESTATISTICA E TECNOLOGIA NA BNCC

‘A matematica e a estatistica sdo como mapas bem desenhados:
quando temos as dire¢bes corretas, o caminho se torna claro e
intuitivo [..]”

(DALVI, data desconhecida, s.p.)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) propde uma educagao

centrada no desenvolvimento de competéncias e habilidades, com foco na formacéao
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integral do ser humano e na construgdo de uma sociedade mais justa e equitativa.
Seu objetivo é garantir o acesso a uma educacgéo de qualidade e em condigbes de
igualdade, assegurando que todos os estudantes, independentemente de classe
social, género, raga ou cor, tenham acesso a um conjunto comum de aprendizagens
(BRASIL, 2018).

No que diz respeito a area de matematica, a BNCC faz a organizagao da
divisdo de unidades tematicas matematicas da seguinte forma: Numeros; Algebra;
Geometria; Grandezas e medidas; Probabilidade e Estatistica. A unidade tematica
de Probabilidade e Estatistica envolve trabalhar com conceitos, informagdes e
procedimentos que aparecem frequentemente em diversas situacdes-problema do
cotidiano, bem como nas areas cientificas e tecnoldgicas. Sendo essencial que
todos os individuos desenvolvam competéncias para reunir, organizar, representar,
interpretar e analisar dados em diferentes contextos. Isso possibilita a construgao de
julgamentos embasados e a tomada de decisdes conscientes. Inclui-se nesse
processo a capacidade de raciocinar e aplicar conceitos, representagcdes e medidas
estatisticas com o objetivo de descrever, compreender e prever fenédmenos
(BRASIL, 2018).

O letramento estatistico € necessario, pois auxilia na formagao da cidadania
do estudante. Uma vez que ajuda no desenvolvimento de uma analise da realidade,
seja de natureza cientifica, tecnoldgica ou social. Uma vez que o estudante fortalece
a capacidade de coletar, organizar e interpretar dados de forma mais critica e ter um
embasamento mais solido. (LOPES, 2008).

Outrossim, Cazorla e Castro (2007) destaca:

As informagdes estatisticas permeiam o cotidiano dos cidadaos e
muitas acabam influenciando suas decisdes. Contudo, essas
informacbes podem conter armadilhas, que o cidaddo comum néao
consegue perceber e desarmar por ndo possuir conhecimentos
basicos de Estatistica. Nesse sentido, a inclusdo dos conceitos
basicos de Estatistica e Probabilidades no curriculo da Educagao
Basica, através dos Parametros Curriculares Nacionais, possibilita
um grande avango na formagdo para a cidadania. (CAZORLA,;
CASTRO, 2007, p. 1).

Diante disso, ao consultar a BNCC em busca das competéncias e habilidades
relacionadas ao letramento estatistico para a Educacao Fundamental e Média, foram

elaborados os seguintes quadros:



28

Quadro 1 - Letramento estatistico: habilidades e competéncias para o ensino fundamental (anos

iniciais)

Objetos de Conhecimento

Habilidades

Nocéao de acaso

(EFO1MAZ20) Classificar eventos
envolvendo o acaso, tais como “acontecera
com certeza”, “talvez aconteca” e “é
impossivel acontecer”, em situagdes do
cotidiano

Leitura de tabelas e de graficos de colunas
simples

(EFO1MA21) Ler dados expressos em
tabelas e em graficos de colunas simples.

Coleta e organizagao de informacoes

Registros pessoais para comunicacao de
informacoes coletadas

(EFO1MAZ22) Realizar pesquisa, envolvendo
até duas variaveis categoéricas de seu
interesse e universo de até 30 elementos, e
organizar dados por meio de
representagdes pessoais.

Analise da ideia de aleatério em situagdes
do cotidiano

(EFO2MAZ21) Classificar resultados de
eventos cotidianos aleatérios como “pouco

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

Coleta, classificagao e representacao de
dados em tabelas simples e de dupla
entrada e em graficos de colunas

(EFO2MAZ22) Comparar informacgdes de
pesquisas apresentadas por meio de
tabelas de dupla entrada e em graficos de
colunas simples ou barras, para melhor
compreender aspectos da realidade
préxima.

(EFO2MAZ23) Realizar pesquisa em universo
de até 30 elementos, escolhendo até trés
variaveis categoricas de seu interesse,
organizando os dados coletados em listas,
tabelas e gréaficos de colunas simples.

Analise da ideia de acaso em situag¢des do
cotidiano: espago amostra

(EFO3MAZ25) Identificar, em eventos
familiares aleatodrios, todos os resultados
possiveis, estimando os que tém maiores
ou menores chances de ocorréncia

Leitura, interpretacéo e representagao de
dados em tabelas de dupla entrada e
graficos de barras

(EFO3MAZ26) Resolver problemas cujos
dados estao apresentados em tabelas de
dupla entrada, graficos de barras ou de
colunas.

(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
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aspectos da realidade sociocultural
significativos.

Coleta, classificagao e representacao de
dados referentes a variaveis categoricas,
por meio de tabelas e graficos

(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.

Analise de chances de eventos aleatorios

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

Leitura, interpretacéo e representagao de
dados em tabelas de dupla entrada,
graficos de colunas simples e agrupadas,
graficos de barras e colunas e graficos
pictoricos

(EFO4MA27) Analisar dados apresentados
em tabelas simples ou de dupla entrada e
em graficos de colunas ou pictoricos, com
base em informacdes das diferentes areas
do conhecimento, e produzir texto com a
sintese de sua analise

Diferenciagao entre variaveis categoricas e
variaveis numéricas

Coleta, classificacao e representacao de
dados de pesquisa realizada

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

Espacgo amostral: analise de chances de
eventos aleatorios

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

Calculo de probabilidade de eventos
equiprovaveis

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

Leitura, coleta, classificacao interpretacao e
representacao de dados em tabelas de
dupla entrada, grafico de colunas
agrupadas, graficos pictéricos e grafico de
linhas

(EFO5MA24) Interpretar dados estatisticos
apresentados em textos, tabelas e graficos
(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
conclusoes.

(EFO5MAZ25) Realizar pesquisa envolvendo
variaveis categoricas e numéricas,
organizar dados coletados por meio de
tabelas, graficos de colunas, pictéricos e de
linhas, com e sem uso de tecnologias
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digitais, e apresentar texto escrito sobre a
finalidade da pesquisa e a sintese dos
resultados

Fonte: Autora (2025)

Quadro 2 - Letramento estatistico: habilidades e competéncias para o ensino fundamental (anos

finais)

Calculo de probabilidade como a razéo
entre o numero de resultados favoraveis e o
total de resultados possiveis em um espaco
amostral equiprovavel

Calculo de probabilidade por meio de
muitas repeticdes de um experimento
(frequéncias de ocorréncias e probabilidade
frequentista)

(EFO6MAS30) Calcular a probabilidade de
um evento aleatorio, expressando-a por
nuamero racional (forma fracionaria, decimal
e percentual) e comparar esse numero com
a probabilidade obtida por meio de
experimentos sucessivos.

Leitura e interpretagcao de tabelas e graficos
(de colunas ou barras simples ou multiplas)
referentes a variaveis categoricas e
variaveis numéricas

(EFO6MA31) Identificar as variaveis e suas
frequéncias e os elementos constitutivos
(titulo, eixos, legendas, fontes e datas) em
diferentes tipos de gréfico.

(EFOBMAZ32) Interpretar e resolver
situagdes que envolvam dados de
pesquisas sobre contextos

ambientais, sustentabilidade, transito,
consumo responsavel, entre outros,
apresentadas pela midia em tabelas e em
diferentes tipos de graficos e redigir textos
escritos com o objetivo de sintetizar
conclusoes.

Coleta de dados, organizagéo e registro
Construcao de diferentes tipos de graficos
para representa-los e interpretacéo das
informacoes

(EFO6MAS33) Planejar e coletar dados de
pesquisa referente a praticas sociais
escolhidas pelos

alunos e fazer uso de planilhas eletronicas
para registro, representagao e interpretagao
das informagdes, em tabelas, varios tipos
de gréficos e texto.

Diferentes tipos de representacao de
informacoes: graficos e fluxogramas

(EFOBMAZ34) Interpretar e desenvolver
fluxogramas simples, identificando as
relacbes entre os objetos representados
(por exemplo, posi¢ao de cidades
considerando as estradas que as

unem, hierarquia dos funcionarios de uma
empresa etc.).

Experimentos aleatérios: espago amostral e
estimativa de probabilidade por meio de
frequéncia de ocorréncias

(EFO7MA34) Planejar e realizar
experimentos aleatdrios ou simulagdes que
envolvem calculo de probabilidades ou
estimativas por meio de frequéncia de
ocorréncias.




31

Estatistica: média e amplitude de um
conjunto de dados

(EFO7MA35) Compreender, em contextos
significativos, o significado de média
estatistica como indicador da tendéncia de
uma pesquisa, calcular seu valor e
relaciona-lo, intuitivamente, com a
amplitude do conjunto de dados.

Pesquisa amostral e pesquisa censitaria
Planejamento de pesquisa, coleta e
organizacao dos dados, construcdo de
tabelas e graficos e interpretacao das
informacoes

(EFO7MAZ36) Planejar e realizar pesquisa
envolvendo tema da realidade social,
identificando a necessidade de ser
censitaria ou de usar amostra, e interpretar
os dados para comunica-los por

meio de relatorio escrito, tabelas e graficos,
com o apoio de planilhas eletronicas.

Graficos de setores: interpretacéo,
pertinéncia e construcao para representar
conjunto de dados

(EFO7MAZ37) Interpretar e analisar dados
apresentados em grafico de setores
divulgados pela midia e compreender
quando é possivel ou conveniente sua
utilizacao

Principio multiplicativo da contagem

Soma das probabilidades de todos os
elementos de um espago amostral

(EFO8MAZ22) Calcular a probabilidade de
eventos, com base na construcao do
espaco amostral, utilizando o principio
multiplicativo, e reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os elementos do
espaco amostral € igual a 1.

Graficos de barras, colunas, linhas ou
setores e seus elementos constitutivos e
adequacéo para determinado conjunto de
dados

(EFO8MAZ23) Avaliar a adequacao de
diferentes tipos de graficos para representar
um conjunto

de dados de uma pesquisa.

Organizacao dos dados de uma variavel
continua em classes

(EFO8MAZ24) Classificar as frequéncias de
uma variavel continua de uma pesquisa em
classes, de modo que resumam os dados
de maneira adequada para a tomada de
decisdes.

Medidas de tendéncia central e de
dispersao

(EFO8MAZ25) Obter os valores de medidas
de tendéncia central de uma pesquisa
estatistica (média, moda e mediana) com a
compreensdo de seus significados e
relaciona-los com a dispersao de dados,
indicada pela amplitude.

Pesquisas censitaria ou amostral

Planejamento e execugao de pesquisa
amostral

(EFO8MAZ26) Selecionar razdes, de
diferentes naturezas (fisica, ética ou
econdmica), que justificam a realizagdo de
pesquisas amostrais e nao censitarias, e
reconhecer que a selecdo da amostra pode
ser feita de diferentes maneiras (amostra
casual simples, sistematica e

estratificada).
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(EFO8MAZ27) Planejar e executar pesquisa
amostral, selecionando uma técnica de
amostragem adequada, e escrever relatorio
que contenha os graficos apropriados para
representar os conjuntos de dados,
destacando aspectos como as medidas de
tendéncia central, a amplitude

e as conclusoes.

Analise de probabilidade de eventos
aleatorios: eventos dependentes e
independentes

(EFO9MAZ20) Reconhecer, em experimentos
aleatorios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de
sua ocorréncia, nos dois casos.

Analise de graficos divulgados pela midia:
elementos que podem induzir a erros de
leitura ou de interpretacéo

(EFO9MAZ21) Analisar e identificar, em
graficos divulgados pela midia, os
elementos que podem induzir, as vezes
propositadamente, erros de leitura, como
escalas inapropriadas,

legendas ndo explicitadas corretamente,
omissao de informagdes importantes
(fontes e datas), entre outros.

Leitura, interpretacao e representacao de
dados de pesquisa expressos em tabelas
de dupla entrada, graficos de colunas
simples e agrupadas, graficos de barras e
de setores e graficos pictéricos

(EFO9MAZ22) Escolher e construir o grafico
mais adequado (colunas, setores, linhas),
com ou sem uso de planilhas eletrénicas,
para apresentar um determinado conjunto
de dados, destacando aspectos como as
medidas de tendéncia central.

Planejamento e execugao de pesquisa
amostral e apresentacao de relatorio

(EFO9MAZ23) Planejar e executar pesquisa
amostral envolvendo tema da realidade
social e comunicar os resultados por meio
de relatdrio contendo avaliagado de medidas
de tendéncia central e da amplitude, tabelas
e graficos adequados, construidos com o
apoio de planilhas eletrbnicas.

Fonte: Autora (2025)

Nos Quadros 1 e 2, é possivel perceber a trajetoria delineada para o ensino

de Estatistica ao longo da Educagdo Basica. Essa trajetéria tem inicio com a

introducado de nocdes de acaso e situagdes extraidas do cotidiano dos estudantes, o

que pode ser relacionado a teoria de Piaget, segundo a qual a aprendizagem ocorre

de forma mais significativa por meio da interagdo com o ambiente em que o aluno

esta inserido. Gradualmente, essa base vai se consolidando, permitindo que os

estudantes avancem para habilidades mais complexas, como a analise, o

planejamento e a organizagcdo de dados em diferentes tipos de graficos, como de

barras, colunas e linhas, entre outros.
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Essa abordagem reforga a importancia de incluir a Estatistica no curriculo

desde os primeiros anos escolares. Conforme aponta Gabbi et al (2013):

Perante a sua relevancia na vida dos cidadaos, entendemos que a
Estatistica deve fazer parte do curriculo de Matematica desde os
primeiros anos de escolarizagdo, tendo em vista que os sujeitos
poderao utilizar com maior clareza, no cotidiano, aquilo que os foi
possibilitado no periodo de formacao. Porém, nio basta utilizar estes
conceitos de forma mecanica e alienada, € importante que professor e
alunos se apropriem do processo historico e cultural que motivou a
necessidade do seu surgimento, bem como tenham condi¢gdes de
analisar os dados organizados e apresentados diariamente,
interpretando-os criticamente. (GABBI et al, 2013, p.3).

Quadro 3 - Letramento estatistico: habilidades para o ensino médio

Habilidades

(EM13MAT102) Analisar tabelas, graficos e amostras de pesquisas estatisticas
apresentadas em relatérios divulgados por diferentes meios de comunicacéo,
identificando, quando for o caso, inadequacgbes que possam induzir a erros de
interpretagcdo, como escalas e amostras ndo apropriadas.

(EM13MAT202) Planejar e executar pesquisa amostral sobre questdes relevantes, usando
dados coletados diretamente ou em diferentes fontes, e comunicar os resultados por meio
de relatdrio contendo graficos e interpretacao das medidas de tendéncia central e das
medidas de dispersédo (amplitude e desvio padréo), utilizando ou n&o recursos
tecnoldgicos

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos
ordenaveis ou nao de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,
recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.

(EM13MAT311) Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatérios,
realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que
envolvem o calculo da probabilidade.

(EM13MAT106) Identificar situacdes da vida cotidiana nas quais seja necessario fazer
escolhas levando-se em conta os riscos probabilisticos (usar este ou aquele método
contraceptivo, optar por um tratamento médico em detrimento de outro etc.).

(EM13MAT312) Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidade
de eventos em experimentos aleatérios sucessivos.

(EM13MAT316) Resolver e elaborar problemas, em diferentes contextos, que envolvem
célculo e interpretacdo das medidas de tendéncia central (média, moda, mediana) e das
medidas de dispersédo (amplitude, varidncia e desvio padrao).

(EM13MAT406) Construir e interpretar tabelas e graficos de frequéncias com base
em dados obtidos em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de
softwares que inter-relacionem estatistica, geometria e algebra.

(EM13MAT407) Interpretar e comparar conjuntos de dados estatisticos por meio de
diferentes diagramas e graficos (histograma, de caixa (box-plot), de ramos e folhas, entre
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outros), reconhecendo os mais eficientes para sua analise

(EM13MAT511) Reconhecer a existéncia de diferentes tipos de espacos amostrais,
discretos ou ndo, e de eventos, equiprovaveis ou ndo, e investigar implicagdes no calculo
de probabilidades.

Fonte: Autora (2025)

Ja no Quadro 3, que apresenta as habilidades previstas na BNCC para o
ensino da Estatistica no Ensino Médio, € notério o aprofundamento das praticas
pedagogicas. Nesse estagio, o estudante é colocado em uma posigdo mais
autbnoma, sendo incentivado a construir, identificar, interpretar e manipular dados de
forma critica e consciente, ampliando sua capacidade de analise e tomada de
decisdo com base em informagdes estatisticas.

No contexto do ensino estatistico, a BNCC (2018) também insere a
concepgao do uso de ferramentas tecnoldgicas para ensino:

Merece destaque o uso de tecnologias — como calculadoras, para
avaliar e comparar resultados, e planilhas eletronicas, que ajudam na

construgao de graficos e nos calculos das medidas de tendéncia
central. (BRASIL, 2018, p. 274).

Ademais, Giordano (2016) argumenta que:

Os alunos devem ser devidamente estimulados a investigacao, de
modo a ler e escrever textos estatisticos, argumentar, interpretar e
analisar, mais do que calcular e desenhar. Os recursos tecnolégicos
disponiveis devem ser mobilizados e as avaliagbes devem ser
orientadas para o cumprimento de metas previamente estabelecidas,
de forma aberta e transparente, € nao para a mera correcao de
resultados quantitativos obtidos por calculos e aplicagao de formulas.
(GIORDANO, 2016, p. 27).

Em consonadncia com essas concepgdes, o complemento da BNCC,
homologado em 2022, incorpora a Computagcdo como elemento fundamental na
educacgao ao destacar que "a Computacio permite explorar e vivenciar experiéncias,
sempre movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares" (BRASIL,
2022, p. 1).

Dentre os eixos, objetivos de aprendizagem e exemplos descritos no

complemento da BNCC, podemos destacar as seguintes habilidades:

Quadro 4 - Habilidades do eixo de Computagéo

Habilidades
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(EF02COO01) Criar e comparar modelos (representac¢des) de objetos, identificando padrdes
e atributos essenciais.

(EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples com condigéo (iteragbes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboragéo.

(EFO3COO03) Aplicar a estratégia de decomposigao para resolver problemas complexos,
dividindo esse problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.

(EF04COQ03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas (iteragbes
definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboracéao.

(EFO5C0O01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma organizagado na qual ha um numero variavel de
itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacoes.

(EF06CO01) Classificar informagdes, agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando
cada coleg¢do a um ‘tipo de dados’

(EFO6CO02) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de
selecdo usando uma linguagem de programacéo.

(EM13C0O12) Produzir, analisar, gerir e compartilhar informagdes a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados.

(EM13C0O13) Analisar e utilizar as diferentes formas de representagéo e consulta a dados
em formato digital para pesquisas cientificas.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situagoes didaticas para se expressar
em diferentes formatos digitais.

(EF04COO07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

Fonte: Autora (2025)

O Quadro 4 apresenta algumas das habilidades previstas no documento
curricular de Computagcdo que podem ser integradas e desenvolvidas durante o
ensino de Estatistica, por meio do uso de linguagens de programacdo. Essas
linguagens, consideradas ferramentas computacionais, contribuem
significativamente para a realizacdo das competéncias propostas na unidade
curricular de Estatistica, ao mesmo tempo em que atendem as exigéncias da area

de Computagdo. Além disso, essa abordagem esta alinhada com os principios da
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teoria do construcionismo, que valoriza a aprendizagem ativa por meio da

constru¢do do conhecimento.

2.4 PYTHON COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA ENSINO DE
ESTATISTICA

“O espaco entre a teoria e a pratica ndo é tao grande como é, a teoria
na pratica.”

Autor desconhecido

De acordo com a documentagdao oficial do Python, a linguagem de
programacao Python surgiu em 1990 e foi criada pelo holandes Guido Van Rossum
com o objetivo de uma linguagem intuitiva, pois na época o criador tinha a
concepgao que alguns softwares feitos em outras linguagens eram complexos para
se manter. Assim, a Python Software Foundation explica a estruturagdo do Python
da seguinte forma:

Python é uma linguagem de programagdo interpretada,
interativa e orientada a objetos. Ela incorpora mddulos,
excecgdes, tipagem dindmica, tipos de dados dinamicos de alto
nivel e classes. Suporta multiplos paradigmas de programagao
além da programacgdo orientada a objetos, como a
programacao procedural e funcional (PYTHON SOFTWARE
FOUNDATION, 2022).

Atualmente, a linguagem Python é uma das linguagens mais populares e
que também se encontra em grande ascensao ao redor do mundo, pois esta sendo
muito utilizada quando se trata de Inteligéncia Artificial (IA), Automacéao, Analise e
Visualizacdo de dados na Estatistica. Conforme os dados apresentados do Stack
Overflow Trends (2024), comunidade para os programadores, que realiza a pesquisa
com os seus com milhares de usuarios desenvolvedores, e feita anualmente para
acompanhar a evolugdo do mercado de tecnologia com base nas respostas dos

participantes da plataforma:

Grafico 1 — Evolugao da popularidade das linguagens de programagao



18.00% =

16.00% —

14.00% —

12.00% -

10.00%

Hi=va
c
| Laag
M oython
M vb.net
M j=vascript
assembly
M ohp
perl

ruby

37

W swift

B objective-c

A e

——

0.00% === ; = =
2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024

% of Stack Overflow questions that month

Year
Fonte: Stack Overflow (2024)

Desse modo, a linguagem de programagado Python € uma linguagem
acessivel para fazer a jungdo de programagao no cenario educacional, pois a sua
sintaxe é facil de se aprender e tem uma comunidade de usuarios bastante ativa
para ajudar em duvidas e erros. Além do mais, o Python tem um poema, conhecido
por Zen of Python, com uma colecdo de 19 principios para escrever codigos de
forma mais limpa, sustentando ainda mais esse foco de nao ter estruturas

complexas, sendo algumas delas:

Bonito é melhor que feio.
Explicito € melhor que implicito.
Simples é melhor que complexo.

[...]
(Python Software Foundation, 2022)

Seguindo esse viés, se torna ainda mais interessante para os estudantes que
estdo aprendendo, pois a sua legibilidade e facilidade de uso permitem que o foco
do aluno esteja mais voltado a resolugdo de problema e de tornar a matematica mais
compreensivel do que a memorizagdo de uma sintaxe mais complexa ou de ter o
ensino de matematica de forma bastante abstrata.

Além disso, existem ferramentas que facilitam a disponibilidade de
instrumentos para escrever o cédigo, como por exemplo a utilizagdo do Google
Colaboratory (Google Colab) no qual é possivel escrever o cédigo pelo proprio

celular usando o navegador sem a necessidade de baixar um software para isso,
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sendo também gratuito com facilidade em compartilhar exercicios para que seja
trabalhado em equipe quando necessario e de ter bibliotecas pré-instaladas.

Dentre esses aspectos citados sobre Py, é importante destacar justamente a
presenca dessas bibliotecas em Python, como Pandas, Matplotlib, Seaborn,
Pingouin e dentre outras, que tornam mais relevante a utilizagdo dessa linguagem
de programacao especifica para o ensino de estatistica. Pois, com estas bibliotecas
€ possivel organizar, visualizar e interpretar dados estatisticos em conjuntos de
dados reais para tornar interessante durante o processo de aprendizado dos alunos,
sendo alinhado com as competéncias da BNCC e com uma abordagem
construcionista ao permitir deixar mais perceptivel e de forma mais engajadora no
ensino-aprendizagem na Educagao Matematica.

A seguir, apresentam-se algumas demonstra¢des praticas da utilizagdo do
Python sem e com o uso dessas bibliotecas, com o objetivo de proporcionar uma
compreensao e visualizagdo mais aprofundada sobre o propdsito, e a aplicagao de
cada uma delas. Essas demonstracdes evidenciam como essas ferramentas sao
essenciais para tornar o ensino de estatistica mais acessivel e didatico, facilitando o

aprendizado dos conceitos fundamentais.

Figura 1 - Calculo da média

notal = float(input("Digite a primeira nota (@ a 18): ™))
nota2 = float(input("Digite a segunda nota (8 a 18): "))
nota3d = fleat(input("Digite a terceira nota (@ a 18): ™))
media = (notal + nota2 + nota3) / 3

print(f"A média das notas é: {media:.2f}")

if media »= 6:

print("Vocé foi aprovado!™)
else:

print("Vocé foi reprovado!™)
Digite a primeira nota (8 a 18): 8
Digite a2 segunda nota (8 a 18): 7
Digite a terceira nota (@ a 18): 9

A média das notas &: 8.8@
Vocé foi aprovado!

Fonte: Autora (2025)

Na Figura 1, é exibido o cédigo utilizado para calcular a média, juntamente
com o resultado obtido. Observa-se que nao foi empregada nenhuma biblioteca
externa para esse calculo; ao contrario, o cédigo foi escrito de forma simples,

utilizando apenas recursos basicos do Python. Esse exemplo destaca o uso do
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pensamento computacional para implementar manualmente o calculo da média,
seguindo uma estrutura de condicdo, no qual os alunos podem testar diversos
valores de entrada para validagao do resultado, deixando o letramento estatistico

mais interativo.

Figura 2 - Dados de altura e quantidade de alunos

import matplotlib.pyplot as plt

# Dados para o grafico
alturas = ["1.80°, "1.68°, "1.65°, '1.55°]
alunos = [18, 24, 36, 18]

# Criando o grafico de barras
plt.bar(alturas, alunos)

# Adicionando titulo e rdtulos aos eixos
plt.title( 'Exemplo de Grifico de Barras')
plt.xlabel( "Alturas(metros) ")

plt.ylabel( "'Quantidade de alunos"’)

# Exibindo o gridfico
plt.show()

Fonte: Autora (2025)

Grafico 2 - Demonstragao do grafico construido

Exemplo de Grafico de Barras

[l hJ M
wun =] [}
1 1 1

Quantidade de alunos

=
=]
i

1.80 1.60 1.65 1.55
Alturas(metros)

Fonte: Autora (2025)
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Na figura 2, € demonstrado o cddigo utilizado para a ordenacéo dos dados,
separando as variaveis para armazenamento de dados e a construgao do grafico de
acordo com os dados inseridos, utilizando a biblioteca pré-instalada matplotlib que
permite criar graficos em Py.

Ja no Grafico 2, mostra o resultado obtido apés o desenvolvimento do
algoritmo, onde pode-se analisar os dados estatisticos referente a altura dos alunos
podendo ser utilizado em diversos contextos do letramento estatistico previsto na

BNCC (2018), dentre as seguintes competéncias e habilidades, dentre elas:

(EFO6MA361) Identificar as variaveis e suas frequéncias e os
elementos constitutivos (titulo, eixos, legendas, fontes e datas)
em diferentes tipos de graficos.

(EFO6MA32) Compreender, em contextos significativos, o
significado de média estatistica como indicador da tendéncia
de uma pesquisa, calcular seu valor e relaciona-lo,
intuitivamente, com a amplitude do conjunto de dados.
(EFO8MAZ24) Classificar as frequéncias de uma variavel
continua de uma pesquisa em classes, de modo que resumem
os dados de maneira adequada para a tomada de decisoées.
(BRASIL, 2018).

Existem possibilidades de usar também base de dados disponiveis
publicamente na internet para que os alunos possam utilizar diversos dados do
cotidiano, seja em relagdo a dados que mostram a quantidade de horas em média
que uma pessoa ou um grupo amostral utilizam o telefone, porcentagem de
descontos de produtos e até mesmo de fazer célculos sobre o tempo gasto dos
estudantes com transporte até a escola. Além destes exemplos simples do cotidiano,
os alunos podem trabalhar com base em banco de dados que utiliza dados reais
para pesquisa, e contribuir de forma significativa enquanto aprende sobre estatistica.

A utilizacdo de dados reais no ensino de estatistica tem se mostrado uma
estratégia eficaz para promover aprendizagens mais significativas e
contextualizadas. Ao integrar ferramentas computacionais como Python e
plataformas de dados abertos, como o Kaggle, é possivel aproximar os conteudos
estatisticos da realidade dos estudantes, desenvolvendo competéncias como o
pensamento critico, a analise de evidéncias e a interpretacdo de informacgdes
numéricas (SANTOS; SILVA; LIMA, 2025).

Conforme dito por Santos et al (2025):
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A experiéncia de ministrar a disciplina com o uso da plataforma
Kaggle, que disponibiliza bases publicas voltadas a analise de
dados, revelou-se altamente enriquecedora. Um dos principais
motivadores para sua inclusdo na disciplina de Introdugdo a
Computacdo foi o fato de o Kaggle oferecer um ambiente
online pratico, acessivel de qualquer notebook com internet e
sem necessidade de instalagbes. Essa caracteristica facilita
seu uso em contextos educacionais diversos, ampliando seu
potencial pedagdgico. (SANTOS; SILVA; LIMA, 2025, p.7).

Segundo este estudo recente de Santos et al (2025), o uso de projetos
baseados em dados auténticos favorece o engajamento discente, a compreenséao de
conceitos estatisticos aplicados e a articulacdo entre teoria e pratica, especialmente
na formacéo inicial de professores. Por exemplo, durante as aulas, pode-se utilizar
base de dados para coletar informagdes amostrais sobre uma determinada doenca e
seu crescimento em uma area especifica, filtrando variaveis como género, idade e
sintomas apresentados. Esses dados podem ser organizados em tabelas ou graficos
para posterior discussdo e analise, o que contribui para uma aprendizagem mais
ativa, investigativa e alinhada as demandas contemporédneas da educacao
matematica.

Assim, a utilizagdo do Python como ferramenta pedagdgica para o
aprendizado de estatistica, conforme os principios de Papert, ao se relacionar como
o exemplo do LOGO, traz para a sala de aula uma metodologia mais inovadora que
atraem e facilitam os estudos dos estudantes. Além de abordar as habilidades e
competéncias previstas na BNCC (2018, 2022) no letramento estatistico e no

desenvolvimento computacional.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este trabalho fundamenta-se em uma abordagem qualitativa, de carater
exploratério, com o propdsito de investigar as possiveis interconexdes entre 0 uso
da linguagem de programacao Python e o ensino de Estatistica, a partir dos
principios da Teoria do Construcionismo. Essa teoria, proposta por Seymour Papert,
valoriza a aprendizagem ativa, centrada no estudante, e a constru¢do do
conhecimento por meio da experimentacdo e da resolugcdo de problemas reais. A
escolha por uma abordagem qualitativa justifica-se pela intengédo de compreender a
percepcao e a experiéncia dos participantes de forma aprofundada, considerando o
contexto em que estao inseridos.

Apoés a definicdo da metodologia de pesquisa, sdo delineadas as etapas que
orientardo a construgdo dos métodos e dos instrumentos utilizados para o
desenvolvimento do estudo. Isso inclui a elaboragcdo do questionario, a definicdo da
amostra, a aplicagao do instrumento de coleta de dados e, posteriormente, a analise
dos resultados obtidos. A analise sera conduzida com base nos dados qualitativos
gerados, buscando identificar padrées, interpretacdes e significados atribuidos pelos
participantes em relacdo a utilizagdo da linguagem Python no processo de
ensino-aprendizagem da Estatistica.

O conceito sobre pesquisa qualitativa € discutido por Lunetta et al. (2024):

A pesquisa qualitativa é uma abordagem fundamental na
investigacao cientifica, que se baseia na compreensdo
aprofundada e na interpretacdo dos fendbmenos estudados.
Diferentemente da pesquisa quantitativa, que se concentra
na mensuragdo e na analise estatistica dos dados, a
pesquisa qualitativa busca explorar a complexidade e a
rigueza dos contextos sociais, culturais e individuais.
(LUNETTA et al., 2024, p. 3)

Além de ter a abordagem exploratéria, conforme definicdo descrita por

Piovesan e Temporini (1995):

[...] a pesquisa exploratoria, ou estudo exploratério, tem por
objetivo conhecer a variavel de estudo tal como se apresenta,
seu significado e o contexto onde ela se insere. Pressupbe-se

que o comportamento humano € melhor compreendido no
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contexto social onde ocorre. Nessa concepgao, esse estudo
tem um sentido geral diverso do aplicado a maioria dos
estudos: é realizado durante a fase de planejamento da
pesquisa, como se uma sub pesquisa fosse e se destina a
obter informagao do Universo de Respostas de modo a refletir
verdadeiramente as caracteristicas da realidade. (PIOVESAN
E TEMPORINI, 1995, p. 321)

Assim, a partir dessas abordagens, sera possivel encontrar respostas para a
pergunta orientadora desta pesquisa: Quais as percepg¢bes e aplicagbes dos
estudantes que fazem parte do Projeto ‘Amor Pythénico: Educagado Tecnoldgica
Inclusiva’, da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), sobre o uso da
linguagem de programagdo Python como ferramenta pedagobgica para o ensino de
estatistica na educagéo basica, utilizando principios do construcionismo?

A proposta central desta investigacao é analisar de que forma a utilizacao da
linguagem de programacéo Python, aplicada como ferramenta pedagogica no ensino
de Estatistica, pode contribuir para tornar o processo de aprendizagem menos
abstrato, mais interativo e significativo para os estudantes. A escolha por essa
linguagem se deve a sua versatilidade, simplicidade sintatica e ampla aplicagao
pratica, o que favorece a visualizacdo de dados e a experimentagdao de conceitos
estatisticos de forma dindmica. A pesquisa esta alinhada as competéncias gerais e
especificas previstas na Base Nacional Comum Curricular, especialmente no que se
refere ao uso de tecnologias digitais e ao desenvolvimento do pensamento ldgico,
critico e criativo. Além disso, busca compreender a percepg¢ao dos estudantes
quanto a integragcdo dessa abordagem com os principios do Construcionismo, que
valoriza a aprendizagem ativa, baseada na constru¢ao do conhecimento por meio da
experimentagao, do erro e da resolugédo de problemas reais.

A amostra desta pesquisa foi composta por estudantes participantes do
Projeto de Extensao intitulado “Amor Pythénico: Educagdo Tecnoldgica Inclusiva”,
desenvolvido e ofertado pela Universidade Federal de Pernambuco. O projeto foi
idealizado e desenvolvido pelo Professor Dr. Marcilio Ferreira, na UFPE - Campus
do Agreste, com o objetivo principal de promover a inclusdo digital e estimular o
desenvolvimento do raciocinio légico por meio do ensino da linguagem de

programacgao Python. A iniciativa foca em praticas pedagodgicas inovadoras e
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acessiveis, voltadas a formacao de futuros docentes, destacando a relevancia da
computacdo na educagao.

Os participantes da amostra estdo diretamente envolvidos nas atividades do
projeto, o que possibilita uma analise mais aprofundada sobre os efeitos do uso da
linguagem Python como recurso no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente no contexto da Estatistica e da inclusdo tecnoldgica.

O instrumento de coleta de dados consistiu em um formulario online,
elaborado especificamente para esta pesquisa, contendo questdes distribuidas entre
perguntas objetivas (de assinalar) e subjetivas (discursivas), que permitiam
respostas abertas e reflexivas, quanto perguntas de multipla escolha, que facilitam a
analise quantitativa dos dados.

As questdes foram organizadas em sete blocos principais: (1) identificagao
dos participantes, (2) perfil sociotecnolégico, (3) experiéncias prévias com
programagao e da abordagem construcionista, (4) percep¢des do conceito de
computacdo, pensamento computacional, da relagdo entre programacgao e o ensino
de estatistica e de experiéncia dessa integracdo de programacgao, usando Py, e da
estatistica, (5) percepgdes sobre o uso do Python no ensino de Estatistica sob a
perspectiva construcionista, (6) compreensdao e articulagdo dos conteudos
estatisticos com os objetivos de aprendizagem previstos na BNCC , e (7)
experiéncia vivenciada no projeto e a concepgédo desenvolvida sobre o uso do
Python no letramento estatistico a partir da participagéo na iniciativa.

Para ampliar o alcance e facilitar o acesso dos participantes, o questionario
foi disponibilizado eletronicamente, por meio da plataforma Google Forms, entre os
dias 22 e 29 de julho de 2025, sendo direcionado exclusivamente aos integrantes do
projeto “Amor Pythonico”. O link do formulario foi compartilhado em dois canais
principais de comunicagao da turma vinculada ao projeto: o mural da sala de aula
virtual no Google Classroom e o grupo de WhatsApp dos discentes da Universidade
Federal de Pernambuco. Essa estratégia teve como objetivo garantir maior

visibilidade a pesquisa e incentivar a participacao voluntaria dos estudantes.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo, apresenta-se a analise qualitativa e quantitativa das respostas
obtidas por meio do instrumento de pesquisa aplicado junto aos participantes do
projeto “Amor Pythénico: Educacdo Tecnoldgica e Inclusiva”, promovido pela
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). A pesquisa teve como propésito
investigar as percepgdes dos participantes sobre o uso da linguagem de
programacgao Python como ferramenta pedagodgica no ensino de Estatistica, com
base na abordagem construcionista e alinhada as diretrizes da BNCC.

A proposta central da investigacao foi examinar de que forma os participantes
compreendem e avaliam a integracdo do Python no ensino de conteudos
estatisticos, especialmente dentro do contexto da Matematica, considerando o
potencial dessa linguagem enquanto recurso acessivel, interativo e promotor da
construcao ativa do conhecimento.

Além disso, buscou-se analisar as possibilidades concretas de aplicacdo do
Python no processo de ensino e aprendizagem, conforme apontado pelos discentes
envolvidos no projeto, levando em conta tanto a viabilidade técnica e pedagdgica
quanto os beneficios percebidos em termos de engajamento, compreensao dos
conteudos estatisticos e desenvolvimento do pensamento computacional.

Ao final do periodo de aplicacado, foram obtidas oito respostas validas, que
serviram como base para as analises desenvolvidas a seguir. E os dados coletados,
permitiram identificar elementos significativos quanto a receptividade dos
participantes a proposta pedagdgica baseada no uso do Python, além de revelarem
insights importantes sobre os desafios, facilidades, motivacbes e sugestdes
relacionadas ao uso dessa linguagem como instrumento de mediacéo no ensino de
Estatistica, contribuindo para uma reflexdo critica sobre sua insergdao no curriculo
escolar, especialmente em contextos de inclusao digital e tecnoldgica.

No primeiro eixo, a pergunta inicial buscou identificar o curso em que os
participantes estdo atualmente matriculados, com o objetivo de investigar quantos
deles sdo futuros docentes de Matematica. Conforme evidenciado no Grafico 3,
todos os oito participantes pertencem ao curso de Licenciatura em Matematica,
evidenciando o alinhamento da amostra com o objetivo da pesquisa voltado a

formacao de futuros docentes da area.
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Grafico 3 - Curso que o participante esta matriculado

Curso que esta matriculada(o) atualmente:

8 respostas

@ Licenciatura em Matematica
@ Licenciatura em Fisica
Licenciatura em Quimica

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
A segunda pergunta teve como objetivo confirmar se os participantes fazem
ou ja fizeram parte do projeto “Amor Pythonico: Educagao Tecnoldgica e Inclusiva”, a
fim de garantir que as respostas analisadas fossem de pessoas com vivéncia direta
na proposta pedagodgica investigada. Todos os participantes confirmaram sua
participacado no projeto.

Grafico 4 — Participagéo no Projeto "Amor Pythénico"

Vocé confirma que faz parte ou fez parte como aluna(o) do Projeto "Amor Pythonico: Educagdo
Tecnologica Inclusiva" oferecido pela Universidade Federal de Pernambuco?

8 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
Em sequéncia, Eixo 2, foram elaboradas perguntas com o objetivo de

identificar o perfil sociotecnolégico dos participantes, considerando aspectos
relacionados ao acesso e uso de recursos digitais. A primeira questao deste bloco
foi: “Vocé tem acesso regular a internet atualmente?”. Conforme apresentado no
Grafico 5, todos os participantes afirmaram possuir acesso regular a internet, o que
€ um indicativo relevante para a viabilidade da proposta pedagodgica baseada em

ferramentas digitais como o Python.
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Grafico 5 - Acesso regular a internet pelos participantes atualmente

Vocé tem acesso regular a internet atualmente?
8 respostas

® Sim
® Nao

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
Na segunda questdo do Eixo 2, foi questionado “Vocé teve acesso a recursos

tecnolégicos (como computador, celular, internet) ao longo da sua trajetéria
escolar?”. Essa questao teve como objetivo compreender a familiaridade prévia dos
participantes com recursos digitais, a fim de refletir sobre a possibilidade de
integracdo da computagdo no ensino, considerando que essa integragao exige, por
parte dos estudantes, ao menos um contato prévio com essas tecnologias ao longo
de sua formagado. Conforme apresentado no Grafico 6, seis participantes (75%)
informaram que tiveram acesso a esses recursos ao longo de sua trajetéria escolar,
enquanto dois participantes (25%) responderam que tiveram acesso apenas
parcialmente.

Grafico 6 - Acesso regular a internet pelos participantes durante a trajetéria académica

Vocé teve acesso a recursos tecnoldgicos (como computador, celular, internet) ao longo da sua
trajetéria escolar?

8 respostas

® Sim
® N:zo

Parcialmente

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
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Na terceira pergunta do Eixo 2, os participantes foram convidados a realizar
uma autoavaliagdo quanto a sua familiaridade com o uso de tecnologias digitais. O
objetivo desta questao foi compreender como os proprios estudantes percebem seu
nivel de familiaridade com esses recursos, aspecto importante para refletir sobre o
potencial de insercdo de tecnologias, como o Python, no processo de
ensino-aprendizagem para o letramento estatistico.

De acordo com os dados apresentados no Grafico 7, trés participantes
(37,5%) se autoavaliaram com familiaridade muito alta, trés (37,5%) como

moderada, um (12,5%) como alta, e um (12,5%) como baixa.

Grafico 7 - Autoavaliagdo da familiaridade com tecnologias digitais

Avalie sua familiaridade com o uso de tecnologias digitais:

8 respostas

@® Nenhuma

@® Baixa
Moderada

@ Alta

@ Muito Alta

Fonte: Dados da pesquisa (2025)
Esses resultados revelam uma diversidade de niveis de confianga no uso de

tecnologias, mas que 75% dos participantes percebem-se com familiaridade
moderada ou muito alta no uso de tecnologias digitais, indicando um cenario
favoravel a introdugéo de ferramentas computacionais no contexto educacional.

Pois, é importante destacar que a presenca da tecnologia no cotidiano escolar
nao garante, por si so, sua utilizagdo pedagdgica de forma eficaz. Como aponta
Barros (2018), apesar das novas tecnologias estarem amplamente presentes na vida
de alunos e professores, isso ndo assegura um uso apropriado no ambiente
educacional, pois existem alguns impasses como as dificuldades de atualizagdes e
de uma formacgao para o uso de ferramentas computacionais pelos docentes.

Essa reflexdo ressalta a importancia de o docente desenvolver familiaridade
com as ferramentas computacionais, pois quanto maior o dominio sobre 0s recursos
utilizados, maiores sdo as possibilidades de aplica-los de forma intencional e

pedagogica. Esse preparo contribui diretamente para a qualificagdo do processo de
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ensino, favorecendo praticas mais interativas, contextualizadas e alinhadas as
demandas contemporaneas da educagao.

Em seguida, na quarta questdo, foi proposto o seguinte questionamento:
“‘Quais ferramentas ou tecnologias vocé ja utilizou em atividades de
ensino/aprendizagem?”, com o objetivo de identificar as ferramentas computacionais
previamente utilizadas pelos participantes. Entre as respostas, a linguagem de
programacgao Python foi citada por sete dos oito respondentes, representando 87,5%
do total, conforme mostra o grafico 8. Esse dado evidencia um alto indice de
familiaridade dos participantes com a linguagem, o que é relevante para a
continuidade da pesquisa, uma vez que permite analisar as percepgcdes e
experiéncias de individuos que ja tiveram contato prévio com o Python no contexto

educacional.
Grafico 8 - Ferramentas e/ou Tecnologias que os participantes utilizaram durante o

ensino-aprendizagem

Quais ferramentas ou tecnologias vocé ja utilizou em atividades de ensino/aprendizagem?

8 respostas

Google Classroom 7 (87,5%)

Moodle
Google Forms 8 (100%)
Python (linguagem de program... 7 (87,5%)

R (linguagem de programagao) 1(12,5%)

Scratch —1(12,5%)
Excel
Geogebra 7 (87,5%)

0 2 4 6 8

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Ja na ultima questao do Eixo 2, os participantes foram convidados a explicar
0 que despertou o interesse em participar do projeto como alunos. O objetivo dessa
pergunta foi identificar as motivagdes que levaram os participantes a se engajar com
a linguagem Python como ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem, em especial no ensino de Estatistica. A intencdo foi
compreender quais fatores poderiam atuar como gatilhos para despertar o interesse
pelo uso da programagao no contexto educacional matematico. Entre as respostas,
o participante 3 destacou: “A necessidade de aprender a utilizar tecnologias digitais”,

enquanto o participante 2 relatou que seu interesse surgiu da vontade de “buscar
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meios para potencializar minha pratica docente”. Essas respostas indicam que a
busca por inovagdo pedagogica e o dominio de recursos tecnoldgicos sao
motivagdes centrais para os envolvidos no projeto.

O Eixo 3 da pesquisa aborda as percepgdes e experiéncias dos participantes
em relagdo a programacéo e a abordagem construcionista. Na questéo inicial deste
eixo, foi perguntado: 'Vocé ja teve contato com atividades que envolvem
programagao no contexto educacional?”. Dos oito participantes, sete (87,5%)
responderam afirmativamente, enquanto apenas um declarou nao ter tido esse tipo
de experiéncia, como demonstrado no grafico 9. Esse resultado evidencia que a
maioria dos respondentes ja possui alguma familiaridade com a programagao em
ambientes educacionais, o que pode influenciar positivamente sua compreensao
sobre o potencial pedagdgico da linguagem Py e sua relagdo com os principios do

Construcionismo.

Grafico 9 - Contato com Programacgao no Contexto Educacional

Jé teve contato com atividades que envolvem programagao no contexto educacional
8 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

A pergunta seguinte do Eixo 3 buscava investigar o conhecimento prévio dos
participantes sobre a abordagem construcionista de Seymour Papert. A questao
formulada foi: “Vocé ja ouviu falar sobre a abordagem Construcionista de Papert? Se
sim, o que vocé entende por essa abordagem e como foi sua experiéncia?”. Embora
se tratasse de uma pergunta discursiva, nenhum dos participantes afirmou conhecer
ou lembrar da abordagem. Sete responderam que nunca haviam ouvido falar, e
apenas um declarou ter uma vaga nogao, sem fornecer maiores detalhes. Obtendo
assim respondendo apenas escritas por “Nao” e “Sim, mas ndo lembro

especificamente”.
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Apesar disso, ao longo da pesquisa foi possivel identificar, por meio das falas
e percepgdes dos participantes, que muitos dos principios presentes em suas
praticas e entendimentos sobre o uso da programacao no ensino se alinham com os
fundamentos do Construcionismo, conforme questdes abordadas anteriores a esta e
outras que serdo apresentadas nas préximas analises das perguntas elaboradas
desta pesquisa. Assim, isso sugere que, mesmo sem conhecimento tedrico formal
da abordagem, os participantes compartiham concepgdes pedagogicas
semelhantes aquelas propostas por Papert, como a valorizagdo da aprendizagem
ativa, da experimentacgéo, da resolugédo de problemas e do uso da tecnologia como
ferramenta mediadora no processo de construgao do conhecimento.

O Eixo 4 da pesquisa concentrou-se em compreender o entendimento dos
participantes sobre temas centrais relacionados a Computacédo e sua aplicagao no
contexto educacional. Foram abordadas questdes relativas a definicdo de
Computacdo e de pensamento computacional, a percepgdo sobre possiveis
conexdes entre a programacgao e o ensino de Estatistica, bem como a idealizagao e
a experiéncia dos participantes em relagdo a integragcdo dessas areas em seus
proprios processos formativos. O objetivo foi identificar o grau de familiaridade
conceitual e pratica com essas tematicas, além de investigar como essa articulagao
€ percebida no contexto da educacgao basica e na formacao docente.

A primeira pergunta do Eixo 4 teve como objetivo investigar como os
participantes compreendem os conceitos de Computacdo e Pensamento
Computacional, ao questionar: “O que vocé entende por Computacdo e Pensamento
Computacional?”. A questao foi de carater discursivo, e todos os oito participantes
forneceram respostas, expressando suas proprias definicdes e interpretacdes sobre
os termos. As respostas revelaram diferentes niveis de compreensdo, mas, em
geral, indicaram uma percepcdo alinhada a ideia de que o pensamento
computacional envolve habilidades de raciocinio logico, resolugdo de problemas e
organizacao de processos de forma estruturada.

Dentre as respostas obtidas, destaca-se a do participante 5, que afirmou:

“Pra mim, computagdo e pensamento computacional andam juntos
porque ndo é sé sobre programar ou mexer no computador, sabe? E
sobre aprender a pensar de forma légica, organizada e criativa pra
resolver problemas. Quando eu desenvolvo um cédigo ou tento criar
uma solugao digital, eu preciso quebrar o problema em partes
menores, pensar em padrdes e criar passos bem definidos - isso é o
tal do pensamento computacional. E 0 mais massa é que isso nao
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serve s6 pra tecnologia, eu acabo aplicando esse jeito de pensar em
varias situagdes do dia a dia, tipo planejar uma viagem ou organizar
meus estudos.”

Além da resposta do Participante 4:
“Entendo que computagao é a area que estuda o uso de computadores e
tecnologias para resolver problemas. Ja o pensamento computacional é a
habilidade de pensar de forma légica e organizada, criando solugdes
passo a passo, como se fosse programar uma maquina para executar

uma tarefa.”

O reconhecimento sobre o que € Computacao e o que envolve o pensamento
computacional foi destacado por todos os participantes. Em especial, a resposta do
participante 5, citada acima, se alinha de forma significativa com os conceitos
apresentados na sec¢ao de fundamentagao tedrica deste trabalho. Ao descrever sua
compreensao, o participante afirma que o pensamento computacional esta presente
em diversos contextos e areas do conhecimento, sendo inclusive utilizado como uma
forma de planejamento para os estudos. Essa perspectiva reforga a ideia de que o
pensamento computacional vai além da simples programagao, abrangendo
habilidades como a organizagdo logica, a resolugdo de problemas e a tomada de
decisdes. Assim, conseguimos analisar a concepgao destes conteudos para dar
iniciar a interconex&o entre a computagao com o letramento estatistico.

Dando continuidade a investigacao iniciada na questao anterior, a segunda
pergunta do Eixo 4 foi: “Vocé consegue perceber alguma relagéo entre programagao
e o0 ensino de Estatistica?”. Conforme apresentado no Grafico 10, todos os
participantes afirmaram reconhecer essa relagdo, o que indica um resultado
bastante positivo quanto a percepgéao inicial dessa interconexao no processo de
ensino-aprendizagem da Estatistica. Esse dado reforga a ideia de que a linguagem
de programagao, como o Python, pode ser compreendida pelos futuros docentes
como uma ferramenta potencial para tornar o ensino estatistico mais dinamico,

visual e significativo.

Grafico 10- Percepgéo dos participantes da relagdo da programacgao e o ensino de estatistica
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Vocé consegue perceber alguma relagao entre programagao e o ensino de Estatistica?

8 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Para dar mais aprofundamento quanto esta percepcao da interconexao, foi
solicitado na quinta questdo do Eixo 4 que os participantes explicassem como eles
enxergam essa relagdo da programacgéo ao ensino estatistico. Os resultados desta
solicitagdo apresentaram diversas relagdes, dentre elas gostariamos de destacar a

resposta do Participante 5:

“A programacao tem se mostrado uma ferramenta poderosa no ensino
de estatistica, pois permite que os alunos manipulem dados reais,
realizem simulagdes e visualizem conceitos abstratos de forma pratica
e interativa. Ao utilizar linguagens como Python ou R, os estudantes
conseguem criar cédigos que automatizam calculos estatisticos,
geram graficos e exploram grandes conjuntos de dados, facilitando a
compreensado de temas como distribuicdo de probabilidade, média,
desvio padrao e inferéncia estatistica. Essa pratica ndo apenas
desenvolve habilidades computacionais, mas também reforca o
raciocinio légico e a interpretagéo critica dos resultados, habilidades

essenciais em um mundo cada vez mais orientado por dados.”
E a resposta do Participante 3:

“A programagdo bem como tudo aquilo que ela pode proporcionar
pode ser utilizada diretamente com ferramenta para o ensino de
estatistica pois facilitam a resolucédo de problemas dentro dessa area

assim como otimizar o tempo a resolugao dos mesmos.”
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Diante dos resultados desta questdo, é notério como conseguem associar a
linguagem Py ao ensino de estatistica, dando énfase aos conteudos de estatisticas
como meédia, desvio padrao, probabilidade, construcdo de graficos entre outros.
Sendo estes conteudos previstos na BNCC de 2018 ao descrever o conteudo da

unidade tematica Estatistica.

No Eixo 5, o questionario abordou a seguinte questao: “Vocé acredita que a
linguagem de programacao Python pode ser utilizada como ferramenta pedagdgica
que ira ajudar os estudantes durante o processo de ensino-aprendizagem de
Estatistica?” A intencéo foi analisar a percepcao dos participantes quanto ao uso do
Python como recurso didatico no ensino de Estatistica. Todos os respondentes

manifestaram concordancia, selecionando a opg¢ao “sim”, conforme o grafico 11.

Grafico 11 - Percepgao sobre o Uso do Python como Ferramenta Pedagdgica em Estatistica

Vocé acredita que a linguagem de programagao Python pode ser utilizada como ferramenta
peddagogica que ird ajudar os estudantes durante o ensino-aprendizagem de Estatistica?

8 respostas

® Sim
® Nzo

Talvez

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Este resultado indica que os participantes possuem uma percepg¢ao bastante
positiva em relagdo ao uso da linguagem Python como ferramenta pedagdgica no
ensino. Considerando que os respondentes sao licenciandos em Matematica, &
possivel inferir que sua formacdo ja contempla, ainda que de forma inicial, a
importancia da utilizagdo de recursos computacionais como apoio didatico. Tal
abordagem evidencia uma preocupagdo em aproximar o conteudo escolar da
realidade dos alunos, incorporando tecnologias amplamente presentes em seu
cotidiano, como computadores e dispositivos moveis, conforme ja discutido em

secgOes anteriores.
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Ainda no Eixo 5, a segunda pergunta apresentada foi: “Que temas ou
assuntos da Estatistica vocé acredita que poderiam ser trabalhados com Python?”
Essa questdo, de carater discursivo, foi incluida na pesquisa com o intuito de
oferecer espago para que os participantes expressassem suas percepgdes e
compreensodes sobre o ensino de Estatistica utilizando a linguagem Python. Além
disso, buscou-se identificar quais conteudos estatisticos os participantes consideram
mais adequados ou viaveis de serem abordados com o uso dessa ferramenta. Apos
a analise das respostas, foi notorio ver que todos abordaram os mesmos assuntos
sobre a utilizagdo quanto a utilizagdo do Py como ferramenta pedagogica para o
ensino de estatica quanto a coleta, organizagao, leitura e manipulagdo de dados, e

sobre medidas centrais e de dispersao.
Como relata o Participante 4 :

“Coleta e organizagao de dados.
Medidas de tendéncia central
Medidas de disperséao.

Leitura de dados.”

Ainda de acordo, o participante 2 traz uma visdo mais abrangente quando a
uso do Python nos temas ou assuntos da Estatisticas ao dizer que:

‘no geral todos os temas de estatistica, uma vez que a esséncia
dessa area e trabalhar com dados e o Python é um 6timo recursos
para trabalhar dados de forma a simplificar atividades ou realizar uma
analise profunda”

E também o participante 5 detalha mais a sua concepg¢ao quanto o uso do Py

como ferramenta pedagogica para o ensino de estatistica:

“Eu acho que da pra trabalhar praticamente tudo de Estatistica com
Python, de um jeito muito mais pratico e interessante. Por exemplo,
medidas de tendéncia central como média e mediana ficam bem mais
faceis de calcular, sem contar que da pra criar graficos na hora e ja
visualizar o que ta4 acontecendo. Também da pra explorar medidas de
dispersdao, como desvio padrdao, e ver como os dados estao
espalhados. As distribuicbes de probabilidade, tipo a normal ou
binomial, ficam muito mais claras quando a gente simula em Python e
enxerga o grafico tomando forma. Eu curto muito também trabalhar
correlagéo e regressao, porque da pra brincar com os dados e ver se
duas variaveis tém relacdo ou nao. Fora que com Python da pra fazer
testes de hipotese e intervalos de confianga, que geralmente sao
chatos no papel, mas no computador ficam mais intuitivos. E o melhor:
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tudo isso com graficos bonitos usando bibliotecas como Matplotlib e
Seaborn, que ajudam demais a interpretar os dados.”

Dessa forma, € possivel observar que todos os participantes mencionam, em suas
falas, habilidades e competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular de
2018 na unidade tematica de Estatistica. Além disso, demonstram capacidade de
articular essas habilidades com os objetivos estabelecidos na BNCC de 2022, que
reforga a importancia da interdisciplinaridade e do desenvolvimento de competéncias
gerais por meio de praticas inovadoras, especialmente aquelas relacionadas ao
pensamento computacional, a resolugdo de problemas e ao uso de tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem. Notadamente, os participantes
expressam uma compreensdo alinhada a perspectiva de Papert (1994), ao
reconhecerem a programagao como uma ferramenta pedagdgica potente, capaz de
engajar os estudantes, promover a construgdo ativa do conhecimento e auxiliar

significativamente no ensino de Matematica e Estatistica.

No pendultimo eixo, foi apresentada uma unica questao discursiva, voltada a
compreensao dos participantes sobre a Base Nacional Comum Curricular no que se

refere ao ensino de Estatistica com o uso de programagao. A pergunta proposta foi:

1- A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) fala sobre
objetivos do ensino de estatistica e habilidades que os alunos
devem ter ligadas a estatistica.

Vocé esta ambientado com eles? Fale sobre essas habilidades e
como vocé acredita que podem ser trabalhadas em sala de aula.

O intuito dessa questao foi analisar a percepgao dos participantes em relagao
as diretrizes curriculares da BNCC, especialmente no que diz respeito ao ensino de
Estatistica. O objetivo era compreender se os futuros docentes estdo familiarizados
com os objetivos de aprendizagem e habilidades propostas pela BNCC nessa area,
bem como como concebem a aplicagao dessas habilidades em contextos reais de
sala de aula.

A analise das respostas a essa questao revelou que apenas trés participantes
afirmaram ter conhecimento sobre os objetivos e habilidades relacionadas ao ensino
de Estatistica propostos pela Base Nacional Comum Curricular. Os demais
participantes demonstraram desconhecimento ou n&o responderam de forma
objetiva a pergunta, o que indica uma lacuna na formagao inicial no que diz respeito

a articulagao entre os conteudos de Estatistica e as diretrizes curriculares nacionais.
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Dentre as respostas obtidas, destaca-se a contribuicdo do Participante 5, que

demonstrou maior familiaridade com a tematica, mencionando:

“Claro! Pra mim, a BNCC deixa bem claro que o ensino de estatistica
nio é so decorar formula ou fazer conta, mas sim desenvolver umas
habilidades maneiras como saber coletar dados, organizar tudo
direitinho, interpretar o que esses numeros estdo dizendo e,
principalmente, conseguir explicar isso de um jeito que faga sentido
pra todo mundo. Na minha sala, eu gosto de trazer coisas do dia a dia
dos alunos, tipo analisar quanto tempo eles ficam no celular, quais séo
as musicas que a galera curte ou até dados sobre o clima da cidade.
Ai a gente monta tabelas, cria graficos, calcula médias e discute
juntos o que esses numeros mostram. Assim, a estatistica vira algo
vivo, que ajuda a entender o mundo deles e ainda estimula o
pensamento critico, sabe? Isso deixa tudo mais facil e até divertido de
aprender.”

Essa resposta evidencia uma compreensdao nao apenas dos objetivos da
BNCC, mas também de como integra-los de forma pedagdgica e tecnoldgica,
alinhando o uso do Python com o desenvolvimento do letramento estatistico previsto
nos documentos curriculares, deixando o processo de ensino-aprendizagem mais
interativo e menos abstrato.

A resposta do Participante 5 também se mostra alinhada aos principios da
Teoria do Construcionismo, conforme discutido anteriormente. Ao destacar o uso de
ferramentas computacionais, como o Python, para possibilitar que os alunos
manipulem dados reais e visualizam resultados, o participante evidencia uma
abordagem ativa e significativa do processo de aprendizagem, na qual o estudante
atua como protagonista na construgdo do conhecimento e também da transformagéao
do processo educacional ao criar micromundos.

Essa perspectiva esta diretamente relacionada a proposta construcionista,
que defende que o aprendizado ocorre de forma mais eficaz quando o aluno esta
envolvido ativamente na criagdo de objetos de significado pessoal. Ao propor o uso
do Python para trabalhar habilidades estatisticas previstas na BNCC, o participante
demonstra compreender a importancia da tecnologia como mediadora da
aprendizagem, promovendo nao apenas o dominio de conteudos, mas também o
desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia e da capacidade de resolver
problemas reais.

Além disso, os demais participantes mesmo sem esta ambientado com os

objetivos e habilidades do letramento estatistico, ainda relataram que tém a
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concepcao de que ferramentas computacionais podem auxiliar o aprendizado, como
falado pelo Participante 7:

“Nao estou ambientado mas, as aulas de Estatistica podem ser menos
macantes utilizando ferramentas tecnoldgicas para ilustrar e
exemplicar conceitos mais abstratos.”

E também reforgado pelo Participante 1, que afirmou:

“‘Nao, mas acredito que seja possivel trabalhar algumas habilidades
estatisticas com o Google sheets e o Google Colab”.

Por fim, no Eixo 7, também teve apenas uma pergunta formulada, de maneira
mais aberta, com o intuito de proporcionar um espag¢o para que os participantes
compartilhassem suas experiéncias pessoais ao longo do projeto “Amor Pythonico:
Educacao Tecnoldgica Inclusiva”, bem como suas reflexdes sobre o uso do Python
no ensino de Estatistica. Esta abordagem qualitativa visou captar percepg¢des mais
subjetivas e aprofundadas sobre o impacto do projeto na formagao dos estudantes,
especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento do letramento estatistico por
meio de uma proposta pedagogica baseada na programacgao.

Todas as oito respostas obtidas foram positivas e ressaltam que o fato do
projeto utilizar ferramentas computacionais, contribuiu de forma significativa para a
formagdo académica deles, principalmente no conhecimento estatistico. Como o
Participante 7 fala que:

“além de trabalhar conceitos estatisticos, utilizar Python também ajuda
a aprender sobre pensamento computacional, unindo e relacionando
duas areas da matematica e faz com que o entendimento possa ser
adquirido de uma forma mais natural, realizando conexdes entre duas
areas de conhecimentos e ndo apenas decorando comando ou
férmulas estatisticas.”

Outrossim, o Participante 5 responde detalhadamente sua experiéncia de ter
aula que envolvem ferramentas computacionais, como o Py, ao ensino de
Estatistica:

“Usar Python no ensino de estatistica € massa demais, s6 que no
comego a galera pode até se assustar porque pensa que
programagao € coisa dificil, mas quando eles comecam a ver os
graficos e dados na tela, a coisa muda rapiddo. Minha experiéncia
mostrou que o Python deixa tudo mais real e menos chato porque nao
€ s6 teoria, a galera mexe, erra e aprende fazendo mesmo. O segredo
€ ir devagar, apresentar o conceito e o codigo junto, pra nao
sobrecarregar, e sempre usar exemplos do dia a dia, ai todo mundo se
anima e entende melhor. Resumindo, vale muito a pena usar Python,
s6 que tem que ter uma didatica legal pra n&o virar bagunga.”
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Assim, & perceptivel que a experiéncia dos estudantes com o uso da linguagem
Python como apoio no ensino-aprendizagem de Estatistica foi positiva. A vivéncia
demonstrou que essa integracao contribui para tornar o processo mais natural e
acessivel, permitindo aos alunos estabelecer conexdes entre diferentes areas do
conhecimento. Além disso, o uso da linguagem Python aproxima os conteudos da
realidade, favorecendo uma aprendizagem mais gradual, significativa e engajada no
desenvolvimento do letramento estatistico. Essa perspectiva esta alinhada a teoria
do construcionismo de Seymour Papert, que defende o uso da tecnologia como
elemento fundamental no ensino da Matematica, por meio de metodologias que
incentivam a participacdo ativa dos estudantes na construcdo do conhecimento.
Nessa abordagem, os alunos aprendem na pratica, utilizando ferramentas
computacionais, como também é proposto na Base Nacional Comum Curricular
(2022).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa foi guiada pela seguinte pergunta norteadora: “Quais as
percepgbes e aplicagcbes dos estudantes que fazem parte do Projeto ‘Amor
Pythénico: Educacdo Tecnoldgica Inclusiva’, da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), sobre o uso da linguagem de programagado Python como
ferramenta pedagogica para o ensino de Estatistica na educagao basica, utilizando

principios do construcionismo?”

A analise dos dados obtidos por meio do formulario aplicado revelou uma
compreensao significativa, por parte dos estudantes, sobre o papel da computagéo
no ensino da matematica, especialmente no campo da estatistica. Os participantes
percebem a linguagem de programagdao Python como uma ferramenta eficaz e
acessivel, capaz de tornar os conteudos estatisticos mais visuais, interativos e
compreensiveis. Essa percepcao dialoga diretamente com os principios do
pensamento computacional, ao evidenciar a importancia de estratégias como a
decomposicdo de problemas, abstracdo e automacéo de processos, fundamentais

para a resolucao de situacgdes estatisticas no contexto educacional.

Os resultados também indicam que os estudantes reconhecem a contribuigcao
do uso de recursos computacionais, como Python, para o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC (2018), como o letramento estatistico, além de
alinharem-se as orientagcbes da BNCC (2022), que destacam a valorizagdo das
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem. A analise aponta ainda
para a viabilidade pedagogica do uso do Python no ensino da estatistica, néo
apenas como uma linguagem de programacgao, mas como uma ferramenta de apoio
a construgdo ativa do conhecimento, favorecendo uma aprendizagem mais

significativa.

Outro aspecto importante observado foi que, embora a maioria dos
participantes nao tenha familiaridade tedrica com a abordagem construcionista de
Seymour Papert, suas respostas e experiéncias revelam praticas alinhadas a essa
perspectiva. Os estudantes destacam o protagonismo discente, a experimentagéao, a

resolucdo de problemas e o uso significativo das tecnologias como elementos
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centrais em suas vivéncias, o que evidencia uma aproximagao com 0s principios do

construcionismo.

Em sintese, os dados analisados permitem afirmar que a integracao da
computacdo, especialmente por meio do uso do Python, ao ensino de estatistica
constitui um caminho promissor, capaz de transformar a pratica pedagdgica, ampliar
a compreensao dos alunos e fomentar uma aprendizagem mais ativa, investigativa e

significativa.

E com base nos resultados desta pesquisa e nas reflexdes desenvolvidas ao
longo do trabalho, torna-se evidente que ainda ha um vasto campo a ser explorado
no que se refere a integragdo entre tecnologias digitais, ensino de estatistica e
formagdo docente. Nesse sentido, recomenda-se que futuras investigacbes se
debrucem sobre algumas questdes que ndo foram aprofundadas neste estudo, mas
que se mostram relevantes para a consolidagdo de praticas pedagdgicas mais

inovadoras e efetivas.

Uma dessas possibilidades esta na investigacdo das metodologias
educacionais abordadas na formacao inicial dos professores de Matematica, a fim
de verificar se ha discussbes consistentes sobre o uso de tecnologias digitais,
pensamento computacional e abordagens tedricas como o construcionismo.
Entender como esses temas sado (ou nao) inseridos na formagao docente pode

contribuir para repensar os curriculos dos cursos de licenciatura.

Além disso, sugere-se o desenvolvimento de atividades praticas com a
aplicacdo da linguagem de programagdao Python no ensino de estatistica,
acompanhadas de avaliagdes em diferentes etapas do processo (antes, durante e
depois), possibilitando uma analise mais aprofundada sobre os efeitos pedagdgicos

desse recurso em sala de aula.

Uma vez que estes resultados reforcam a necessidade de maior investimento
em formacao continuada que aborde tanto o dominio técnico de linguagens como o
Python quanto a compreensao de metodologias pedagogicas inovadoras, como o
construcionismo. O desenvolvimento de competéncias digitais e computacionais,
aliado a abordagens metodoldgicas fundamentadas, mostra-se essencial para que

professores e alunos possam explorar, de maneira critica e criativa, as
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potencialidades das tecnologias no ensino da matematica e, mais especificamente,

no fortalecimento do letramento estatistico.

Por fim, destaca-se a importancia de investigar a formacao curricular dos
futuros docentes, analisando a presenca, ou auséncia, de componentes que
articulem o uso de ferramentas computacionais com o ensino de conteudos
estatisticos. Tal analise pode fornecer subsidios importantes para o aprimoramento
das diretrizes curriculares e para a formagao de professores mais preparados para

os desafios do ensino contemporéneo.
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