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Introducgao

A Estatistica pode desempenhar um papel relevante no desenvolvimento da capacidade de
interpretacédo e analise de dados, sendo essencial para a formagao de cidadaos criticos e
atuantes na sociedade. Mais do que um componente da matematica escolar, a Estatistica
pode se tornar uma ferramenta para se compreender os fenbmenos sociais, econdmicos e
cientificos. Nesse sentido, sua abordagem pode ser associada aos principios que norteiam
a educacao critica, que valoriza a reflexdo, autonomia e o posicionamento diante das
informagdes disponiveis (Campos et al., 2011).

No escopo da Educagao Estatistica, uma preocupag¢do vem surgindo com a possibilidade
de oferecer ndo apenas pesquisa cientifica, mas uma postura reflexiva e critica do aluno
em uma sociedade globalizada, marcada pelo grande volume de informagbes e pela
tomada de decisédo (Campos et al., 2011).

No contexto do Ensino Médio, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a
importancia de integrar conceitos estatisticos as competéncias gerais e especificas da area
de Matematica, promovendo o pensamento analitico e a resolugcdo de problemas reais
(Giordano; Araujo; Coutinho, 2019).

Entretanto, o ensino de conceitos estatisticos ainda enfrenta desafios relacionados a
abstracao dos conteudos e a baixa motivagédo dos alunos. A Aprendizagem Criativa (AC) e
tecnologias como o Scratch emergem como alternativas promissoras para abordar essas
dificuldades (Rodeghiero; Sperotto; Avila, 2018).

A Aprendizagem Criativa propde que o aprendizado ocorre de forma mais significativa
quando os estudantes estdo engajados em projetos que despertam seu interesse, que
podem ser realizados com liberdade, colaboracdo e ludicidade. Essa abordagem
pedagdgica torna o estudante protagonista em seu processo de aprendizagem. Para Papert
(1988) o estudante inventa seu processo de aprender, de acordo com seus proprios
interesses, dentro do seu contexto socioecondmico e cultural (Rodeghiero; Sperotto; Avila,
2018).

A aprendizagem criativa pode ser implementada por meio do Scratch, que € um ambiente
de criagdo e compartilhamento de projetos por meio da linguagem de programagédo em
blocos. Essa ferramenta foi desenvolvida com o objetivo de tonar o processo de aprender
mais visual e ludico, favorecendo o desenvolvimento do pensamento computacional e da
criatividade (Rocha; Azevedo, 2018).
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Desse modo, o uso do Scratch no ensino de Estatistica, permite que os alunos n&o apenas
compreendam os conceitos matematicos, mas também se envolvam ativamente com o
conteudo, desenvolvendo a criatividade, o pensamento computacional, o pensamento
critico e a motivacao intrinseca para aprender.

Objetivo

Este trabalho tem por objetivo investigar o uso da ferramenta Scratch no ensino de
Estatistica no Ensino Médio, analisando de que forma sua aplicagao pode contribuir para
tornar o processo de aprendizagem mais engajante, interativo e significativo para os alunos.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza aplicada, cujo
objetivo & analisar o potencial pedagdgico do uso do Scratch como ferramenta didatica para
o ensino de Estatistica no Ensino Médio. A abordagem adotada valoriza a compreensao
profunda das experiéncias dos estudantes durante o processo de aprendizagem, bem como
os efeitos do uso de tecnologias digitais no engajamento e desempenho escolar.

Para isso, foram desenvolvidos dois projetos utilizando a programacéo visual do Scratch,
cada um voltado a exploragcao de um conceito especifico: a média aritmética e a mediana.
A proposta envolve cinco etapas: (i) Exploragdo do conteudo tedrico: Os alunos
participaram de uma aula expositiva dialogada sobre medidas de tendéncia central, com
foco em média aritmética e mediana. (ii) Realizagao de exercicios de fixagcao: Apos a
introdugdo tedrica, os estudantes resolvem exercicios em grupo, visando consolidar a
compreensao conceitual e preparar o terreno para a aplicagao pratica com o Scratch. (iii)
Apresentagao introdutoéria ao Scratch: Os estudantes foram introduzidos ao ambiente de
programacao visual do Scratch. Essa etapa incluiu a navegagéo basica na plataforma, o
funcionamento dos blocos de cddigo e a légica de construgdo de programas simples. (iv)
Desenvolvimento de projetos praticos: Foram desenvolvidos dois projetos distintos
utilizando o Scratch, com o apoio do professor. O primeiro projeto simulou o calculo da
meédia aritmética com entrada de dados personalizavel. O segundo projeto implementou o
calculo da mediana, incluindo a ordenagcao automatica dos dados e a exibicdo do valor
central. (v) Avaliagdo comparativa do desempenho: Ao final da intervencao, os alunos
realizaram uma atividade avaliativa diagndstica e uma avaliagao final. A comparagao entre
os dois momentos buscou identificar ganhos conceituais e atitudinais relacionados ao uso
da tecnologia.

Essa abordagem visa n&o apenas ensinar os conceitos estatisticos, mas também promover
a autonomia, o raciocinio légico, o pensamento computacional e o protagonismo estudantil
no processo de aprendizagem.

Resultados

Os resultados evidenciam que a utilizagdo do Scratch contribuiu significativamente para a
compreensao e o engajamento dos alunos nos conceitos de média aritmética e mediana. A
seguir, descrevem-se 0s principais achados, exemplificados com os projetos
desenvolvidos:

Conceito de Média Aritmética: A média foi apresentada como a soma dos elementos
dividida pela quantidade de valores. O conceito foi aplicado a um conjunto de dados
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simples: 8, 7, 5, 5, 6. O calculo tradicional foi acompanhado de sua representacdo no
Scratch, em que os alunos inseriam 0s numeros e visualizavam o calculo automatico. A
meédia obtida foi:

8+7+5+5+6

Média = 2730%¢ 31 g9
5 5

O mesmo calculo pode ser inserido no Scratch adicionando os valores e obtendo os
resultados, como mostrado na Figura 1.

Figura 1 - Calculo da Média pelo Scratch

L0 @

Fonte: Autoria Propria (2025)

Os estudantes puderam alterar os valores e observar como mudancas nos dados afetavam
o resultado final, compreendendo que a média € sensivel a valores extremos.

Conceito de Mediana: A mediana foi explicada como o valor central de um conjunto
ordenado. Com os mesmos dados (8, 7, 5, 5, 6), os alunos reorganizaram os valores em
ordem crescente (5, 5, 6, 7, 8) e identificaram o valor central (6). No Scratch, foi
desenvolvido um algoritmo que organizava os dados automaticamente e destacava o valor
da mediana (Figura 2). Os alunos perceberam que a mediana é mais resistente a presenca
de outliers e oferece uma leitura alternativa da "tendéncia" dos dados.

Reflexdo critica sobre os conceitos: Com a ajuda das simulagdes, os estudantes
puderam comparar os dois indicadores. Enquanto a média reflete a totalidade dos dados,
a mediana expressa uma centralidade robusta. Os alunos discutiram situagdes reais, como
rendimentos mensais de familias, para refletir quando cada medida é mais adequada.
Desenvolvimento de habilidades tecnolégicas e cognitivas: O uso do Scratch incentiva
o raciocinio logico e a criatividade. Muitos estudantes relataram maior interesse pela
Estatistica e curiosidade em aprender mais sobre programacéao.

A mediana € o valor central do conjunto quando os numeros estdo organizados em ordem
crescente. Para o calculo da mediana pretende-se utilizar o conjunto de valores fornecido:
8,7,5,5, 6. Em seguida, os numeros sdo colocados em ordem crescente: 5, 5, 6, 7, 8.
Como ha um numero impar de elementos, com cinco valores, a mediana € o valor central
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— 0 numero seis (6). A mediana (6) representa o valor que separa a metade inferior da
superior, sendo uma medida robusta contravalores extremos.

Dessa forma, € possivel observar que diferentes medidas de centralidade podem fornecer
diferentes perspectivas sobre os dados. A mediana destaca o ponto de equilibrio da
distribuicdo e a média da uma visao global, mas pode ser afetada por valores extremos.
Além disso, o uso do Scratch possibilita a introducdo dos primeiros conceitos de
pensamento computacional, programacgao e desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao uso de ferramentas computacionais de forma acessivel.

Consideragoes Finais

O estudo sobre as medidas de tendéncia central permitiu compreender a importancia da
média e mediana na analise de um conjunto de dados. A partir dos calculos realizados,
observou-se que cada uma dessas medidas fornece uma perspectiva distinta. A média
representa um valor geral influenciado por todos os dados, e a mediana destaca o ponto
central da distribuicdo. Essa diversidade de interpretacbes demonstra que nenhuma
medida isolada é suficiente para descrever completamente um conjunto numérico, sendo
necessario considerar todas em diferentes contextos.

No ensino médio, conforme orientado pela BNCC (2018), a aplicagao desses conceitos
desenvolve habilidades essenciais para a interpretacdo de informacgdes estatisticas em
diversas areas do conhecimento (Brasil, 2018). A introducdo de tecnologias digitais no
ensino, como proposto por De Paula e Valente (2015), amplia as possibilidades de
aprendizado ao permitir que os alunos explorem os dados de maneira interativa e visual.
Além disso, a programacgao em Scratch, defendida por Resnick et al. (2009), possibilita um
aprendizado mais dindmico e contextualizado, tornando os conceitos estatisticos mais
acessiveis e aplicaveis ao cotidiano dos estudantes. Assim, o ensino das medidas de
tendéncia central ndo deve se limitar ao calculo mecanico, mas sim estimular a analise
critica e a tomada de decisbes informadas, preparando os alunos para lidar com dados e
estatisticas em diferentes situacdes da vida real.
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