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1. Apresentacgéo

A aprendizagem de Matematica no Brasil ainda apresenta inimeros obstaculos
a serem confrontados, pois as avaliagcbes em larga escala nacionais e internacionais
expdem que os estudantes brasileiros sentem bastante dificuldade relacionada a esse
componente escolar.

O dltimo relatério do Programa Internacional de Avaliacdo dos Estudantes
(PISA) mostrou que o desempenho dos alunos brasileiros em Matemética no ano de
2022 foi similar ao de 2018, ndo havendo melhoria significativa nesse intervalo de
guatro anos, pelo contrario, houve uma leve queda de 5 pontos.

Segundo o documento Notas sobre o Brasil no PISA (2023), “os resultados
médios de 2022 foram praticamente os mesmos de 2018 em matematica, leitura e
ciéncias” (BRASIL, p. 7, 2023) e acrescenta que as médias vém se mantendo estavés
ja ha um longo periodo.

O Ranking realizado por este instituto colocou o Brasil na 662 posicédo entre 0s
81 paises que compdem a Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econémico (OCDE), com uma nota de 379 que € inferior & média obtida entre todos
esses paises.

No geral, a cada 10 alunos brasileiros com 15 anos, 7 ficaram abaixo do nivel
2 em conhecimentos matematicos. Muitos deles apresentaram dificuldades, por
exemplo, em converter moedas e comparar distancias. Calculos como a conversao
de 2 ddlares em reais sabendo que 1 dolar equivale a 4,93 reais, por exemplo,
evidenciaram grande deficiéncia nesses conteudos basicos.

Diante dessas dificuldades expostas pelos estudantes brasileiros, surgem
inimeras pesquisas no ambito da Educacdo Matemética na tentativa de apresentar
melhores resultados de aprendizagem. Dentre as areas de conhecimento em que a
Educacdo Matematica engloba, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) ja
faziam referéncia a algumas delas, como: resolucdo de problemas, Historia da
Matematica, Jogos e tecnologias de comunicacgao.

Todos esses campos de pesquisa, como outros que nao foram citados, buscam
trazer alternativas de ensino diferentes dos modelos tradicionais. A informética, com
0 passar dos anos, evoluiu significativamente e o seu uso na educagao vem sendo
cada vez mais explorado, seja por aplicativos educacionais em celulares ou softwares

de ensino em computadores.
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Como alternativa ao trabalho ja realizado nas escolas, buscou-se implementar
essas tecnologias no cotidiano da sala de aula com o intuito do aluno se motivar e
buscar, através de conhecimentos matematicos e de programacao, se apropriar das
tecnologias de informacgdo, deixando de ser um mero usuario da tecnologia para
comecar a ser um desenvolvedor.

Em busca de trazer algo novo ao estudante, foi feito uso do software
educacional App Inventor, desenvolvido pelo Massachussetts Institute of Technology
(MIT), para a construcdo de um aplicativo que faga uso da operacdo de divisédo e
relacione seus elementos.

A ideia é criar uma calculadora que s6 resolva operacdes de divisdo, mas com
duas opcdes de respostas distintas: com resto ou sem resto. E importante diferenciar
isso ao aluno quando se é trabalhado os diferentes conjuntos numéricos. A depender
do conjunto numérico trabalhado na atividade, o aluno podera obter respostas
distintas. Muitos problemas fazem uso desse conceito e precisam ser mais bem
explorados.

Essa proposta tem como objetivos:

e Desenvolver o pensamento computacional.
e Estabelecer novas formas de explorar um problema
e Introduzir conceitos de algoritmos e programacao

Para alcancar os objetivos propostos acima, foi pensado em espacgos para
preencher os valores do dividendo e do divisor e, a partir da relacdo desses dois
elementos, surgird uma resposta com dois elementos (quociente e resto) a depender
se for selecionada a caixa de opg¢ao “‘com resto”. Se ela ndo for selecionada, a
resposta tera somente o quociente, conforme o algoritmo de Euclides: a=b.q +r. O

layout do aplicativo proposto pode ser visualizado na figura 01 abaixo.
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Figura 01 — Layout do aplicativo

Divisao
[ ] com Resto
Dividendo:

Divisor:

Calcular Limpar

Quociente:

Resto:

Fonte: Propria (2026).
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2. O App Inventor

O App Inventor € um software de ensino desenvolvido pelo MIT para que
professores e alunos se iniciem e se familiarizem com a producéo de aplicativos de
ensino, uma vez que ndo é necessario saber cédigos nessa plataforma para
programar, basta ter alguma noc¢ao de estruturas logicas.

Para acessar o App Inventor, basta digitar o nome em qualquer buscador. O

resultado da busca te levara para a pagina MIT App Inventor, conforme visto na figura

abaixo.
Figura 02 — Pagina do App Inventor
‘é o About Learning News & Events Get Involved Resources m
|
" App Inventor d n b|
==_ Foundation
EDUCATOR COLLABORATIVE >

Responsible Al in Every Classroom

Free human-centered Al and data-science curriculum for grades 6 and above S‘ ‘:

[ o e

36.99K 582.22K

S AN cr— [

Fonte: Propria (2026).

Ao acessar esse link, sera necessario clicar no botdo laranja “Create Apps!”
localizado na parte superior esquerda da pagina que te levara ao local de login e senha
conforme visto na figura abaixo. Primeiro, vocé deve preencher com seu email do

Google para depois preencher com sua senha.
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Figura 03 —

G Fazer Login com o Google

Faca login

Prosseguir para App Inventor Authentication

Portugués (Brasil) -

Pagina de Login e Senha

E-mail ou telefone ‘

Esqueceu o e-mail?

Criar conta Avangar

Ajuda Privacidade Termos

Fonte: Propria (2026).

Se vocé ja for cadastrado, basta preencher os espac¢des solicitados que isso te

levara para o ambiente do App Inventor. Se nao for cadastro, sera necessario clicar

no botao “criar conta” para fazer cadastro no Google, conforme visto na figura acima.

Apos feito o registro, ja sera possivel construir aplicagdes.
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3. Ambientes do App inventor
O App Inventor é dividido em dois ambientes. No primeiro, € onde se cria 0
layout do aplicativo que vai servir como interface do usuario, conforme figura abaixo.

Figura 04 — Ambiente de Designer

T &
INVENTOR @ Projetos +  § Conectar + [ Compilar + gy settings + @ Ajuda + @ Portugués doBrasil + [ ee.amadeu@gmailcom +

*

=
(0 owiseo scroens: sasen- + -~ % | © (=]
2 Phone (320X 650) v s I - -

© & 0 O # &

a

Fonte: Propria (2026).

O segundo ambiente, figura abaixo, € onde se realiza a programacao através
de blocos l6gicos que dependem dos elementos postos no layout. E preciso ter
atencado nos elementos utilizados na interface e como eles foram nomeados para que
0 codigo ndo apresente erros. A seguir, esses ambientes serdo mais bem detalhados.

Figura 05 — Ambiente de Blocos

[ =

W e ovome EiProjetos +  § Conectar+ [ Compllar + g Settings © @ Ajuda @ Portugués doBrasil + [ ee.amadeu@gmail.com +

® Internos

L< [ Divisor - }
P TAIE MostrarAlerta

M oo @

Fonte: Prépria (2026).
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3.1 Ambiente de Designer

O Ambiente de Designer é dividido em quatro colunas, conforme visto na figura

abaixo. A primeira, da esquerda para a direita, € onde ficam os elementos que serao

usados no layout do aplicativo e é preciso pegar e arrastar eles para dentro do celular

gue fica na segunda coluna (centro) para dar forma ao programa. Posteriormente,

serdo explicadas algumas dessas fungdes quando estiver sendo construido o

aplicativo proposto.

Figura 05 — Opc¢oes de funcbes para o Layout

Interface de Usudrio

B

A g ¢ @

=)

»

Botdo
CaixaDeSelecdo
CircularProgress
EscolheData
Imagem

Legenda
LinearProgress
Escolhelista
VisualizadorDelistas
Notificador

Fonte: Propria (2026).

A terceira coluna € composta de todos os elementos utilizados no layout do

aplicativo e eles ficam organizados em lista. E possivel renomeé-los ou apagé-los,

conforme figura abaixo. Ao clicar em qualquer desses elementos, na quarta coluna

aparecera a configuracdo do elemento clicado. A depender do elemento, seréo

mostrados Vvarios tipos de configuracao.
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Figura 06 — Coluna dos Elementos utilizados e suas Configuracdes

»

e Screenl
Titulo
Com_Resto
® [ organizacaoHori
Legendal
=7 Dividendo
® [ organizagaoHori
Legenda?
=7 Divisor

® [ organizagéoHori

Calcular
Limpar
v
<« G >
Renomear [ Apagar ]

W: | o-cioner | Blocos

Organizag@oHorizontall

¥ Appearance

AlinhamentoHorizontal

Esquerda:1l ~

AlinhamentoVertical

Topo:1 -

CorDeFundo
. Padréo

”?
Altura

Automatico. ..

?
Largura

Automatico..

5
Imagem

Nenhum...

?
Visivel

Fonte: Propria (2026).

Conforme visto na figura acima, o elemento “OrganizagaoHorizontal” esta
selecionado e, na coluna a direita, aparece as opc¢Oes de configuracbes desse
elemento. Observe que ele pode ser alinhado horizontalmente e verticalmente, pode
ser alterada sua cor de fundo e podem ser modificadas as suas dimensdes. Também,
acima dessa coluna, aparecem os botdes dos ambientes que podem ser alternados o

tempo todo, conforme opgao do desenvolvedor.
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3.2 Ambiente de Blocos

O Ambiente de Blocos é onde se faz a programacéao do aplicativo. Ele é dividido
em duas partes: a coluna da esquerda onde ficam os blocos légicos e a tela central
para onde séo arrastados e montados os blocos de interesse. Conforme visto na figura
abaixo, ao clicar na fungdo de “Controle”, aparecem os varios blocos légicos que

podem ser utilizados com os blocos de elementos que colocamos no layout.

Figura 07 — Funcdes dos Blocos

© Internos a

Controle

O Loégica

. Matematica

. Texto

O Listas j Reslc

. Dictionaries |

. Cores

. Varidaveis

. Procedimentos

® Jscreenl para cada desde
Titulo =
. v passo
« CEEEEE— b

‘ Renomear H Apagar ’

Fonte: Propria (2026).

Abaixo, também na mesma coluna, ao clicar no elemento “Com_Resto”
colocado no layout do aplicativo proposto, aparecem os blocos que podem ser usados

desse elemento.
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Figura 08 — Funcao “Com_Resto”

B istas a
quando Alterado
- Dictionaries
. Cores
. Variaveis

- Procedimentos

e Screenl

Titulo

Com_Resto

=] IIDOrgcmizoqdoHori ajustar (OLIETES

(Al L egendan o (T |
= "Com Resto - M Marcado -]
=7 Dividendo

9 lmOrgcnizoc;c‘:oHori ESE 8 Com Resto

Com Resto - | Ativado - ||

Fonte: Prépria (2026).

Ao centro desse ambiente, € onde sdo montados os blocos de interesse. E
preciso arrasta-los e monta-los. Abaixo, como exemplo, a figura mostra uma parte da
montagem de blocos do programa proposto. A programacao de todo o aplicativo é
feita dessa forma.

Figura 09 — Blocos Montados

quando I!iﬂi'ﬂﬂ Cllque

Fonte: Propria (2026).
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4. Construcéo do Aplicativo

4.1 Construcédo no Ambiente de Designer

O aplicativo proposto foi idealizado para incentivar os alunos a aprimorarem
seus conhecimentos relativos a operacdo de divisdo, seja pela construcdo do
aplicativo ou pelo seu uso em atividades diversas. O aluno que tiver contato com esse
material, podera seguir 0os passos que serdo detalhados, como também criar esse
aplicativo a seu gosto.

A operacéo de divisdo é considerada a mais dificil pelos estudantes em geral.
Muitos ainda terminam o ensino médio apresentando dificuldades com seu algoritmo
e seus conceitos.

Para a construcao do programa de divisao, foi pensado em suas variacoes: a
resposta pode gerar um elemento (quociente) ou dois (quociente e resto) a depender
dos valores de entrada (dividendo e divisor). Pensando nisso, vamos comecar pelo
comego, vamos ao ambiente de designer.

O primeiro elemento usado foi uma “Legenda” que vai servir de titulo para o
nosso programa e o chamaremos de “Divisdo”. Para isso, ele deve ser arrastado para
dentro do celular ao centro e ele sera arrumado logo acima. Como ele seré o titulo do
aplicativo, é interessante alterar algumas de suas configura¢cées como o tamanho de
sua fonte para que fique maior do que os demais, mas isso fica a gosto de quem vai
programar.

A seguir, foi utilizado o elemento “CaixaDeSelecao” e ao arrasta-lo para dentro
do celular, vocé podera coloca-lo acima ou abaixo do elemento “Legenda”. Ele foi
colocado abaixo por questdes oObvias. Esse elemento foi renomeado como “Com
Resto” porque ele vai servir de op¢éo de resposta ao usuério.

Posteriormente, sera preciso colocar os valores de entrada da calculadora de
divisdo: dividendo e divisor. Para o dividendo, € preciso colocar dois elementos
organizados horizontalmente. Para isso, vamos primeiro na op¢ao “Organizagéo” que
fica abaixo das opgdes de “Designer”, localizado na mesma coluna. La, vamos pegar
o elemento “OrganizagaoHorizontal” e arrastar para dentro do celular, abaixo da caixa
de selecéo. Com ele, é possivel colocar agora varios elementos lado a lado e € o que

faremos.
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O elemento a esquerda sera uma “Legenda” que o renomearemos por
“Dividendo:” e o elemento a direita sera uma “CaixaDeTexto” que é onde sera digitado
o valor desejado. Para o divisor, sera feito o mesmo processo que foi feito para o
dividendo com a diferenca que a legenda vai ser renomeada para “Divisor:”.

Logo depois, pegaremos novamente na opgédo “Organizagcdo” o elemento
“OrganizacaoHorizontal” e o colocaremos abaixo do divisor, s6 que agora
colocaremos dois botdes lado a lado. Para isso, iremos na opgao “Designer’ e

= ”

selecionaremos e elemento “Botdo”. Vamos arrastar dois botdes e coloca-los lado a
lado. O primeiro botdo sera renomeado para “Calcular’ e sua funcao sera realizar a
divisdo com os dois valores de entrada. O segundo botdo serd renomeado para
“Limpar” e ele vai servir para retirar os valores de entrada e apagar o calculo.

Abaixo dos botdes, sera feita a mesma estratégia do dividendo e do divisor, sé
que agora esses elementos serdo renomeados para “Quociente” e “Resto”. Esses
serdo os valores que aparecerdo como resposta ao célculo da divisao. Feito todo esse
processo, é finalizado o layout do programa e ele pode ser visualizado na figura
abaixo.

Por fim, pegaremos o elemento “Notificador’ e o arrastaremos na direcéo do
celular, mas sera posicionado abaixo dele, ndo aparecendo no layout porque é um
componente invisivel. Esse elemento servira de orientacdo ao manuseio do programa,
pois quando a caixa de selecdo “Com Resto” estiver ativada, o usuario deve colocar
valores para o dividendo maiores que os do divisor.

Pode ficar a gosto do programador alterar algumas das configuracdes desses
elementos utilizados e dar uma nova cara a interface do programa. Por exemplo, pode

ser trocada a fonte, seu tamanho e sua cor, bem como outras configuracoes.
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Figura 10 — Layout do aplicativo
@ FPhone(320x650) v XY ]

Divisao

[ ] com Resto

Dividendo:

Divisor:

Calcular Limpar

Quociente:

Resto:

Componentes invisiveis

A

Notificador]

Fonte: Propria (2026).
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4.2 Construcédo no Ambiente de Blocos

Passaremos agora ao Ambiente de Blocos. Aqui, devemos raciocinar
logicamente, pois precisamos pensar em como o aplicativo deve funcionar de forma
apropriada, sem erros, a partir da organizacao feita para o layout.

No programa proposto, tanto o Dividendo quanto o Divisor serdo apenas
valores de entrada para o célculo da divisdo. Por isso, devemos nos atentar aos
botdes “Calcular’ e “Limpar” porque seréo eles que fardo as ag¢des do aplicativo. Por
essa razao, comecgaremos por eles.

Precisamos ir até a coluna da esquerda onde estdo os blocos de programacao
e procuramos pelo nosso elemento botdo “Calcular”. Clicamos nesse componente e
irA aparecer um conjunto de blocos ligados a ele. Selecionaremos o primeiro,
conforme visto na figura abaixo, e o arrastaremos para a area de programacao (centro
da tela). Esse bloco nos diz que ao clicar no botao “calcular” o programa fara uma

acao e é o que vamos definir agora.

Figura 11 — Botado “Calcular”

E==  APP INVENTOR B Projetos ~ e

Divisao [ Doar para o App Inventor ] Screens: Screenl

a

=7 Divisor

‘X quando [ZIETETES Clique

® [ organizagaoHori

Calcular quando [ZTETETRS RecebeuFoco
Limpar

e [ OrganizacéoHori quando (ETTETES CliqueLongo
@ Legenda3 fazer

Fonte: Propria (2026).

Como o programa tem uma condigao que esta exposta na caixa de texto “Com
Resto”, precisaremos do bloco de controle “Se, Entdo, Sendo” para definirmos bem
essa condicao. Esse é o segundo bloco que vai aparecer quando clicarmos em Blocos
de Controle. Pegamos esse bloco e o arrastamos para dentro do bloco “Calcular”,

conforme visto na figura abaixo.
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Figura 13 — Bloco de Controle “Se, Entdo, Senao”
B MIT

i =
== APP INVENTOR B Projetos -

Divisao Screens:  sci

8 Internos

X ' quando _Clique

O Controle

B sgica

. Matematica
Moo

- Listas

M oictionaries

B cores senao, se

- Variaveis

- Procedimentos

Fonte: Propria (2026).

Depois, voltamos a coluna de blocos e clicamos no elemento “Com Resto” para
aparecer os blocos ligados a esse elemento. Clicamos e arrastamos o bloco “Com
Resto Marcado” para a condi¢ao “Se”, conforme visto na figura abaixo, pois quando a
caixa de texto estiver ativada, o programa tera como resposta o “Quociente” e “Resto”

e nao somente o “Quociente”.

Figura 14 — Bloco “Com Resto”

HE controle
quando _Alterado
O Légica ey X quando _Clique
. Matematica
quando _RecebeuFoco
. Texto fazer
- Listas
. Dictionaries S FERELRIE
fazer
. Cores
-
B aricveis d Com_Resto - ICOrDeFundo D |

. Procedimentos
e Screenl
Titulo

“ Com_Resto

Fonte: Propria (2026).
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Agora, precisamos definir como calcular o “Quociente” e 0 “Resto”. Vamos a
coluna de blocos e clicamos no primeiro desses dois elementos. Vai aparecer o bloco
“Ajustar Quociente Texto para”. Selecionamos esse bloco e arrastamos para a
consequéncia da condi¢cdo direta “Entao”. Depois, em Matemética, pegamos o bloco
“Piso” e o bloco “Divisao”. Arrastamos os elementos “Dividendo” e “Divisor” para
dentro desse ultimo bloco. O bloco “Piso” serve para arredondar para baixo o valor do

guociente, transformando-o em um namero inteiro.

Figura 15 — Elemento “Quociente” e “Resto”

X quando [ZTETETRS Clique

7 Divisor

fazer [ (o) se | (CNIGESCRS -
1 I v v [ o —

LcETISE T Quociente ~ I Texto ~ IEIEHIM piso - | (! Dividendo - 4 CorDeTexto - | B Divisor - | Texto - |

B calcular ajustar GESCRS - (SRS para |

Limpar S

& MorganizagaoHori
7 = T — S —
loncence _BUTexto _IRRNEE Oivicor - W Texio - JIER Quociente - W Texto -]

e [ organizagaoHori
@ Legenda3
=7 Quociente
& MorganizagaoHori
Legendad
=/ Resto
A otificadon

B Qualquer componomc'

Fonte: Propria (2026).

Precisamos, depois disso, definirmos o “Resto”. Para esse elemento, faremos
a mesma coisa do elemento anterior, s mudando o final que vai ser a formula do
resto (r): r = D — d.g. A montagem desses blocos pode ser visualizada na figura acima.

Feito isso, para que nosso programa nao tenha erros, precisamos definir outra
condicdo que é: o dividendo tem que ser maior ou igual ao divisor. Vamos entédo a
coluna de blocos e pegamos outro “Se, Entdo”. A condicdo dessa vez sera: se 0
Dividendo < Divisor, entdo chamar o “Notificador” com a seguinte mensagem
“Dividendo tem que ser maior ou igual ao Divisor” e ajustar o quociente e o resto para

zero, conforme visto na figura abaixo.
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Figura 16 — “Notificador”

quando [ETVERS Clique
0@l Com Resto - M Marcado - |
- ETERT Quociente = R Texto - LSl piso - MR Dividendo - | Texto - WAL Divisor - I Texto - |

i {0 conoo_ B Texo IR0 Terto - Jli] Guocente i Texio -]

e | Dividendo - | Texto - }{ < - I Divisor - | Texto - |

entdo  chamar MostrarAlerta

EN== Tl Quociente ~ [l Texto ~ JETE!
, ajustar para | [

Fonte: Propria (2026).

Por ultimo, precisamos definir a consequéncia “Sendo”. Ela sera ativada
guando a caixa de texto “Com Resto” ndo estiver marcada. Como resposta, teremos
somente o valor do quociente na forma de ndmero inteiro ou decimal. Para isso,
precisamos definir novamente o que serdo os elementos “Quociente” e “Resto”,

conforme visualizado na figura abaixo.

Figura 17 — Bloco “Calcular” completo

quando Clique
=@l Com Resto - M Marcado - |
= TR Quociente ~ M Texto - ESTEMIN piso - | dendo - M Texto - IWAE Divisor - 14 Texto - |

e sl Dividendo - W Texto - IR T visor - | Texto - JHG Quociente - ] Texto - |

(a) se | Dividendo - I Texto - M < ~ JH Divisor - I Texto - |
entdo  chamar NIzl [ a8 MostrarAlerta

ajustar para ( ‘Dividendo - 11 Texto - |/
| austar : para

Fonte: Prépria (2026).

Vamos agora definir o botédo “Limpar”. Pegamos o bloco “Quando Limpar clique”
e depois os blocos ajustar para o Dividendo, Divisor, Quociente e Resto. Esse botéo
ird limpar todos os valores quando for clicado, levando-os ao valor de zero. A

montagem desse bloco completo esta exposta na figura abaixo.
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Figura 18 — Bloco “Limpar” completo

quando I!ﬁﬂ'f_ﬂ Cllque

ajustar |

ajustar §

ajustar
ajustar Resin )

Fonte: Propria (2026).

Feito todos esses processos, encerramos a programacao do nosso aplicativo.

Ela pode ser visualizada na figura abaixo.

Figura 19 — Programagéo Completa

quando Clique
fazer [ (3] se | Marcado - |

L IR Quocente - Rl Texto Ll piso BB Dividendo - M Texto - JJAIE Divisor - M Texto - |
e L 0cenoo W Texto_ IR O vior - I Texto - IR Quociente - I Texto -]

e  Dividendo - B Texto - i < - & Divisor - I Texto - |
entdo  chamar _MostrarAlerta

ESE T Quociente +
, ajustar IGESCRS - L

ETTEE Quociente + LEEREE Dividendo - I Texto - M)
just: Resto B Texto ~
, alustar | Resto + |

quando [ETTETES Clique

fazer | ajustar (o]

ajustar [2]f B para | 8"
ajustar Em Ci u para | “@"
ajustar : para | "

Fonte: Propria (2026).
Para usarmos esse aplicativo, vamos ao ambiente “Designer”’ e clicamos no

botdo “Compilar” que fica acima da interface. Podemos baixar esse programa para
celulares com Sistema Operacional Android ou iOS, conforme visto na figura abaixo.
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Figura 20 — Compilag&o do Aplicativo

Compilar +  £§ Settings ~

Android App (.apk)

Android App Bundle (.aab)

iOS Ad Hoc (.ipa) #*'™

Upload to iOS App Store *'*

Fonte: Propria (2026).

Clicando em uma das opc¢Oes acima, o App Inventor vai gerar um QR Code
para vocé baixar o aplicativo para seu celular. Para isso, basta apontar a camera do

celular para o QR Code, conforme figura abaixo. Feito isso, é s6 usar.

Figura 21 — QR Code

Android App for Divisao

Click the button to download the app, right-click on it to copy a
download link, or scan the code with a barcode scanner to install.
Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See

for info on how to share your app with others.

Fonte: Propria (2026).
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5. Atividades Propostas

Problemas de divisao
1- O senhor Baltazar colheu 8.500 laranjas em seu sitio e resolveu embalar as laranjas
em sacos com uma duizia.

a) Quantos sacos ele precisa para fazer isso?

b) Vao sobrar laranjas ndo ensacadas? Quantas?

2- A escola onde Jodo estuda ganhou 432 livros e com eles formou 8 bibliotecas
ambulantes, todas com a mesma quantidade de livros.

Quantos livros havia em cada biblioteca?

3- Preciso distribuir 6.452 brigadeiros em 32 bandejas. Quantos brigadeiros ficarao
em cada bandeja? Sobraréo brigadeiros fora da bandeja?

Quantos?

4- Em um prédio h& 418 vagas na garagem para serem divididas igualmente entre os
moradores. Sabendo-se que cada morador possui 2 carros, quantos moradores tém

esse prédio?

5- Qual o divisor de uma conta de divisdo, sabendo-se que o quociente € 55, o

dividendo é 835 e o resto é 10?

6- O senhor Baltazar colheu 8.500 laranjas em seu sitio e resolveu embalar as laranjas
em sacos com uma duizia.

a) Quantos sacos ele precisa para fazer isso?

b) Vao sobrar laranjas ndo ensacadas? Quantas?

7- A escola onde Joao estuda ganhou 432 livros e com eles formou 8 bibliotecas
ambulantes, todas com a mesma quantidade de livros. Quantos livros havia em cada

biblioteca?
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8- Preciso distribuir 6.452 brigadeiros em 32 bandejas. Quantos brigadeiros ficaréo
em cada bandeja? Sobrardo brigadeiros fora da bandeja?

Quantos?

9- Em um prédio h4 418 vagas na garagem para serem divididas igualmente entre os
moradores. Sabendo-se que cada morador possui 2 carros, quantos moradores tém

esse prédio?

10- Qual o divisor de uma conta de divisdo, sabendo-se que o0 quociente é 55, o

dividendo é 835 e o resto é 10?
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6. ConsideragOes Finais

Este trabalho, na construcdo do aplicativo educacional, buscou levar o
protagonismo da aula para o aluno. Fazendo com que ele se sinta construindo
conhecimento e nédo apenas absorvendo. O objetivo era fazer com que ele
vislumbrasse o desenvolvimento de algo computacional.

Embora a grande maioria viva utilizando dispositivos eletrbnicos de
comunicacao e alguns tenham muita habilidade em seu uso, eles continuam sendo
mero usuarios. E importante que eles vejam o outro lado também, que se interessem
mais pela programacdo e se motivem a fazerem pesquisa para construcdo de
conhecimento e programas.

A BNCC elenca o uso de tecnologias e “propde que os estudantes utilizem
tecnologias, como calculadoras e planilhas eletrbnicas, desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental” (BRASIL, 2017, p. 520). Esse documento também propde “que
0 uso de tecnologias possibilita aos estudantes aprofundar sua participacao ativa
nesse processo de resolucéo de problemas (BRASIL, 2017, p. 528).

Para a resolucéo de problemas, o aluno precisa analisar os dados e verificar
guais estratégias precisa tomar. Ele pode construir modelos mentais e até algoritmos
gue o ajudem a solucionar os problemas e isso o0 leva a raciocinar logicamente,
fazendo com que teste hipoteses, avalie e reavalie suas agoes.

O pensamento computacional ajuda a desenvolver tudo isso, pois nao basta o
aluno saber o conteudo, ele precisa desenvolver habilidades de como ira abordar tal
assunto. Por exemplo, o docente pode saber multiplicar e dividir muito bem, saber
usar os algoritmos apropriadamente, mas para construir uma calculadora com essas
operacdes requer uma visao diferente, uma visdo de construtor e ndo de observador
e usuério. Requer imaginar diferentes situacdes e casos que antes ndo eram

pensados porque o algoritmo da operacéo te entregava todos os resultados.
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