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1. APRESENTACAO

O ensino aprendizagem de Matematica vem sofrendo diversas transformacoes
ao longo da histdria e isso € um processo natural, pois, a sociedade de modifica e a
Educacdo tenta acompanhar essas variagoes.

Vivemos em um pais em que o desempenho dos alunos em Matematica é muito
baixo, desta, os especialistas em Educacdo sugerem alternativas das mais variadas
possiveis ao professor desta disciplina, afim de reverter este quadro. Uma delas é o
uso da tecnologia aliada a curiosidade do aluno, na tentativa de aplicar os
conhecimentos estudados de forma pratica.

Este livro foi criado com intuito de fornecer mais um recurso de ensino ao
professor de matematica e consequentemente melhorando a aprendizagem dos
alunos, que nos dias atuais sao nativos neste novo mundo repleto de tecnologias.

Inicialmente, faremos uma breve apresentacdo da importancia das TIC
(Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo) como ferramentas de ensinar e
aprender. Em seguida falaremos um pouco do App Inventor que é uma ferramenta
de cddigo aberto que permite a criacdo de aplicativos, falaremos também um pouco
sobre probabilidade e sua importancia.

Por fim, construiremos o a calculadora, mostrando passo a passo e finalizaremos
mostrando alguns exemplos. Desta forma, alunos terdo a oportunidade de construir
o aplicativo em sala de aula, além, da constru¢ao de conceitos com esta nova
ferramenta, testando os resultados.

Esta calculadora podera ser usada nos celulares, tablets, computadores e
notebooks. Desta forma, teremos uma maneira mais acessivel de aprender este
assunto tdo importante.

Portanto, esperamos contribuir com este livro para a melhoria do Ensino
Aprendizagem nas nossas escolas, que tanto precisam de recursos pedagogicos
inovadores e relativamente faceis de serem produzidos. Onde os proprios alunos
serdo responsaveis pela criacao do aplicativo sob a orientacdo dos professores de
matematicas de suas respectivas escolas.



2. IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA SALA AULA

Nos dias atuais a tecnologia esta cada vez mais presente em nossas vidas e
isso é perceptivel quando olhamos ao nosso redor. Os efeitos deste mundo
globalizado que esta cada vez mais interligado pelos meios tecnoldgicos sao
aparentes e ndo tem como negar esta realidade. Nao podemos voltar atras, nem o
ignorar, nossa unica saida é se adequar a essa nova tendéncia.

A nossa experiéncia mostra que a Escola muitas vezes esta indo em
contramado ao uso das tecnologias, enquanto, que ela deveria usa-la com aliada.

Por que ndo utilizarmos os celulares dos alunos e aplicativos para aprender
matematica?

Por que o ensino aprendizagem de matematica precisa ser da mesma forma
que estudamos a 20 anos atras? Sera que a sociedade ndo se modificou? Entao, o
nosso trabalho como professor de matematica precisa se modificar também.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) contempla essa necessidade de
mudangca e agrega valores importantes. Veja:

Quanto as Competéncias Gerais da BNCC (2017), é contemplado que o aluno
tem que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.

7).

Com isso a BNCC, proporciona ao professor esta visao da realidade do nosso
mundo tecnoldgico. E resta agora, nos apropriarmos deste recurso, que usado de
maneira adequada, poderemos melhorar nosso trabalho.

Nao digo que sera um trabalho facil, pois, a nossa realidade nos limita
bastante. Temos problemas com a internet, problemas como falta estrutura nas
escolas e varios outros materiais, também aliada a falta de tempo do professor, que
as vezes para ter um salario um pouco melhor, precisa trabalhar em varias escolas.

Com o uso do App Inventor, que é um recurso relativamente facil de se
trabalhar, podemos resolver em parte um dos problemas que mais angustia os
professores de matematica da atualidade, isto é, relacionar o contetido estudado
com a tecnologia, pois hoje os alunos sdo nativos digitais e os recursos tecnolégicos
estdo presente no nosso dia a dia.



Mas com base em tudo que foi citado anteriormente, ndo podemos ficar de
bragos cruzados ou ignorando essa nova realidade. Como professores somos
agentes transformadores da nossa realidade, por isso, mdos a obra.

3. CONHECENDO UM POUCO SOBRE O APP INVENTOR

Quando pensamos em criar um aplicativo, por mais simples que seja, logo
imaginamos uma tarefa muito complexa, obra apenas do pessoal da computacao,
pois exige conhecimentos que muitas vezes ndo sdo trabalhados no ensino
fundamental e médio. Pelo menos, da forma que é exigida para a programacao.

Vamos ver a partir do App Inventor, que a criagdo de uma calculadora de
probabilidade é algo relativamente simples. Vamos conhecer um pouco dele, entdo.
O MIT APP INVENTOR O MIT App Inventor é uma ferramenta de c6digo aberto que
permite a criacdo de aplicativos para Android baseado na programacdo em blocos,
permitindo a leigos apreender a légica da programacdo e desenvolver aplicativos
condizente a pratica social onde atuam.

Entre os sujeitos a aprender essa logica e inovar em sala de aula estdo os
educadores, com realidades educacionais distintas e que trabalham diariamente
com criancas, adolescentes e jovens conectados a realidade virtual para diversas
atividades, inclusive aprender. Segundo o tutorial do préprio App Inventor (2017,

p.1):

Se vocé esta no ensino fundamental, ensino médio, ou universidade,
o App Inventor é uma grande ferramenta de ensino e
aprendizagem. E 6timo para a ciéncia da computagdo, mas também
é uma Otima ferramenta para a matematica, fisica,
empreendedorismo, e qualquer outra disciplina. O fundamental é
que vocé aprende através da criacdo. Em vez de memorizar
férmulas, vocé constr6i um aplicativo para, por exemplo, encontrar
o hospital mais préximo (ou shopping). Achamos que o App
Inventor pode ser uma grande ferramenta nas aulas de qualquer
disciplina e em qualquer momento de sua vida.

De acordo com o site MIT App Inventor, alguns recursos e orientagcdes estao
disponiveis para o professor se organizar e planejar para utilizar o App Inventor
como: Configurando sua sala de aula; Curriculo de Pensamento Computacional; CSP
movel; Forum da Comunidade, Pagina de tutoriais do MIT App Inventor; Guias de
criacdo de aplicativos para a Youth Mobile Power Series, Inteligéncia Artificial com
App Inventor; Pagina do YouTube do MIT App Inventor; Internet das Coisas com App
Inventor; Links para outros recursos do App Inventor, que podem auxiliar os
professores (interessados) em usar esta ferramenta como um recurso didatico em
sala de aula.



4. CRIACAO DO APLICATIVO

Esta secdo do livro vai mostrar ao leitor com elaborar a calculadora de
probabilidade utilizando o APP Inventor.

Para ter acesso ao site MIT App Inventor, é necessario fazer login na pagina do
google, inserindo uma conta do gmail (e-mail do google). A imagem 1 mostra a tela
que deve ser inserido o e-mail e a senha para poder entrar no site MIT App Inventor.

Imagem 1: login conta google

Google

Fazer login

Use sua Conta do Google

Esqueceu seu e-mail?

Nao esta no seu computador? Use o modo visitante para
fazer login com privacidade. Saiba mais

Portugués (Brasil) ~ Ajuda Privacidade Termos

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

No site do google, ja logado, digita-se a palavra-chave App inventor 2 que ira
direcionar para opg¢des sobre os links disponiveis na internet, observe que a conta
ja deve estar logado no site do google, como mostra a figura 2.



Devemos inicialmente, digitar no Google App inventor e dar enter!

Imagem 2: inserir a palavra- chave para pesquisar no google.

Google

App inventor X

-L-
©

app inventor

app inventor login

app inventor download

app inventor bluetooth arduino
app inventor ios

app inventor calculadora

app inventor emulator

app inventor extensions

app inventor bluetooth

app inventor arduino

Pesquisa Google Estou com sorte

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Geralmente, selecionamos a primeira pagina que aparece. Se tiver alguma
duvida, a pagina a seguir é a desejada.



Imagem 3: Pagina da pesquisa inicial apos a palavra-chave

- (& # google.com.br/search?q=App+inventor8isxsrf=ALiCzsYLwC8Dn15QCkZ7-EWTFQBPBKGpA%3A 166872552 13048 e
Go gle App inventor X m J O Q

2, Todas (3] Videos &) Imagens & Noticias (M Livros : Mais Ferramentas

Aproximadamente 84.700.000 re

https://appinventor.mit.edu ~ Traduzir esta pagina

MIT App Inventor

MIT App Inventor Director Hal Abelson at MIT News ... “Kids are people too!” Professor Hal
Abeison has dedicated his career to making information technology more ..

Voceé visitou esta pagina 3 vezes. Ultima visita: 10/11/22

Welcome to App Inventor 2!
MIT App Inventor - © 2012-2022 Massachusetts Institute of ...

Get Started

App Inventor is a cloud-based tool, which means you can create .

Tutorials
Beginner Tutorials - Artificial Intelligence - Mole Mash - PicCall

Artificial Intelligence
Grade Level: 6-8; 9-12. Students will learn about the basics of .

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Nao precisa instalar nada, pois, faremos o aplicativo no préprio site do App
inventor. Veja:

Imagem 4: Pagina inicial do site MIT App Inventor.

& MIT App Inventor x ¥ v o x

<« C & appinventormitedu 8@« 0@ :

inglés portugués : x
| el
) g ablisatved) Sobre Educadores Noticia Recursos Blogu« A

. Qualquer um pode criar aplicativos para iPho
Android

com impacto global

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)



Imagem 5: Autenticagdo do site MIT App Inventor
®% MIT App Inventor x ®% MIT App Inventor 2 x +

C A Inseguro | ai2appinventor.mit.edu/?locale=pt BR#6587899181924352

‘—— Projetos - Conectar - Compilar - Settings - Ajuda -~
5. APP INVENTOR

nbabilidade Screen1 » | Adicionar Tela ... § Remover Tela § Publicar na Galeria

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Para iniciar a construcao do aplicativo proposto neste livro, que é uma
calculadora sobre probabilidade, deve-se clicar em projetos, em seguida, clicar em
iniciar novo projeto, abrird uma caixa para inserir um nome dado ao projeto a ser
salvo, neste caso o nome do projeto é probabilidade. Ap6s escolher o nome do
projeto e clicar em ok, a pagina sera direcionada para inserir os elementos (pegas)
para a construcao do aplicativo, ou seja, para desenvolvé-lo.

Visdo geral da tela:

Imagem 6: Criar projeto no App Inventor

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

reenl

Interface de Usuario anhc e (5 v

= {

Midia

- Enviar Arquivo
Organizagdo
Midia
Desenho e Animagdo

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Visdo das partes da tela, olhando da esquerda para a direita:

Veja a Paleta com ferramentas: que serao utilizados para montar a
calculadora (projeto), ou seja, o designer do aplicativo, que possibilita ao usuario a
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utilizacdo das ferramentas necessarias a criacdo do projeto. Na imagem a seguir

mostraremos a paleta de ferramentas ampliada para melhor visualizagao.

Imagem 7: Paleta de ferramentas

Paleta

Search Components..

Interface de Usuario

v

-

Botao
CaixaDeSelecao
EscolheData
Imagem
Legenda
EscolhelLista
VisualizadorDeListas
Motificador
CaixaDeSenha
Deslizador
ListaSuspensa
Switch
CaixaDeTexto
EscolheHora

MNavegadorWeb

Organizacao

Midia

Desenho e Animagao

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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Veja o visualizador: onde serdo colocadas as ferramentas que serdo
arrastados e soltas para organizar cada parte utilizada no aplicativo, podendo ser
escolhido por tamanho entre celular, computador e monitor, neste caso escolhemos
o tamanho para celular;

Imagem 8: Visualizador do projeto

Visualizador

UMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320) v

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Na imagem abaixo temos os componentes e as propriedades, onde faremos a
configuracdo do projeto, tipo: renomear botdes, configurar fontes, ajustar margens
e etc.
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Imagem 9: componentes e propriedades do projeto

Componentes Propriedades
Screen] Screen]
TelaSobre
v
AccentColor
l Padrao

AlinhamentoHorizontal
Esquerda:1 ~

AlinhamentoVertical
Topo:1 ~

NomeDoApp

Probalitycalculator

CorDeFundo
D Padrao

ImagemDeFundo

Nenhum

BigDefaultText

J

BlocksToolkit
All ~

Renomear Apagar AnimacaoFechamentoDeTela
Padrao -

Midia DefaultFileScope
App ~
Enviar Arquivo ...
HighContrast

O

icone

Nenhum

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

De forma simplificada, incluimos cada ferramenta, que estdo na paleta e que
fazem parte do Design. Seguindo a ordem disposta acima e identificadas no
componente com suas devidas propriedades, quando for necessario, serdo feitas
alteracbes em propriedades de algumas ferramentas, principalmente pela
organizacdo do designer do aplicativo.
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Fizemos uma tela de abertura, que ficou da seguinte forma:

Imagem 10: Tela de apresentagdo do aplicativo

e

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Efetuamos a seguinte programacao natela 1, para isso, vamos na parte de Blocos
e fazemos o seguinte:

Imagem 11: Programacao da tela 1 do aplicativo

quando .Clique

i abrir outra tela nomeDaTela @ [{e=1[IELB]ER

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Ja na tela 2, teremos:

Adicionando a tela 2.
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Na nova tela, renomear, com o nome, Calculadora.
1) Coloca 3 organizadores horizontais;
2) Largura preencher principal dos 3 organizadores;

3) Dentro do primeiro organizador horizontal, coloca uma legenda e do lado uma
caixa de texto;

4) No segundo organizador horizontal, repete o passo 3;
5) No terceiro organizador horizontal adiciona 2 botdes;

Note, que devemos sempre devemos acrescentar todas as alteracdes feitas nas
componentes e nas propriedades.

6) Por ultimo uma legenda para mostrar a resposta.

Os ajustes de configuracao ficam a critério de quem esta criando o aplicativo,
tendo a possibilidade de personalizar de acordo com seu gosto. Desta forma,
podemos verificar como fica a parte do visualizador:

Imagem 12: Visualizador do aplicativo

Visualizador

OMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320)

5 18
Calculadora

PROBABILIDADE

Calcular H

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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A programacao do projeto devera ser feita na parte de blocos, onde teremos
a seguinte estrutura:

Imagem 13: Programacao da tela 2 do aplicativo

Visualizador
quando _Clique
fazer  ajustar . KD para | (©) juntar ( (2] Potevent < Waoxto - I . 7100
@
quando _Clique
fazer ajustar . para [ @ _@
ajustar : para | “@"
, alustar : para | @" ®
Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Clica em compilar, espera aparecer o QRCODE e ler no celular ou tablet:
Imagem 14: QRCODE da op¢ao compilagao
Visualizador

OMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320) ~

¥

EVE
Download .apk now

ES

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 the FAQ for info
on how to share your app with others.

HE

Dispensar

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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Depois disso, ira aparecer a calculadora de probabilidade no aparelho que ler
o QRCODE tipo celular ou tablet.

Imagem 15: aplicativo na calculadora

1913 & O D - s ER®TCAAN
Calculadora

PROBABILIDADE
EVENTO

ESPACO
AMOSTRAL

Calcular -

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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5. FALANDO DE PROBABILIDADE

Falar de probabilidade é uma tarefa de muito valor e responsabilidade, pois, este
assunto esta presente no dia a dia das pessoas nas mais diversas situacées. Com base
nisso:

Estamos frequentemente formulando questdes para as quais ndo ha uma
resposta definitiva, pois isso exigiria de nés a capacidade de fazer uma
previsdo correta. O que podemos fazer, entdo, numa tentativa de nos
aproximarmos do que seria a resposta, e avaliar quais as "chances” de
acontecer. Interessante notar que a palavra chance, em inglés, significa
acaso, probabilidade. cada resultado.

Questdes desse tipo sdo tratadas pela Teoria das Probabilidades, que ja foi
chamada a “ciéncia da incerteza”. Essa teoria descreve modelos apropriados
para a explicacdo de fendmenos observaveis e tenta quantificar a chance
desses fendmenos acontecerem. “Um modelo ‘e uma versao simplificada de
algum problema ou situacdo da vida real destinado a ilustrar certos
aspectos do problema sem levar em conta todos os detalhes (que talvez
sejam irrelevantes para o problema).”

As probabilidades auxiliam a desenvolver estratégias e sdo valiosas na
previsdo de resultados em diversas areas do conhecimento, como na
meteorologia (previsdo de tempo), na economia (cotacdo de moedas,
oscilagdes de mercado), na politica (chances de um candidato numa
eleicdo), na atuaria (expectativa de vida, para calculo de seguros), além de
ser a base dos estudos estatisticos. ( FIGUEIREDO, 2005,p.7).

Para compreendermos o assunto estudado € necessario conhecermos
algumas definicdes importantes. Segundo Figueiredo (2005), experimento
deterministico é quando a sua realizacdo tem resultado garantido, determinado por
leis fisicas ou matematicas, ou pelas proprias condi¢des nas quais o experimento é
executado. Mais rigorosamente, trata-se de um fend6meno que pode ser descrito por
um modelo deterministico. Se o experimento é repetido, sob as mesmas condic¢des,
produz o mesmo resultado. Tipicamente, um modelo deterministico é uma equacao
ou conjunto de equacgdes relacionando os elementos presentes no experimento.

Os experimentos aleatérios nao produzem sempre o mesmo resultado, mas
tém um comportamento estatisticamente regular, no sentido de que, considerando
um numero grande de realizagdes, cada resultado possivel ocorre numa frequéncia
que pode ser avaliada. Assim, se lancarmos uma moeda equilibrada, repetidamente,
um grande nimero de vezes, nossa intuicao e nossa experiéncia nos leva a esperar
que a quantidade de vezes de dar “cara” na face de cima serd, aproximadamente,
igual a de dar “coroa”.

De acordo com Morgado (2020), a definicdo de probabilidade como
quociente do ndmero de “casos favoraveis” foi a definicao formal de probabilidade,
e apareceu pela primeira vez em forma clara na obra Liber de Ludo Aleae de
Jeronimo Cardano (1501-1576).
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Agora, vamos usar a essa ideia de quociente entre nimero de um evento pelo
numero do espaco amostral para definir probabilidade.

Primeiramente, o conjunto formado pelos resultados possiveis de um
experimento aleatério é chamado de espaco amostral. E vamos representa-lo por (.

Evento: é qualquer subconjunto do espago amostral.

Chamaremos de cardinalidade de um conjunto, o numero de elementos desse
conjunto e representaremos por: #

Portanto, temos: #A —( Lemos: cardinalidade de A ou nimero de elementos
de A).

Estas consideracdes motiva a definicao de probabilidade de um evento como
A, da seguinte forma

. #(A)
Probabilidade de A =——
#(Q)
Laplace referia-se aos elementos de A (ou eventos elementares que
compdem A) como os casos favoraveis. Os elementos do espaco amostral eram
chamados casos possiveis. Defina entao

namero de casos favoraveis

Probabilidade =— .
nimero de casos possiveis
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6. ALGUNS EXEMPLOS

Antes de passarmos para os exemplos é necessario termos uma ideia bem clara
sobre como obter a cardinalidade do espagco amostral e da cardinalidade dos
eventos a serem estudados:

Exemplo1. Uma urna contém 3 bolas pretas, 2 bolas vermelhas e 5 bolas brancas.
Uma bola é retirada ao acaso. Qual a probabilidade de a bola ser preta?

Solugao:
#01=3+24+5=10
#A =3

P(A) =#A/#Q

P(A) =3/10 =30%

Portanto, a probabilidade de a bola retirada ser preta é 30%.

Veja como fica no aplicativo:

Imagem 16: exemplo 1 do aplicativo no celular
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COE®CA AN

PROBABILIDADE
EVENTO

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Exemplo 2. Ao sortear um niimero inteiro de 1 a 50, qual a probabilidade de
ser sorteado um nimero maior que 307

Solucao:

O espaco amostral de experimento é (A = {1, 2, 3, ..., 49, 50}. Logo

#() = 50. Seja A o evento “numero maior que 30”. Entdo A = {31, 32, 33, .., 50} e
#A = 20

P(A) =#A/#Q

P(A) =20/50 =40%
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Portanto, a probabilidade desejada é 40%.

Veja como fica no aplicativo do celular:

Imagem 17: exemplo 2 no aplicativo do celular

1253 84 & c O A48
—alculadol

PROBABILIDADE
EVENTO 20

ESPACO 50
AMOSTRAL

Calcular -

40%

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Exemplo 3. Sdo lancados dois dados equilibrados. Calcule a probabilidade
de cada evento a seguir:

1. A: “os nimeros menores que 4”
2. B: “a soma dos nimeros é 9”
Solucao:

0={11),(12),(1,3),(1,4),(1,5),(16),(21),(22),(23),(24),(2)5), (2 6),
(3,1),(32),(33),34),35),3,6),(41),(42),(43),(44),(45),(46),
(5,1),(5,2), (5 3), (54, (5,5),(5,6),(6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6) }



#0 =36

Eventos:

A: Os numeros sao menores que 4.
A={(1,1),(1,2),(13),(2,1),(2,2),(23),31),(3,2),(3,3)}
#A =9

P(A) =#A/#Q

P(A) =9/36 =25%

Imagem 18: exemplo 3, item A no aplicativo no celular

1534 8 0 @ - O0e 440
Calculadora
PROBABILIDADE
EVENTO o]

ESPAGO 36
AMOSTRAL

Calcular -

25%

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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B: A soma dos numeros é 9.
B={(3,6),(4,5),(5,4),(6,3)}
#B =4

P(B) =#B/#0Q

P(A) = 4/36 = 11,11111%

Imagem 19: exemplo 3, item B no aplicativo no celular

1543 800 - s EC®C AW

PROBABILIDADE
EVENTO 4

ESPACO 36‘
AMOSTRAL

Calcular -

11.11717%

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Exemplo 4. Um casal tem dois filhos e sabe-se que um deles é homem. Qual
a probabilidade de que o outro seja homem?



Solucao:

Chamaremos de h = homem e m = mulher

O espaco amostral de experimento é (1 = {(h,m), (h, h)}. Logo
#() = 2. Seja A o evento “o segundo filho ser homem”.

#HA =1

P(A) =#A/#Q

P(A) =1/2 =50%

Imagem 20: exemplo 4 no aplicativo no celular

- Ow®CAa0
PROBABILIDADE
EVENTO 1

ESPACO
AMOSTRAL

Calcular -

50%

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Vivemos em um mundo globalizado, um mundo sem fronteiras, onde os meios
tecnolégicos imperam. E quase tudo que estd a nossa volta estd em funcdo da
internet. Nao podemos fazer vista grossa para essa realidade.

Hoje temos bancos virtuais, podemos fazer compras sem sair de casa, temos
aplicativos para inimeras tarefas diarias, enfim, ..., tudo em um s6 clik.

Como ja dissemos anteriormente, ndo temos uma receita milagrosa para
resolver todos os problemas da educacdo do Brasil, mas de uma coisa sabemos, o
ensino aprendizagem precisa acompanhar as mudangas na sociedade. Nao podemos
ter uma educacao do século passado, vivendo neste século.

A utilizacdo do App Inventor nos possibilitara uma nova ferramenta pedagoégica
de muita utilidade na criagdo de aplicativos que proporcionardo melhor
aproveitamento no estudo de diversos assuntos da matematica.

Este livro é uma proposta de como trabalhar probabilidade no ensino de
matematica, de forma simples e utilizando meios tecnolégicos para que os alunos
possam se sentir atraidos, usando o site do App inventor, que é totalmente gratuito
e de facil compreensao, salva os aplicativos no proéprio site (nuvem) e, é possivel
também salvar e usar no celular o aplicativo criado.

Portanto, esperamos que este livro possa contribuir positivamente no processo
ensino aprendizagem nas escolas de educacao basica.
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