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Resumo: Este texto relata um projeto de pesquisa que objetiva analisar contribuicdes de uma proposta pedagdgica
envolvendo o conceito de fungdo, a partir de tarefas de investigagcdo com criagdo de jogos digitais. Para alcancar tal
objetivo, elaboraremos e aplicaremos uma proposta de ensino tendo como aporte a metodologia de Investigacéo
Matemaética associada a utilizagdo de Tecnologias Digitais. Tal proposta envolverd estudantes na elaboragdo de jogos
digitais com uso da linguagem de programacdo Scratch para, a partir dai, formularem justificativas de conjecturas
para a producdo de conhecimentos relacionados ao conceito de fungdo, de forma critica e reflexiva. Atendendo a tais
principios, por meio de uma abordagem qualitativa, foram elaboradas etapas que norteardo a execucdo da préatica
pedagdgica e a analise dos dados na perspectiva do pensamento computacional, por meio de uma pesquisa-acao,
direcionada a alunos da primeira série do Ensino Médio integrado a Educacéo Profissional. Compreendemos que
nossa pesquisa pode indicar outras perspectivas tedricas e metodoldgicas na area de Educacdo Matematica, no
contexto da inser¢do de praticas pedagdgicas envolvendo o desenvolvimento do pensamento computacional nos
processos de ensino e de aprendizagem de contelidos matematicos.
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INTRODUCAO

As tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC) mudaram a maneira das
pessoas viverem e se relacionarem no mundo contemporaneo, provocando rompimento de
fronteiras entre espaco fisico e espaco virtual, criando um ambiente hibrido, inclusive no @mbito
da educacgéo. Ha alguns anos, educadores buscam avancar no uso das TDIC no ensino, inserindo-
as em suas praticas pedagogicas, rediscutindo e personalizando os processos de ensino e de
aprendizagem, primando por sua qualidade, de modo a acompanharem a geracdo da cultura digital.

Na década de 1960, o0 matematico Seymour Papert propds a utilizagdo de computadores,

por meio da linguagem de programagdo LOGO?, como instrumento de aprendizagem para que as

L Instituto Federal do Espirito Santo - Ifes; Programa de Pés-graduagio em Educacio em Ciéncias e Matematica
- Educimat; Doutorado Profissional em Educacdo Matematica; andressa.costa@ifes.edu.br; orientador: Prof. Dr. Rony
Claudio de Oliveira Freitas.

2 E uma linguagem de programacao interpretada, voltada, principalmente, para criancas. E uma ferramenta de  apoio
a educagdo basica e a aprendizes em programagdo. A palavra “logo” foi usada como referéncia a um termo grego que
significa “pensamento, discurso e raciocinio” ou, ainda “razdo, linguagem e calculo” (RIOS, 2015).



criancas desenvolvessem sua criatividade. Em uma época em que o nimero de computadores era
ainda muito limitado, o autor argumentou que sua utilizacao poderia trazer beneficios tanto para a
Educacdo Matematica, quanto para outras &reas do conhecimento, e propés, na década de 1990, a
reformulagdo do curriculo escolar, de tal maneira que fosse contemplada a utilizacdo dos
computadores e de suas linguagens na Educacéo Béasica. Nesse contexto, segundo o autor, algumas
instituicbes de ensino inseriram 0s computadores as suas praticas pedagogicas escolares de
maneira timida, ndo havendo mudancas significativas nos processos de ensino em que se
utilizavam ferramentas tecnoldgicas.

Em 2006, a engenheira de computacdo Jeannette Wing prop6s que um conjunto de
habilidades associadas a Ciéncia da Computacdo, por meio de uma organizacdo do pensamento
voltada para a resolucdo de problemas, poderia ser inserido no curriculo da Educacdo Bésica e
definiu tal conjunto como pensamento computacional (WING, 2006). Esse termo representa um
modo de pensar com o objetivo de resolver problemas em todas as areas do conhecimento. N&o se
trata de uma técnica ou de uma linguagem de programacéo ou ainda do uso do computador nos
processos de ensino e de aprendizagem, mas de uma organizacdo do pensamento; do
desenvolvimento de habilidades envolvendo quatro pilares: abstragcdo, reconhecimento de
padrdes, decomposicdo e pensamento algoritmico. Nota-se, assim, convergéncias entre o
pensamento computacional e habilidades relacionadas a Matematica

Em 2018, o termo “pensamento computacional” foi incorporado no texto da Base Nacional
Curricular Comum (BNCC). O documento afirma que, ao se trabalhar determinados processos de
aprendizagem da disciplina de Matematica, como resolucdo de problemas, investigacdo e
modelagem matematica, cria-se um ambiente rico para o desenvolvimento do raciocinio, da
representacdo, da comunicagdo e da argumentacdo e para o desenvolvimento do pensamento
computacional (BRASIL, 2018).

O mesmo documento traz, na unidade temética Algebra, o termo “pensamento algébrico”
como um tipo especial de pensamento, essencial para compreender, representar e analisar relagdes
entre grandezas e estruturas matematicas, fazendo o uso de letras e outros simbolos na resolucéo
de situacOes-problema. Mencionam-se pontos comuns entre o pensamento algébrico e o
pensamento computacional, onde sdo destacados a linguagem algoritmica e o reconhecimento de
padrdes para se estabelecer generalizagdes.

Concebemos a escola como um espaco sociocultural critico, dialético, dindmico e

transformador. Todas as inovacdes advindas da transformacao da sociedade atual trazem a tona a
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importancia de se rediscutir os processos de ensino e de aprendizagem e de buscar diferentes
estratégias de abordar e explorar os conteudos curriculares para preparar os futuros profissionais
para uma sociedade tecnoldgica e globalizada. Nesse contexto, proporcionar ambientes de ensino
em que se priorizam situagdes de investigacdo em contextos reais, associados ao uso de TDIC,
onde se possa identificar padrdes e estabelecer leis matematicas que expressem a relacdo de
interdependéncia entre grandezas, bem como transitar entre diversas representacdes graficas e
simbolicas, podera contribuir para o desenvolvimento do conceito de fungdo. Nessa dire¢do, Ponte
(1990), enfatiza que a maneira mais natural de construir o conceito de fung¢do ¢ “fazer apelo a sua
relevancia em funcdo de necessidades praticas e relaciona-lo com muitas outras ideias
matematicas” (PONTE, 1990, p. 6).

Diante das transformacdes sociais e culturais que as TDIC provocaram na sociedade
contemporanea; em busca de um ensino que enfatize a forma de pensar em detrimento a técnicas
operatorias propriamente ditas; e, compreendendo a relevancia do pensamento computacional na
Educacdo Matematica, surgiu o seguinte problema de pesquisa: Como o desenvolvimento de
tarefas de investigacdo, envolvendo a criacéo de jogos digitais, podem contribuir nos processos
de ensino e de aprendizagem do conceito de funcdo no Ensino Médio? Nesta perspectiva, este
artigo € um resumo de uma pesquisa de doutorado, em andamento, que tem como objetivo
principal analisar contribuicGes de uma proposta pedagdgica envolvendo o conceito de funcéo, a
partir de tarefas de investigacdo com criacdo de jogos digitais, indicando outras perspectivas
tedricas e metodoldgicas na area de Educacdo Matematica, no contexto da insercdo de préaticas
pedagdgicas de investigacdo envolvendo o pensamento computacional nos processos de ensino e

de aprendizagem de conteudos matematicos associados as tecnologias digitais.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Para que possamos proporcionar um ambiente investigativo que envolva os alunos durante
0s processos de ensino e de aprendizagem, elaboraremos e aplicaremos uma proposta pedagdgica
que serd embasada de acordo com os preceitos tedricos do Conceito de Funcdo, da metodologia

de Investigacdo Matematica e do Pensamento Computacional.

Conceito de fungdo
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A origem da nocéo de funcgéo foi impulsionada por alguns matematicos, durante o século
XVI1, na perspectiva de resolucédo de problemas relacionados ao campo da Fisica, especialmente
aqueles envolvendo a procura de tangentes a uma curva, que se originaram a partir das
contribui¢bes produzidas anteriormente por alguns matematicos, como Descartes e Fermat, no
ambito do que veio a ser chamado de Geometria Analitica.

De acordo com Roque (2012), até o século XVII, problemas e métodos geométricos
predominavam na Matematica e questdes envolvendo a determinacéo de tangentes a uma curva e
0 célculo da quadratura do circulo, influenciaram Newton e Leibniz a desenvolverem o célculo
infinitesimal, que conduziu a Mateméatica na direcdo da rigorizacdo e formalizacdo,
proporcionando contribuicBes importantes para a constru¢do da nocdo de funcdo. Segundo a
autora, Leibniz mostrou que eram necessarios novos métodos para estudar a relacdo entre
grandezas que, naquela época, ndo podiam ser tratados na algebra ordinaria, mas que,
posteriormente, contribuiram para o surgimento da ideia de funcdo como relacdo entre
quantidades. A mesma autora relata que foi Leibniz, num artigo datado de 1684, quem introduziu
a palavra funcdo, quando discutiu o tratado dos senos do quarto de circulo, escrito por Pascal em
1659, e empregou as chamadas diferenciais dx e dy que contribuiram para a fundamentagdo dos
métodos infinitesimais, ainda que ndo tenha proposto uma defini¢éo formal para funcéo.

A partir dai, para se legitimar os fundamentos do célculo infinitesimal, alguns autores
propuseram nogOes de fungdo. Johann Bernoulli, em correspondéncia com Leibniz, trouxe a
seguinte definicdo de funcdo, publicada em um artigo e apresentado em 1718 na academia de
Ciéncias de Paris: “chamamos fun¢@o de uma grandeza variavel uma quantidade composta, de um
modo qualquer, desta grandeza varidvel e de constantes” (YOUSCHKEVITH,1981, p. 35).

Euler, em 1748, deu um retoque final na defini¢do dada por Bernoulli, substituindo o termo
“quantidade” por “expressdo analitica”, em sua obra intitulada Introdugdo a Analise Infinita.

De acordo com Gomes (2015), a identificacdo de funcdo com sua expressao analitica
passou a ser questionada, ainda no mesmo século, na resolucdo de um problema, que se referia ao
estudo de vibracGes infinitamente pequenas de uma corda em suas extremidades. Discussoes e
questionamentos relacionadas a esse problema, levou matematicos da época a ampliar a nogdo de
fungdo que se tinha até 0 momento.

Em 1837, Dirichlet, segundo Rossini (2006), apresentou uma definicdo de funcéo
independente da nogdo de expressdo analitica, formulando-o em termos de correspondéncia

arbitraria entre conjuntos numeéricos. Nessa definicao, Dirichlet estabeleceu que uma funcao seria
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uma correspondéncia entre duas variaveis, tal que a todo valor da variavel independente se associa
um e somente um valor da variavel dependente. A essa defini¢do, Dirichlet atrelou o seguinte
exemplo: f(x) ={ a, se x € Q; b, se x € QF.

A partir do século XIX, criticas as concepcdes de funcdo e continuidade anteriormente
apresentadas foram cada vez mais incisivas. Um maior rigor em relacdo a Matemética foi
estabelecido. No inicio do século XX, a abordagem da teoria dos conjuntos predominou na
Matematica, e a partir das contribui¢cdes de Dedekind e Cantor, o grupo Bourbak trouxe uma nova

definigc&o de funcéo, segundo Roque (2012) tem o seguinte enunciado:
Sejam E e F dois conjuntos, que podem ser distintos ou ndo. Uma relacdo entre um
elemento varidvel x de E e um elemento varidvel y de F é dita uma relacéo funcional se,
para todo x pertencente a E, existe um Unico y pertencente a F, que possui a relagdo dada
com x. Damos o nome fung¢do a operagdo que associa, desse modo, a todo elemento x
pertencente a E, 0 elemento y pertencente a F que possui a relacdo dada com x; y sera
dito o valor da func¢do no elemento x. (ROQUE, 2012, p. 474)

Essa definicdo formal de funcdo, foi posteriormente substituida por outra que define funcéo
como subconjunto do produto cartesiano de dois conjuntos, E e F, ndo vazios. Tal definicdo, de
natureza estatica e abstrata, ndo se concilia com a natureza dinamica da construcao do conceito de
funcdo a partir de situacdes relacionadas a ideia de variagdo no campo da Fisica.

Apos fazer uma analise documental em livros didaticos no Programa Nacional do Livro
Didatico — PNLD e no portal do professor do Ministério da Educacéo e Cultura — MEC, Xavier
Neto (2021), constatou que existe uma inclinacdo em introduzir o conceito de funcdo na Educacéo
Baésica a partir de uma nocdo intuitiva, apoiando- se na Teoria dos Conjuntos e em exemplos
oriundos de cenarios cotidianos. Na sequéncia a definicdo formal é apresentada, seguida do estudo
das nocdes de dominio, contradominio e imagem e em algumas das obras analisadas foram
sugeridas a articulacdo de recursos tecnoldgicos como estratégia de ensino.

Entendemos que os processos de ensino e de aprendizagem envolvendo o conceito de
funcdo devem caminhar na contramdo de uma abordagem estatica por meio da exploracdo de
conjuntos, isto €, devem estar associados a processos dindmicos de investigacdo, permitindo ao
aluno estabelecer conjecturas a partir da observacao de regularidades de determinados fenémenos,
levando a uma concepcao de relacdo de dependéncia entre grandezas a partir de generalizagdo de

padrdes, produzindo conhecimento de forma ativa, critica e reflexiva.

Investigacdo Matematica
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Segundo Ponte, Brocardo e Oliveira (2019) investigar ndo significa trabalhar
necessariamente com problemas sofisticados no campo do conhecimento, mas sim procurar
conhecer o0 que ndo se sabe; significa trabalhar com questdes que a principio se apresentam de
modo confuso, mas que procuraremos clarificar, estudar de modo organizado e provar conjecturas.

As investigacdes matematicas envolvem conceitos, procedimentos e representacdes
matematicas e sdo desenvolvidas em torno de um ou mais problemas, de maneira que o primeiro
grande passo para 0 processo de investigacdo € identificar/reconhecer claramente o problema
proposto para resolucdo. Ha, assim, uma estreita relacdo entre resolucdo de problemas e
investigacdo. (IBID, 2019). O que, de fato distingue uma investigacdo dos problemas e dos

exercicios? Vejamos o que esses autores relatam:

Um problema é uma questéo para a qual um aluno nédo dispde de um método que permita
sua resolucdo imediata, enquanto que um exercicio é uma questdo que pode ser resolvida
usando um metodo ja conhecido. [...] Os exercicios e 0s problemas tém uma coisa em
comum. Em ambos 0s casos, 0 seu enunciado indica claramente o que é dado e o que é
pedido. Ndo ha margem para ambiguidades. [...] Numa investigacdo, as coisas sdo um
pouco diferentes. Trata-se de situacGes mais abertas — a questdo ndo esta bem definida no
inicio, cabendo a quem investiga um papel fundamental na sua defini¢do. E uma vez que
0s pontos de partida podem néo ser exatamente 0s mesmos, 0s pontos de chegada podem
ser também diferentes. (PONTE; BROCARDO; OLIVEIRA, 2019, p. 23)

De acordo com Pdlya (1981), ao se envolverem na realizacdo de investigacdes, 0s alunos
podem realizar um trabalho criativo e independente, fazendo generalizacdes a partir da observagao
de casos, reconhecendo ou extraindo conceitos matematicos de situacbes concretas.

Na acepcdo de Ponte, Brocardo e Oliveira (2019), a realizacdo de uma investigacdo
matematica envolve quatro momentos principais: (i) exploracéo e formulacéo de questdes, que
engloba os processos de reconhecer e explorar uma situagcdo-problema e formular questdes; (ii)
conjecturas, que engloba os processos de organizar dados, formular conjecturas e fazer
afirmacdes sobre elas; (iii) testes e formulacdes, que engloba os processos de realizar testes e
refinar uma conjectura; e, (iv) justificacéo e avaliacdo, que engloba os processos de justificar
uma conjectura e avaliar o raciocinio ou o resultado do raciocinio.

Ao propor tarefas de investigacdo matematica, o professor possibilita um ambiente no qual
0 aluno tem a oportunidade de se tornar um agente ativo e reflexivo em busca da construcdo do

conhecimento, sendo esses fatores condigdes cruciais para o processo de aprendizagem.

O conceito de investigacdo matematica como processo de ensino-aprendizagem, ajuda a
trazer para sala de aula o espirito da atividade matematica genuina. O aluno é chamado a
agir como um matematico, nao s6 na formulacéo de questfes e conjecturas e na realizagédo
de provas e refutagcBes, mas também na apresentacdo de resultados e na discussdo e
argumentacao com os seus colegas e o professor. (PONTE et al.; 2019, p. 23)
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Entendemos que uma proposta pedagdgica pautada em tarefas de investigacdo matematica
nas quais os alunos possam compreender conceitos a partir de exploracdo de situacdes-problema,
proporcionard um ambiente propicio para a construgdo do conhecimento, onde as a¢des dos alunos

os envolverdo ativa e criticamente durante o processo de aprendizagem de conceito de fungéo.

Pensamento Computacional

Em 2006, a engenheira, pesquisadora e professora de Ciéncia da Computagdo Jeannette
Wing, “definiu” o termo “pensamento computacional” como uma gama de ferramentas mentais
associadas a resolucdo de problemas com base nos conceitos fundamentais de ciéncia da

computacdo. De acordo com Wing, (2006), o pensamento computacional

[...] envolve a resolugdo de problemas, a projecdo de sistemas e compreensdo do
comportamento humano através da extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia da
computago. [...] E usar abstracdo e decomposicio ao atacar uma tarefa grande e
complexa. E escolher uma representagio apropriada para um problema ou modelagem
dos seus aspectos relevantes, para torna-lo tratavel. (WING, 2006, p. 33)

Posteriormente, em 2010, a pesquisadora inseriu novos elementos na definicdo do
pensamento computacional, que assim, poderiam ser utilizados em outras areas do conhecimento
e ndo somente por cientistas da area da Ciéncia da Computacdo. Wing (2010), afirma que o
pensamento computacional € o “processo de pensamento envolvido na formulacéo de problemas
e suas solucdes, para que estas sejam representadas de uma maneira que possam ser efetivamente
executadas por um agente de processamento de informag6es” (WING, 2010, p. 1).

No mesmo ano, ocorreram dois Workshops em Washington, envolvendo o pensamento
computacional. Em um deles foi discutido sobre sua natureza e seu escopo e no outro sobre as
questbes pedagdgicas envolvendo o pensamento computacional. As discussfes ocorridas nesses
dois eventos foram publicadas em dois livros® que serviram como base para muitas pesquisas e
levantamentos sobre o0 assunto. A partir dai, observa-se uma consideravel quantidade de pesquisas
reconhecendo os beneficios e a abrangéncia no ensino que o pensamento computacional pode
oferecer (BARR; STEPHENSON, 2011; WING, 2010; BARCELOS; SILVEIRA, 2012;
GROVER; PEA, 2013; BARCELOS et al.; 2018; AZEVEDO; MALTEMPI, 2020; AZEVEDO et

al.; 2022). Em tais pesquisas ha momentos em que o termo esta fortemente vinculado a Ciéncia

3 “Report of a Workshop on the Scope and Nature of Computational Thinking e “Report of a Workshop of
Pedagogical Aspects of Computational Thinking” (LINN et al.;2010)
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da Computacao e, em outros momentos, esta inserido na educacdo de forma mais ampla, fazendo
com que a programacao, que era parte essencial do pensamento computacional na linguagem
LOGO, véa deixando de ser sua caracteristica mais importante.

Pesquisas lideradas por BBC Learning (2015), Liukas (2015) e Code.Org (2015)
combinaram o0s elementos de algumas pesquisas e documentos reportados na comunidade
cientifica e estabeleceram quatro pilares basicos do pensamento computacional para a resolucao
de problemas: (1) Decomposicéo; (2) Reconhecimento de padrdes; (3) Abstracéo; e (4) Algoritmo.
De acordo com Brackmann (2017) a Decomposic¢do é o processo que envolve identificar um
problema complexo e segmenta-lo em partes menores e faceis de gerenciar. O Reconhecimento
de Padrdes (ou Generalizacdo) consiste em identificar similaridades e padrdes com outros
problemas que ja foram solucionados anteriormente. A Abstracdo foca nos detalhes que sdo
importantes para a resolucdo do problema, enquanto informagdes irrelevantes séo ignoradas;
envolve a selecdo dos dados e sua classificacdo. Ja o Algoritmo representa 0s passos ou regras
simples que podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados para criar um
codigo utilizando determinada linguagem computacional. Os quatro pilares do pensamento
computacional sdo interdependentes e nos permitem desenvolver solugdes para um possivel
problema de modo que um computador, um humano ou ambos possam compreendé-lo.

Em um estudo envolvendo o movimento l6gico-historico do termo “pensamento
computacional”, Navarro (2021) relata que ainda ndo ha um consenso sobre o que vem a ser
pensamento computacional e como aborda-lo na Educacdo Matemaética. Segundo a autora, nesse
contexto, o pensamento computacional estd pautado em um discurso que valoriza aspectos da
computacdo e da linguagem de programacao. Em contraposicdo a essas ideias, a autora elege trés
nexos conceituais para compor e fundamentar o pensamento computacional na Educacéo
Matematica, a saber: (i) resolucédo de problemas, que visa conduzir 0s alunos em um movimento
dialético de interpretar, investigar, decompor, observar regularidades, dentre outros, para a criacdo
de estratégias de resolugdo; (ii) pensamento algébrico, que esta relacionado ao modo de
compreensdo da realidade, e se materializa nos processos de representacdo, generalizacdo e
formalizacao de padrdes e regularidades; (iii) pensamento algoritmico, que ¢ a atuacdo do sujeito
mediante uma tarefa, visando a agir de maneira pratica para elaborar um algoritmo, usando
decomposicdo, reconhecimento de regularidades, generalizagdo e abstracdo. Segundo a autora,
esses nexos conceituais formam uma unidade dialética para o desenvolvimento do pensamento

computacional e estdo interligados de forma simultanea, havendo interdependéncia entre eles.
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Diante do que foi exposto, compreendemos que 0 pensamento computacional pode ser
associado a uma forma de pensamento que estimula a criatividade e a autonomia do aluno; a
resolucdo de problemas a partir da formulagdo de estratégias de organizagdo e interpretacdo dos
dados, levantamento e sistematizacdo de hipoteses, busca de regularidades para a generalizacdo
de padrbes. Nessa perspectiva, nossa proposta contemplard ambientes de ensino que possibilitem
o desenvolvimento do pensamento computacional durante a realizacéo de tarefas de investigacédo

com criacao de jogos digitais, no Scratch, para desenvolver conceitos matematicos.

METODOLOGIA

Quanto a abordagem, esta pesquisa se caracteriza como qualitativa. Quanto aos
procedimentos técnicos, corresponderd a caracteristicas predominantes de uma pesquisa-acao,
pois a pesquisadora pretende desempenhar um papel ativo na propria realidade dos fatos
observados, para informar e melhorar a pratica. Tera como abrangéncia o Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo - IFES — campus Colatina. Os participantes
serdo todos os alunos do primeiro ano do Curso Técnico em Informética para Internet Integrado
ao Ensino Médio, totalizando cerca de 40 estudantes do ano letivo de 2024, com faixa etéria de 14
a 17 anos, os professores de Matematica e de Ldgica de Programacéo regentes da turma.

A producéo e anélise dos dados ocorrera de forma variada, conforme seguintes etapas:

ETAPA 01: Revisao bibliogréafica.

Producéo de dados: (i) levantamento histdrico e epistemoldgico que sustente o conceito de

funcdo; (ii) estudo bibliografico sobre pensamento algébrico e pensamento computacional.

Instrumentos de producdo de dados: Teses, dissertacdes, livros e artigos. Analise: Organizaremos

as informacGes obtidas em categorias que contenham elementos ou caracteristicas comuns do
pensamento algébrico e do pensamento computacional, comparando-as e estabelecendo relagdes
entre as teorias. Apds levantamento e andlise dos subsidios tedricos produziremos tarefas de
investigacao e elaboraremos a proposta pedagogica envolvendo Investigagdo Matematica para o
desenvolvimento do conceito de fungdo no contexto da criagdo de jogos digitais.

ETAPA 02: Aplicacdo da proposta pedagdgica

Producdo de dados: (i) aplicaremos a proposta pedagogica nas aulas de Ldgica de

Programacdo, com o apoio e participacdo do professor regente dessa disciplina; (ii) os alunos serdo

separados em grupos, onde terdo acesso as tarefas que deverdo ser investigadas; (iii) cada tarefa
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proposta para 0s grupos, sera materializada em um jogo digital, desenvolvido no software Scratch;
(iv) acompanharemos o desenvolvimento das aulas de Matematica do professor da turma
participante desta pesquisa durante o processo de ensino de Fungdo, com o intuito apenas de
observar suas préaticas pedagogicas. Instrumentos de producéo de dados: Observagdo participante

(no caso das aulas de Ldgica de Programacao). Observacdo (no caso das aulas de Matematica).
Producdo escrita dos alunos sujeitos da pesquisa ao desenvolverem as tarefas de investigacao

propostas. Instrumentos de registro de dados: Diério de bordo, gravagdo em audio e em video

durante a criacdo dos jogos. Andlise: Faremos uma leitura dos registros produzidos pela
pesquisadora durante a observacdo da execucdo das tarefas propostas nas aulas de Logica de
Programacdo da turma; dos registros escritos pelos alunos durante a realizacdo das tarefas.
Transcreveremos 0s registros que foram feitos em audio e em video. Organizaremos as
informacdes obtidas em um quadro, buscando categorias de significados convergentes, na
perspectiva do pensamento computacional e do desenvolvimento do conceito de funcéo.

ETAPA 3: Questionario e Entrevista

Producdo de dados: (i) aplicacdo de um questionario aos alunos participantes da pesquisa;

(ii) Realizacdo de uma entrevista com o professor de Logica de programacdo da turma.

Instrumentos de producdo de dados: Questionario; entrevista. Analise: A partir da leitura das

respostas dos alunos no questionario e da analise dos dados levantados durante a entrevista com o
professor, analisaremos se a proposta pedagogica contribuiu para os processos de ensino e de
aprendizagem do conceito de funcdo na concepg¢éo dos sujeitos.

ETAPA 4: Analise dos dados

A andlise dos dados, serd feita a luz de toda literatura fundamentada neste estudo, de acordo
com procedimentos descritos nas etapas acima. Sua interpretacdo e discussdes técnicas serao
conjugadas ou separadas a fim de obtermos subsidios para a conclusdo do objetivo geral desse
estudo. Apds a analise dos dados, reestruturaremos a proposta pedagogica elaborada na Etapa 1,

acaso julgarmos necessario. Finalizaremos nossa proposta pedagdgica como Produto Educacional.

RESULTADOS E IMPACTOS ESPERADOS

Proporemos um Material Didatico/Instrucional, na forma de um Paradidatico, como um
Produto Educacional, onde sera explicitada uma proposta pedagogica na qual abordaremos
reflexdes a respeito da metodologia de Investigacdo Matematica; destacaremos as potencialidades
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do uso de Tecnologias Digitais nas aulas de Matematica associadas ao pensamento computacional;
discutiremos aspectos relacionados ao Conceito de Funcdo e indicaremos algumas tarefas de
investigagcdo com construcdo de jogos digitais no software Scratch. Produziremos um material
para 0 aluno e desenvolveremos um material exclusivamente para o professor, no qual
apresentaremos discussfes mais precisas com orientacdes sobre como desenvolver a proposta
pedagdgica nas perspectivas tedricas e metodologicas destacadas.

Destarte, compreendemos que esta pesquisa possui um potencial inovador ao indicar outras
perspectivas tedricas e metodoldgicas na area de Educacdo Matematica, no contexto da insercdo
de praticas pedagogicas envolvendo o pensamento computacional nos processos de ensino e de

aprendizagem de conteudos matematicos associados as tecnologias digitais.
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