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Apresentacao

Ola a todos! Vamos falar sobre um jeito novo e empolgante de aprender
matematica usando tecnologia. Neste projeto, intitulado "Calculando Probabilidades: App
Inventor como ferramenta para ensino de matematica", pretendemos ajudar professores
a ensinar probabilidade de uma forma interativa.

No cenario educacional contemporaneo, a fusdo de tecnologia e conhecimento
matematico emerge como uma exigéncia. Os educadores de hoje sdo desafiados a
incorporar ferramentas digitais em seus métodos de ensino, redefinindo, assim, as
abordagens pedagogicas convencionais. A presente proposta abraga essa tendéncia
metodoldgica, enriquecendo o ensino de probabilidade por meio do emprego de midias
tecnoldgicas.

Neste livro, nossa missdo é oferecer um recurso que permita aos professores
incorporar, de maneira dinamica e atraente, o ensino da probabilidade. Reconhecendo
que nem todos os educandos possuem proficiéncia em tecnologia, buscamos superar essa
barreira por meio de instrucbes passo a passo e tutoriais oriundos de plataformas
especializadas, que abordam a criacdo de aulas envolvidas no aplicativo MIT App
Inventor. Apesar dos desafios regionais que possam surgir, a disponibilidade de tutoriais
contribui para a ado¢do dessa abordagem.

Reconhecemos a caréncia de recursos em algumas regioes, o que pode melhorar a
implementacdo de nossa proposta. A auséncia de dispositivos eletrénicos, como
computadores e acesso a internet, impde desafios notaveis. No entanto, com a prevaléncia
do acesso a smartphones, observamos uma oportunidade substancial. A abordagem de
utilizacdo de dispositivos moveis, de uso comum entre os alunos, oferece um canal viavel
para a concretiza¢do de nossa metodologia.

Neste livro, estamos mostrando como fazer um aplicativo legal que ensina
probabilidades. Isso é um jeito legal de aprender matematica e usar a tecnologia. Vocé sé
precisa de um celular ou computador com internet para fazer isso.

Resumindo, estamos fazendo um livro para professores ensinando probabilidades
de uma forma nova e divertida. Com a ajuda de celulares e computadores, podemos
aprender e ensinar de um jeito mais legal. A tecnologia nos ajuda a aprender mais e torna
a escola mais interessante. Vamos todos aprender e ensinar juntos!

Os autores



1. Tecnologia e Ensino de Matematica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento elaborado pelo

governo brasileiro que define como aprendizagens essenciais que todos os alunos da

Educacao Basica devem adquirir ao longo de sua formag¢do. A BNCC serve como um guia

para a elaboracao dos curriculos das escolas e sistemas de ensino em todo o pais. A

integracdo das tecnologias no ensino é um aspecto importante dentro da BNCC, uma vez

que a educagdo deve acompanhar as mudangas tecnoldgicas e preparar os alunos para a

sociedade digital. (Brasil, 2017)

A BNCC confirma a importancia das tecnologias digitais da informacao e

comunicacao (TDIC) no processo educacional e nas disposicdes para a sua utilizagao.

Algumas das principais maneiras pelas quais as tecnologias podem ser incorporadas na

educacao de acordo com a BNCC incluem:

Desenvolvimento de Competéncias Digitais: A BNCC destaca a
importancia de desenvolver competéncias digitais nos alunos, incluindo
habilidades relacionadas a pesquisa na internet, uso de ferramentas de
produtividade, compreensdao de dados e informacdes, entre outras. Isso
prepara os alunos para a vida em uma sociedade cada vez mais digital.
Integracdo de Recursos Digitais: A BNCC incentiva o uso de recursos
digitais, como softwares educacionais, aplicativos, jogos educativos e
materiais online, para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.
Aprendizagem Personalizada: As tecnologias permitem a adaptacao do
ensino as necessidades individuais dos alunos. A BNCC destacou a
importancia de considerar o ritmo de aprendizagem de cada estudante e a
oferta de aprendizado personalizado, o que pode ser facilitado por meio de
plataformas digitais.

Colaboragao e Comunicagdo: A BNCC enfatiza a importincia das
habilidades de colaboragao e comunicacao, que podem ser desenvolvidas
por meio de projetos online, divulgacdo em féruns, videoconferéncias e
outras tecnologias de colaboracao.

Avaliagao com Apoio de Tecnologia: A BNCC regularmente a utilidade das
tecnologias na coleta e andlise de dados educacionais para avaliar o

progresso dos alunos e melhorar o ensino.



© Educagdo a Distdncia e Ensino Hibrido: A BNCC também permite
flexibilidade no uso de tecnologias para apoiar modelos de educac¢do a
distancia e ensino hibrido, especialmente em situagdes especiais, como a
pandemia de COVID-19.
A BNCC lista dez competéncias gerais da educacdo basica, dentre elas, enfatiza a
importancia da tecnologia no item 5 (Brasil, 2017, p.7)
5. 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 informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Preocupada com o crescente uso da tecnologia e as transformac¢des que a
sociedade vem sofrendo de modo acelerado em decorréncia dela, voltando seu olhar aos

jovens e nos impactos da formacao para futuras geracdes, a BNCC destaca:

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante
mudanga, prepara-los para profissdes que ainda nao existem, para usar tecnologias que ainda nao
foram inventadas e para resolver problemas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das
futuras profissdes envolverj, direta ou indiretamente, computacdo e tecnologias digitais. (Brasil, 2017,
p.473)

Os valores destacados na BNCC e que relacionados a cultura digital e a tecnologia

podem ser esquematizados como na imagem abaixo:

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

CULTURA
DIGITAL

MUNDO
DIGITAL

[l pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir, modelar,
resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes, de forma metddica e sistematica, por
meio do desenvolvimento de algoritmos;



[’ mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e distribuir a
informacdo de maneira segura e confidvel em diferentes artefatos digitais - tanto fisicos
(computadores, celulares, tabletsetc.) como virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados, entre
outros) -, compreendendo a importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a
informacdo;

[J cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participagdo mais consciente e democratica
por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensdo dos impactos da revolugdo digital e
dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construgio de uma atitude critica, ética
e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das
diferentes tecnologias e aos contetidos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia
digital para expressdo de solucdes e manifestacdes culturais de forma contextualizada e critica.
(Brasil, 2017, p. 474)

Explorando e fazendo uso da tecnologia podemos favorecer os alunos e aumentar
o dominio de contetdo, em se tratando do objeto do conhecimento de Probabilidade, por
exemplo, podemos proporcionar aulas mais dinamicas e integradoras com uso de
aplicativos e a criacdo dos mesmos.

Segundo a BNCC (Brasil, 2017, p.528):

No tocante a Probabilidade, os estudantes do Ensino Fundamental tém a possibilidade, desde
os anos iniciais, de construir o espaco amostral de eventos equiprovaveis, utilizando a arvore de
possibilidades, o principio multiplicativo ou simulag¢des, para estimar a probabilidade de sucesso de
um dos eventos.

Mais especificamente sobre as competéncias de Matematica para o Ensino Médio
e 0 objeto matematico de probabilidade, as competéncias especificas 3 e 5 e as habilidades

destacadas a seguir, norteiam o estudo:

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

Utilizar estratégias, conceitos, defini¢des e procedimentos matematicos para interpretar, construir
modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a
adequacgdo das solugdes propostas, de modo a construir argumentacdo consistente. (Brasil, 2017, p. 535)

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

(EM13MAT312) Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidade de
eventos em experimentos aleatorios sucessivos. (Brasil, 2017, p. 537)

COMPETENCIA ESPECIFICA 5

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades matematicas,
empregando estratégias e recursos, como observacio de padrdes, experimentacdes e diferentes
tecnologias, identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais formal na validagao
das referidas conjecturas. (Brasil, 2017, p. 540)

(EM13MAT511) Reconhecer a existéncia de diferentes tipos de espacos amostrais, discretos ou
ndo, e de eventos, equiprovaveis ou nio, e investigar implicacdes no calculo de probabilidades. (Brasil,
2017, p. 541)

As habilidades sdao dadas na BNCC, para que o aluno desenvolva o aprendizado e

aplique os conhecimentos adquiridos em provas nacionais e internacionais, processos
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seletivos, situacdes cotidianas, entre outros, pois a BNCC enfatiza que a aprendizagem em
Matematica esta intrinsecamente relacionada a compreensao e aplicacao na vida, entre
isto o0 uso educacional com os aparelhos tecnolédgicos digitais. (BRASIL, 2017)

A BNCC confirma que as tecnologias desempenham um papel fundamental na
educacdo contemporanea e incentivam seu uso para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de competéncias essenciais para os
alunos na sociedade atual. No entanto, é importante que a integracao das tecnologias seja
feita de forma critica, pedagogicamente relevante e considerando as necessidades

especificas de cada contexto educacional.

2. Criando um Aplicativo: ferramenta didatica para ensino de
Probabilidade

Ha diversas plataformas para criacdo de aplicativos educacionais e quizzes
didaticos. Este livro vai ensinar um site gratuito e intuitivo que permitira diversificar sua
sala de aula e 0o modo como os alunos aprendem Probabilidade.

Ao considerarmos o desenvolvimento e a criacdo de um aplicativo, mesmo que de
natureza simples, frequentemente visualizamos uma missao extremamente complicada,
atribuida exclusivamente aos profissionais de computacao. Isso ocorre, pois, este trabalho
exige saberes que muitas vezes ndo sao envolvidos durante o ensino fundamental e
meédio, a0 menos nao da maneira exigida para programacao.

Para isso, utilizaremos o site APP Inventor, que é facil de manipular, ndo necessita
de download ou instalacdo, funciona totalmente online e exige apenas que os usuarios
empreguem a imagina¢do para criar, inovar, avaliar e ser avaliados através desta
ferramenta.

No ambito educacional, Machado et al. (2019, p. 613) afirma que o app inventor
“permite pensar e repensar aplicativos educacionais compativeis com a realidade dos
estudantes e professores da educacao basica, bem como trabalhar com as etapas de
programacao mesmo sendo leigo na linguagem de desenvolvimento de programas”, ajuda
a aflorar o senso criativo e curioso dos alunos.

o App Inventor é wum servico sem custo, disponivel no site

https://appinventor.mit.edu/, onde também encontramos o passo-a-passo para criagao

de aplicativos; a plataforma salva os dados na nuvem, além disso, o site oferece op¢do de


https://appinventor.mit.edu/

traducdo para o portugués para uma melhor compreensao e direcionamento do que sera
necessario para programar. Isso significa que é possivel desenvolver aplicativos para
telefones ou tablets diretamente de um navegador web - Chrome, Firefox, Safari -,
possibilitando a criacdo de aplicativos mdveis por meio de uma linguagem de
programacao em blocos, com todas as informac¢des sendo armazenadas no préprio site.

Para fazer tudo isso, sera necessario apenas um computador e uma conexao de internet.

2.1 Explorando o App Inventor

Para iniciarmos sera necessario buscar no Google o site MIT app inventor, como

mostrado na imagem abaixo:

Imagem 1 - Buscador do Google

C G Pesquisar no Google ou digitar URL Hh o 0@ :

M Caixadeentrada-.. # SIPWeb @ Portal do Servidor. Baixar video do Yo.. & 100 Atividades de... [MJ fad-fc3adsica-10c.. @ CIENCIANAPELE... & Conversor do You.

Gmail Imagens  ii% .

Google

Q. mit app inventor 2

-
)

L] \ ( (Sl

~
b PARA

Fazerloginn.. ~ MIT App Inv... Bate Jogo Adivin.. SEDUC

M & e ar

Gmail Férmulas Pr... Web Store Adicionar at

/' Personalizar o Chrome

Fonte: Os autores (2023)

O buscador mostrara os resultados de pesquisa e vocé deve clicar no primeiro link

disponibilizado, como esta na imagem 2.



Imagem 2 - Resultados da pesquisa no Google

& > C & google it+app+i it+app+

mit app inventor 2 X = ,'/ & Q

Google

Videos Imagens Login Noticias Shopping Livros Maps Voos Finangas

P 8.840.000r (0,43 segundos)

o Massachusetts Institute of Technology
* https://appinventor.mit.edu H

MIT App Inventor

The MIT App Inventor is not just a tool; it is a that disrupts
narratives of tech. By offering an intuitive, visual ...

App Inventor

App Inventor needs JavaScript enabled to run. Your browser ...

1.69i67]0i61219.1538719j0j15&sourceid=chromegie=.. % & O @ :

M Caixadeentrada-.. # SPWeb @ Portal doServidor.. < BaixarvideodoYo.. & 100 Atividades de.. [M] fad-fc3adsica-10c.. @ CIENCIANAPELE.. & Conversor do You.

® = @

Todos os filtros ~ Ferramentas SafeSearch ~

App <
Inventor

Programa de
computador

MIT App Inventor, também conhecido como App

Get Started Inventor for Android, é uma aplicagdo cédigo aberto

App Inventor is an online tool, meaning you can create apps ... originalmente criada pela Google, e atualmente
mantida pelo Institute of

Password Wikipédia

‘Welcome to App Inventor! Your Email Address: Password: Site ... L de Java,

) Swift, Objective-C, Scheme, Kawa
Our Tutorials!

Mini Golf: Fling, TouchUp, TouchDown Gestures for App ... Data de langamento: 15 de dezembro de 2010

Autor: Google
Mais resultados de mit.edu »
Langamento: 15 de dezembro de 2010 (12 anos)
Licenga: Licenga MIT
As pessoas também perauntam ¢ Android

Fonte: Os autores (2023)

Depois de ter feito o login com seu acesso de conta da Google, a tela inicial do site
que aparecera sera como mostra na imagem 3, ao clicar no botdo vocé sera

redirecionado para uma pagina de criacao de aplicativos.

Imagem 3 - Tela inicial do site MIT App Inventor

& > C @& appinventor.mit.edu cmanx »O0@ :

M Caixadeentrada-.. # SIPWeb @ Portal do Servidor.. )+ Baixar videodo Yo.. & 100 Atividades de.. [W] fad-fc3adsica-10c.. & CIENCIANAPELE.. & Conversor do You..

«‘( IQF{’\’ITE on Create Apps! About  ForEducators News &Events Getinvolved  Resources a
APP INVEN'
2’ MIT

APP INVENTOR

SUMMER APPATHON

Congratulations Winners!

USERS TODAY: USERS THIS MONTH: L APPS BUILT:

84.24K 886.20K 85.4M

7/\ /\\ OO R— = - ..

Fonte: Os autores (2023)

A tela seguinte é aberta para vocé e é onde toda magia da programagdo acontece.

Para iniciar a construgdo do aplicativo proposto neste livro, que é uma calculadora sobre

8



probabilidade, deve-se clicar em projetos, 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
Calculando Probabilidade, mas é possivel fazer a insercao do nome que desejar dar.

Apbs escolher o nome do projeto e clicar em ok, a pagina sera direcionada para
inserir os dados (pecas) para o desenvolvimento do aplicativo. A imagem 4 mostra os
blocos principais de edicao.

Imagem 4 - Tela inicial do projeto

<« C' & ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5079474981699584

M Caixadeentrada-.. # SIPWeb @ Portal do Servidor. Baixar video do Yo.. @ 100 Atividades de... [l fad-fc3adsica-10c & CIENCIA NA PELE $ Conversor do You.

Paleta Visualizador Componentes

Midia

Desenho e Animagio

Charts

Fonte: Os autores (2023)

Imagem 5 - Interface do usuario

Interface de Usuario , , .
O menu 1 é composto pelas Interfaces de Usuario, onde

Botao

contem os comandos que serdo usados na construcao do

" CaixaDeSelegao

D EscolheData aphcatlvo.

-4 magem

O menu 2 é composto pelas Propriedades que cada
Legenda
EscolheLista

interface de usuario possui, assim, este menu 2 se altera cada vez

VisualizadorDeListas

inseridos na

Notificador
CaixaDeSenha
Wl Deslizador
& ListaSuspensa
Switch
CaixaDeTexto

EscolheHora

& NavegadorWeb

que clicamos nos componentes (menu 3)
programacao do aplicativo. O item 4 é uma pré-visualizacdo de
como o aplicativo ficara ao final da construgdo. Mais a frente
veremos cada propriedade usada na construcdo da Calculadora

de Probabilidades deste livro.

Fonte: Os autores (2023)



2.2 (Criando o Aplicativo: Calculando Probabilidades

O aplicativo proposto neste livro tem 4 botdes principais na tela inicial, como
mostra a imagem 6 a seguir: Conceitos Iniciais, Jogos, Calculadora e Formulas. Aqui,
exploraremos a construgdo apenas do botdo de calcular, pois através dele os outros serdao

facilmente desenvolvidos.

Imagem 6 - Tela inicial do aplicativo

Publicar na Galeria Screen1 ~ | Adicionar Tela .. | Remover Tela Designer | Blocos
Paleta Visualizador Componentes Propriedades
Mostrar os componentes ocultos no Visualizador Screenl Screen] (Form)
e Tamanho de telefone (505,320) v Legendal W Appearance
OrganizagioEmTabelal
Botio ganizag TelaSobre
Conceitos
CaixaDeSelegdo
v ¢ Calculadora ——
[#] EscolheData Jogos B Padrio
AlinhamentoHorizontal
& Imagem Explorando Probabilidade (emres o
Centro:3 +
Legend L] o
egenda AlinhamentoVertical
EscolheLista PROBABILIDADE Topo: 1~
- ) CorDeFundo
= VisualizadorDeListas 'm
= . Laranja
p) n(® g
Notificador ks s ImagemDeFundo
CONGEITOS INIIAI Nenhum
Cababesenna L/
BigDefaultText
8 Deslizador
x
9 ListaSuspensa - 'f AnimagaoFechamentoDeTela
t/ Padrio ~
Switch e
culﬁa_d HighContrast
CaixaDeTexto / J
) paga AnimagaoAberturaDeTela
¥ EscolheHora
E ;
Padrdo ~
@ NavegadorWeb CRIADO POR MARIANA OWENA Midia PrimaryColor
B Padrio
Gl 491.png
Organizagao & PrimaryColorDark
X o2 png B Padrio
Midia [~
Png OrientagaoDaTela

Fonte: Os autores (2023)

Para iniciar va em ‘Adicionar Tela’ na barra superior, nomeie a tela de ‘Screen 1’.

Ela vai aparecer em branco como mostra a imagem 7.

Imagem 7 - Screen 1

Screenl ~ | Adicionar Tela .. | R Tel ‘Designer | &
Paleta Visualizador Componentes Propriedades
Sereen] Screen1 (Form)
Interface de Usudrio ¥ Appearance
Botio TelaSobre
ela
Midia
Enviar Arg
Organizag:
Midia
esenho e Animagao
Maps. Rolavel
Charts
ShowistsAsJson

Fonte: Os autores (2023)
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O componente ‘Screen 1’ deve ser formatado, para isso selecione as propriedades
da tela na coluna que esta do lado direito. O alinhamento deve ser central, no topo, com
cor de fundo laranja (ou cor a sua escolha). Os outros itens podem ser deixados como
Padrdo. Observemos na imagem 8 como aparecem as propriedades para o que esta

selecionado.

Imagem 8 - Propriedades da Screen 1

Componentes Propriedades

Screenl Screen1 (Form)

¥ Appearance

TelaSobre

AccentColor
[ Nenhum

AlinhamentoHorizontal
Centro:3~

AlinhamentoVertical
Topo: 1+~
CorDeFundo

[ Laranja

ImagemDeFundo

Nenhum

BigDefaultText

AnimagaoFechamentoDeTela
Padrao v

HighContrast

Renomear Apagar AnimagaoAberturaDeTela
Padrao ~
Midia PrimaryColor

Padrao
Enviar Arquivo ... . "

PrimaryColorDark
B Padrio
OrientagdoDaTela
NaoEspecificado ~

Rolavel

Fonte: Os autores (2023)

Em seguida, escolha na interface do usuario na coluna esquerda o item ‘Botao’ (4x)

e o item ‘Legenda’ (2x), arrastando para a parte em branco da tela, como mostra a imagem.

Imagem 9 - Botdo e legenda

Interface de Usuario

Botao

CaixaDeSelego

<

.......
[@] EscolheData
Imagem

Legenda

EscolheLista

VisualizadorDeListas

Notificador
CaixaDeSenha
Ml Deslizador

B9 ListaSuspensa Midia

vvvvvvvvvvvvv

Switch

CaixaDeTexto

[ EscolheHora

()

NavegadorWeb

Fonte: Os autores (2023) 11




Abaixo da interface de usuario na coluna da esquerda, ha o menu ‘Organizacao’, ao

clicar nele vocé deve escolher a ‘OrganizacidoEmTabela’ e arrastar para a tela.

Imagem 10 - Organizacao

Interface de Usuério Screenl + | Adicionar Tela .. | Remover Tela

Visualizador

Organizagao

OrganizagaoHorizontal

e —

OrganizagaoEmTabel ol _ |
—

Organizag@oVertical \

VerticalScrollArrangement

Midia
Desenho e Animagao
Maps

Charts Midia

Data Science q

Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade
LECO® MINDSTORMS® Fonte: Os autores (2023)

Experimental

Extension

A organizacdo dos ‘botdes’ e "legendas’ a tela deve ficar ajustada como a imagem a

seguir:

Imagem 11 - Organizac¢do dos botdes e legenda

Screenl | Adicionar Tela... | Remover Tela Designer | Blocos
Visualizador Componentes Propriedades
Mostrar os componentes ocultos no Visualizador = Screenl Legenda2 (Label)
Tamanho de telefone (505,320) Legendal 'V Appearance
OrganizagaoEmTabelal CorDeFundo
Botol [J Nenhum
Botdo2 FonteNegrito
Botdo3
F I
Texto para Legendal baren onteltélico
Texto para Botdo1  Texto para Botdo3 Legenda2 S —
Texto para Botdo2 | Texto para Botdod
FamiliaDaFonte
Texto para Legenda2
padrdo.
HTMLFormat
TemMargens
V]
Altura
Automatico
Largura
Automético
Renomear  Apagar
Texto
Midia Texto para Legenda2

AT AlinhamentoDoTexto
esquerda: 0~
CorDeTexto
B Padrio

Fonte: Os autores (2023)
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Na primeira legenda vocé escreve “Explorando Probabilidades”, com a fonte 20 e
estilo mono-espagada, altura automatica e largura preencher principal, alinhamento do

texto Centrol, na cor azul, como mostra a imagem 12.

Imagem 12 - Configurando a Legendal

Componentes Propriedades
= Screen1 Legendal (Label)
Legendal W Appearance
8 OrganizagaoEmTabelal CorDeFundo
Conceitos Ll Nenhum
Calculadora FonteNegrito
Jogos
Fonteltalico
formulas M
Legenda2 TamanhoDaFonte

20

FamiliaDaFonte

mono-espagada.

HTMLFormat
TemMargens
Altura
Automético.
Largura
Preencher principal
Renomear  Apagar
Texto
Midia Explorando y
Alint DoTi
Eagw png inhamentoDoTexto
ﬂ centro: 1+
493.pn
o CorDeTexto
[l 408 png B Azul
ESOZ.png Visivel
60bb403b...0b24045_0

Fonte: Os autores (2023)

Alegenda 2, deve ser usada para criar o crédito da producao, indicando quem foi o
criador do aplicativo. Aqui escrevi: “Criado por Mariana Omena”, usei tamanho da fonte
10, estilo mono-espacada, altura e largura automatico, com alinhamento EsquerdaO, cor

do texto Preto. Observemos essas configuracdes na imagem 13.

13



Imagem 13 - Configura¢oes da Legenda2

Componentes Propriedades
=] Screenl Legenda2 (Label)
Legendal W Appearance
e OrganizagaoEmTabelal CorDeFundo
= Conceitos [J Nenhum
calculadora FonteNegrito
O
= Jogos
Fonteltalico
= formulas 0O
Legenda2 TamanhoDaFonte
10
FamiliaDaFonte
mono-espagada.
HTMLFormat
@]
TemMargens
Altura
Automético.
Largura
Automatico,
Renomear  Apagar
Texto
Midia CRIADO POR MARIANA 4
E AlinhamentoDoTexto
491.png
- esquerda: 0~
493.pn,
b CorDeTexto
il 498 png B Padrio
il 502.png Visivel
60bb403b...0b24045_0
D

Fonte: Os autores (2023)

Para este tutorial, vamos enfatizar a construcao do botao calcular, que neste
exemplo sera o botdo 2. Para configurar a aparéncia do “botao2” vamos primeiro escolher
uma figura de calculadora, pode ser qualquer figura que represente o instrumento, mas

nesse exemplo foi usado a figura 1.

Figura 1 - Botdo Calculadora

L _ % )

Fonte: Imagem da internet

Em seguida, renomeio o botdo para “Calculadora” e ajuste as propriedades como
na imagem 12, alterando o Tamanho da fonte para 20, Familia da fonte com serigrafia,

altura com 40 percentual e largura também com 40 percentual. A Forma é arredondada e
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o texto sera “Calculadora” na cor azul. Desse modo o botao ficara como desejado para o

aplicativo.

Imagem 14 - Configura¢des do Botao Calculadora

Componentes Propriedades
= Screenl Calculadora (Button)
Legendal W Appearance
< OrganizagaoEmTabelal CorDeFundo
Conceitos B Padréo
Calculadora FonteNegrito
Jogos
Fonteltélico
formulas 0
Legenda2 TamanhoDaFonte

20

FamiliaDaFonte

com serifa.

Altura
40 percentual
Largura
40 percentual
Imagem
1272400034-calculador
Forma
Renomear  Apagar arredondado ~
MostrarFeedback
Midia
Tex
[l 491.png exto)
Calculadora
E 493.png
E AlinhamentoDoTexto
498.png
ﬂ centro: 1~
502.png
CorDeTexto
60bb403b...0b24045_0 . ]
=

Fonte: Os autores (2023)

Feita essas configuracoes, criaremos uma segunda tela chamada de Screen 2, onde
configuraremos as fun¢des do Botdo Calculadora. Va em “Adicionar Tela” e acrescente a
Screen2. Tendo a Screen2 ativa, faremos a configuracdo para que ela fique conforme
mostrado na imagem 15.

Assim, precisaremos ajustar a tela com as configuracdes basicas como mostra a

imagem 16, para em seguida adicionar os botdes de configuracdo do aplicativo.
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Imagem 15 - Screen2

Visualizador Componentes Propriedades
OMostrar os componentes ocultos no Visualizador e [ screens Screen3 (Form)
Tamanho de telefone (505,320) v *Legenda3 ¥ Appearance
& HorganizagaoHorizonta TelaSobre
Legendal
favoravel AlinhamentoHorizontal
& HorganizagaoHorizonta Centro:3+
Insira os valores Legenda2 Alinhamentovertical
Topo: 1+
n° de eventos favoréveis: posaival
© PorganizagaoHorizonta E?"”:Z“[‘d"
= adrio
lde eventos possiveis: Bacuar
- ImagemDeFundo
Hiimpar probatildade_1242500
Calcular
Hvottar

BigDefaultText
© HorganizagsoEmTabela C

Eosne AnimagoFechamentoDeTela
Legendas Zoom~
Probabilidade HighContrast
e
porcentagem

AnimagaoAberturaDeTela
Padrio
Renomear Apagar OrientagdoDaTela
NaoEspecificado +

Co Rolével
(
il 12724000...dora webp .
@ MostrarBarraDe€stado
491.png
& 193.m9 Titulo
Gl 498 png Seroon3
@029 TituloVisivel
606b403b..024045.0

Bl o iarimantn wehn
Politica e Privacidade e Termos de Uso

Fonte: Os autores (2023)

Imagem 16 - Propriedades da Screen2 tela

Componentes Propriedades
e Screen3 Screen3 (Form)
\/Legenda3 'V Appearance
e OrganizagaoHorizofta TelaSobre &
\/Legendal y
— e AlinhamentoHorizontal
e OrganizagaoHorizofta Centro: 3~
\|Legenda2 AlinhamentoVertical -~
possivel Topo:1~
8 HorganizagaoHorizofta CoDsind
[J Padrao
& calcular ;
ImagemDeFundo
= Limpar probabilidade_1242500
voltar . ?
BigDefaultText
e OrganizagaoEmTabjla 0
*/Legendad AnimagaoFechamentoDeTela
\|Legenda5 Zoom v
\Probabilidade HighContrast
]
*'porcentagem 0
AnimagaoAberturaDeTela
Padrio ~

Renomear) | Apagar OrientagdoDaTela

NéoEspecificado ~
Midia

Rolavel
[l 12724000...dora.webp)
&leon MostrarBarraDeEstado
png
Gl 493.png Titulo
[l 498.png Screen3
Gl 502png TituloVisivel
60bb403b...0624045_0

Bl o rsariemante wahn

Fonte: Os autores (2023)

Feita a configuracao da tela, partiremos a montagem do design da tela. O primeiro

passo € inserir uma legenda que sera renomeado para “Insira os valores”, com fonte
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negrito, tamanho 20, familia da ponte padrao, altura e largura no automatico e com

alinhamento do texto a esquerda.

Imagem 17 - Inicio da montagem da Screen?2

Screen2 v | Adicionar Tela Remover Tela Designer | Blocos
Visualizador Componentes Propriedades
(OMostrar os componentes ocultos no Visualizador = Screen2 Legendal (Label)
Tamanho de telefone (505,320) v Legendal W Appearance
CorDeFundo
[ Nenhum
FonteNegrito
/]
Insira os valores

Fonteltélico

TamanhoDaFonte
20

FamiliaDaFonte

padréo.

HTMLFormat

TemMargens
V]
Altura

Automatico.

Largura
Automtico.

Renomear  Apagar
Texto

Midia
Enviar Arquivo AlinhamentoDoTexto
esquerda: 0~

CorDeTexto
B Padrio

Fonte: Os autores (2023)

Em seguida, deve-se acrescentar dois organizadores horizontais com uma legenda
e uma caixa de texto em cada. A legenda deve ficar lado a lado com a caixa de texto, como
mostrado abaixo.

Imagem 18 - Acrescentando os organizadores

Visualizador

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320)

Insira os valores

[Texto para Legenda2 |

[Texto para Legenda3 |

Fonte: Os autores (2023)
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A imagem 19 mostra as propriedades das legendas e das caixas de texto inseridas.
O texto para a legenda 2 deve ser: “n? de eventos favoraveis”. O texto para a legenda 3
deve ser: “n? de eventos possiveis”. As caixas de texto devem ser renomeadas, uma para
‘favoravel’ e a outra para ‘possivel’. Para renomear, basta clicar na caixa de texto na coluna

do conteudo e depois clicar em “Renomear”. Observe:

Imagem 19 - Propriedades das legendas e caixas de texto

Propriedades Propriedades Propriedades Propriedades
Legenda 2 Legenda 3 possivel (TextBox) favoravel (TextBox)

W Appearance W Appearance W Appearance W Appearance

CorDeFundo CorDeFundo CorDeFundo CorDeFundo

[ cinzaClaro [0 cinza Claro B Padréo B Padréo

FonteNegrito FonteNegrito FonteNegrito FonteNegrito

O O

Fonteltalico Fonteltalico Fonteltalico Fonteltalico

0 0 O O

TamanhoDaFonte TamanhoDaFonte

TamanhoDaFonte
18

FamiliaDaFonte

TamanhoDaFonte
18

FamiliaDaFonte

18

FamiliaDaFonte

18

FamiliaDaFonte

A A padréo... padréo...
padrao. padrao.

Altura Altura
HTMLFormat HTMLFormat

Automatico... Automatico...
TemMargens TemMargens Largura Largura
Preencher principal Preencher principal
Altura Altura Dica Dica
Automatico Automatico Dica para CaixaDeText: Dica para CaixaDeText
Largura Largura AlinhamentoDoTexto AlinhamentoDoTexto
Automatico Preencher principal esquerda: 0~ esquerda: 0~
Texto Texto CorDeTexto CorDeTexto

B Padrio B Padréo
ne de eventos ne de eventos

Visivel Visivel
AlinhamentoDoTexto AlinhamentoDoTexto
esquerda: 0 ~ esquerda: 0~ W Behavior W Behavior
CorDeTexto CorDeTexto Ativad Ativad

x x Ivado Ivado

B Padrio B Padrio

Fonte: Os autores (2023)

O proximo passo é acrescentar os botdes de Calcular, Voltar e Limpar. Para isso,
insira mais um organizador horizontal com 3 botdes dentro. Ao inserir os botoes,
renomeie cada um para: Calcular, Limpar e Voltar, conforme a imagem 20. Em seguida,
cada botdo deve ser configurado conforme a imagem 21, ambas as imagens estdo

dispostas a seguir.
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Imagem 20 - Organizador com os botdes Calcular, Limpar e Voltar

Insira os valores

° de eventos favoraveis:

n° de eventos possiveis:

Calcular Limpar Voltar

Fonte: Os autores (2023)

Imagem 21 - Propriedades dos botdes Calcular, Limpar e Voltar

Propriedades

Calcular (Button)

FamiliaDaFonte

Preencher principal...

AlinhamentoDoTexto

Propriedades

Limpar (Button)

FamiliaDaFonte

Preencher principal.

AlinhamentoDoTexto

Propriedades

Voltar (Button)

W Appearance W Appearance W Appearance
CorDeFundo CorDeFundo CorDeFundo

[ Rosa B Verde [ ciano
FonteNegrito FonteNegrito FonteNegrito

O O

Fonteltalico Fonteltalico Fonteltalico

O O O
TamanhoDaFonte TamanhoDaFonte TamanhoDaFonte
20 20 20

FamiliaDaFonte

padréo padréo... padréo...
Altura Altura Altura
Automatico. Automatico... Automatico...
Largura Largura Largura

Preencher principal.

Imagem Imagem Imagem

Nenhum. Nenhum. Nenhum.

Forma Forma Forma

padrdo ~ padrao v padrao v
MostrarFeedback MostrarFeedback MostrarFeedback
Texto Texto Texto

Calcular Limpar Voltar

AlinhamentoDoTexto

centro: 1+~ centro: 1+~ centro: 1~
CorDeTexto CorDeTexto CorDeTexto
B Magenta B CinzaEscuro B Azul
Visivel Visivel Visivel

Fonte: Os autores (2023)
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O prdéximo passo consiste em adicionar os valores que resultardo quando

acionamos o botio de Calcular.

Insira um Organizador em Tabela de 3 colunas e 2 linhas, nesse organizador

entrara 2 legendas na primeira linha e 3 legendas na segunda.

Imagem 22 - Organizador em tabelas para os resultados do botao Calcular

Visualizador

Screen2 v | Adicionar Tela Remover Tela

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320) v

Insira os valores

I\" de eventos favoraveis:

|
In° de eventos possiveis:

Calcular Limpar Voltar |

Texto para Legendad4 Texto para Legenda6
Texto para Legenda5 Texto para Legenda7 Texto para Le

Componentes

— Screen2
Legendal
- OrganizagaoHorizontall
Legenda2
CaixaDeTextol
— Organizag@oHorizontal2
Legenda3
CaixaDeTexto2
OrganizagaoHorizontal3
Calcular
Limpar
Voltar
OrganizagaoEmTabelal
Legenda4
Legenda5
probabilidade
percentual
Legenda8

Renomear ~Apagar

Midia

Enviar Arquivo ...

Designer

Propriedades

Screen2 (Form)

W Appearance

TelaSobre

AlinhamentoHorizontal
Centro:3 ~

AlinhamentoVertical
Topo:1+~

CorDeFundo
[] Padrao

ImagemDeFundo

Nenhum.

BigDefaultText

AnimagaoFechamentoDeTela
Padrao ~

HighContrast

AnimagaoAberturaDeTela
Padréo ~

Orientag@oDaTela
NaoEspecificado ~

Rolavel

MostrarBarraDeEstado

Titulo

Blocos

Fonte: Os autores (2023)

Destaco que das cinco legendas, duas devem ser renomeadas para “probabilidade”

e “percentual”. Essas mesmas legendas serdo usadas como espagos vazios para

aparecerem as respostas. Apds as devidas configura¢des os espagos aparecem como na

imagem 23.

Na imagem 24, destaco as propriedades das legendas que estardo dentro do

organizador em tabela ja citado.
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Imagem 23 - Legendas do organizador em tabelas

Insira os valores

° de eventos favoraveis:

n° de eventos possiveis:

Limpar

Voltar

Porcentagem:
Percentual:

%

Fonte: Os autores (2023)

Imagem 24 - Propriedades das legendas do Organizador em Tabelas

Propriedades

Legenda4 (Label)
W Appearance

CorDeFundo

[ cinza Claro

FonteNegrito

Fonteltalico

TamanhoDaFonte
18

FamiliaDaFonte

padréo..

HTMLFormat

TemMargens
Altura

Automatico.

Largura

Automatico.

Texto

Probabilidade:
AlinhamentoDoTexto
centro: 1~

CorDeTexto
B Padrio
Visivel

Propriedades

Legenda5 (Label)
W Appearance

CorDeFundo

[ cinza Claro

FonteNegrito
Fonteltalico

@]

TamanhoDaFonte
18

FamiliaDaFonte

padréo...
HTMLFormat
O

TemMargens

Altura

Automatico...

Largura

Automatico...

Texto

Porcentagem:
AlinhamentoDoTexto
centro: 1+~

CorDeTexto
B Padrao

Visivel

Propriedades

Probabilidade (Label)
W Appearance

CorDeFundo

[ cinza Claro

FonteNegrito

Fonteltalico

O
TamanhoDaFonte

18

FamiliaDaFonte

padrédo...
HTMLFormat
O

TemMargens
Altura

Automatico...

Largura

Automatico...

Texto

AlinhamentoDoTexto
centro: 1+~

CorDeTexto
B Padrio
Visivel

Propriedades

porcentagem (Label)
W Appearance

CorDeFundo

[ cinza Claro

FonteNegrito

Fonteltalico

O
TamanhoDaFonte

18

FamiliaDaFonte

padréo...
HTMLFormat
O

TemMargens
Altura

Automatico...

Largura

Automatico...

Texto

AlinhamentoDoTexto
centro: 1+~

CorDeTexto
B Padrao
Visivel

Propriedades

Legenda6 (Label)
W Appearance

CorDeFundo

[ cinza Claro

FonteNegrito
Fonteltalico

@]

TamanhoDaFonte
18

FamiliaDaFonte

padréo...
HTMLFormat
O

TemMargens

Altura

Automatico...

Largura

Automatico...

Texto

%
AlinhamentoDoTexto
centro: 1+~

CorDeTexto
B Padrao
Visivel

Fonte: Os autores (2023)
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2.3

Finalizado o design do app, é hora de programar!!

Programando o Aplicativo Calculando Probabilidades

A aba de blocos é destinada a programacdo do aplicativo, simples e de facil

entendimento, é separada por cores e tem como encaixe os blocos de programacao.

Quando abrimos a tela que desejamos programar ela aparece em branco. Tem uma lixeira,

uma mochila para guardar comandos que vocé repetira em outras telas e a coluna dos

comandos. Observe na imagem 25.

Imagem 25 - Tela inicial de Blocos de configuracao

Visualizador

OrganizagoHorizonta

Legenda3

Midia

Enviar Arquivo

4

Screen2 v | Adicionar

Tela

Remover

Tela

~>

AW

e

e

Blocos

Screen2

Legendal

OrganizagaoHorizonta
Legenda2
CaixaDeTexto1

OrganizagaoHorizonta
Legenda3
CaixaDeTexto2

OrganizagaoHorizonta

«d Calcular
JLimpar

- Voltar

OrganizagaoEmTabela
Legenda4
Legenda5
probabilidade

percentual

| anandag

Renomear  Apagar

Blocos

2 Internos

B controle

O Logica

B Matematica
. Texto

O Listas

M pictionaries
O Cores

B variaveis

. Procedimentos

W oee

Fonte: Os autores (2023)
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Primeiro programaremos a tela 1 no botdo Calculadora.

Basta clicar no botdo Calculadora que aparecera o comando

guando Jez:1 V=Ll -l Cligue

selecione e arraste para o visualizador em branco.
Em seguida encaixaremos o comando no espaco vazio indicando o que o aplicativo

deve fazer.

Ambos os comandos estdo no menu controle, na cor amarelo queimado. Para completar a

programacao encaixaremos no menu texto a caixinha com o nome da tela que o botédo

deve seguir, no exemplo o Screen 2. N m |
]

Ao final, ficara desse modo:

Todos os comandos devem ser encaixados como blocos, um no outro. Para a
Screenl, somente essa programacao € necessaria, tendo em vista que os botdes desta tela

direcionam para outra tela.

Observagdo: Fica a critério do Professor fazer o aplicativo
desde a Screenl ou ir direto para a Screen2 da calculadora.

Vamos aos comandos dos botdes da calculadora que estdo presentes na Screen?2.

Primeiro, configuremos o botdao Voltar, por ser analogo ao comando anterior.

Cliquemos no botdo quando .Clique

. : ]
em seguida selecione kabnr outra tela nomeDaTela W
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Eporfin - o Soreent
!

Ao final, a composicado deve ficar

quando .Clique

abrir outra tela nomeDaTela

Agora, faremos a configuracao do botao Limpar.

quando .Clique

Clique no botao e selecione
Depois indicaremos o que o botdo limpar fara através de comandos simples.

Clicando na legenda denominada de “favoravel” e encontre o comando ajustar texto para,
r -
conforme mostrado na figura, Lx IS el favoravel ~ B Texto » WLl arraste

para a tela e encaixe no botao amarelo.
O mesmo procedimento vocé deve repetir para a legenda “possivel”,

“Probabilidade” e “porcentagem”.

r - ) ~ 1
L)< EIE @ possivel ~ | para er CSE (M Probabilidade ~ B Texto ~ WoEIEM
'_x' STl porcentagem ~ I Texto ~ Mecie |

Em seguida, vd ao menu Texto em rosa e selecione a caixa m

Ela deve ser encaixada de modo que fique no final da peca verde. O Resultado

vemos na figura abaixo.

M . auseeowssm ~1

quando .Clique

fazer  ajustar : para [ “@”
CITEEI possivel ~ B para | “@”

BTSCA Probabilidade ~ I Texto - WAL
=2 porcentagem - I Texto - TR &
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Partiremos para a configuracao do botao Calcular. Clique no botao e encontre

—
quando .Clique

Em seguida, adicionaremos uma condicional -~ | que nos permitira
entdo

senao -

fazer divisdo da probabilidade por zero indicar uma mensagem.

— .
Primeiro usaremos, do menu Matematica, a seguinte igualdade: ' ‘ =) '

ela deve ser completada clicando na legenda “possivel” a peca . possivel ~ | Texto ~

N
juntando a ela, no menu Matematica, a pe¢a m , que apd6s montada fica

assim:

Pl Lpossivel - | Texto - (=~ m'\

Em linguagem matematica, significa que se o denominador da operacgao for igual a
zero, ndo poderemos obter divisao. No programa uma mensagem aparecera e nada mais

sera feito. A mensagem vai ser ajustada com a jung¢do das pecas

va =IVEEIN Probabilidade ~ B Texto + NEIF| " m

Na peca rosa, deve-se escrever dentro a mensagem: “Ndo existe probabilidade”.

Veremos, até aqui o bloco montado assim:

B B possivel - | Texto - L= - [0}
entdo djuétar Probabilidade v J§| Texto v W:EI-MERE N5o existe Probabilidade [

senao

Agora, faremos a programacao para quando houver probabilidade.

A va =V EI W Probabilidade ~ B Texto ~ NEIF] " peca sera montada com a

operacao de divisdo que esta no menu Matematica.
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Como ja foi mencionado as pecas podem ser montadas e juntadas, pegue a peca da

(o) [
divisdo .‘ / ‘ e primeiro encaixe W favoravel - B Texto - l antes da

barra e finalize com : possivel ~ [ Texto ~ l ap0s a barra.

O resultado fica:

T - ' - T
CTEEIN Probabilidade ~ I Texto ~ RECIERERE rayoravel ~ | Texto - AL | possivel - | Texto ~ |
| - - -

Aqui ja teriamos o decimal de probabilidade, mas também apresentaremos o
resultado em forma de porcentagem.

Para isso usaremos outra opera¢do matemadtica, mas agora na legenda
“porcentagem”.

e
X ajustar : para

Clique nalegenda e escolha &%

. p - N
Dando prosseguimento, va no menu “Matematica” e escolha (W arredondar = j em

seguida, encaixe [T EPN RPN R |

I casas MW

N
No primeiro espago coloque a operacao de multiplicagdo @ ' X ‘ que
estd no menu “Matematica”.

— .
0 Segundo espaco da peca vocé preenchera com um . Apague o zero e

escreva 2. Assim a operacdo sé lhe mostrara duas casas decimais.

Nesta fase teremos a seguinte composig¢ao:

ajustar [INCrEuRd - BCCRS para | ELCEEGERS | formatar decimal nimero | (%) ' > ‘

casas | 3

X
Na operacao de multiplicacado, - colocaremos a divisdo ja

[ > 2
montada anteriormente "k avoravel - B Texio - JRi possivel - Jf Texto =

primeiro  espaco e

no

completaremos o segundo espago com mas escrito 100.

Ficara deste modo:

1 . 1| X .
favoravel ~ | Texto ~ WA possivel ~ || Texto ~ ,‘m
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Depois disso, juntaremos as pecas e teremos a seguinte configuracao:

L'ELLEE Caleular ~

L@ B hossivel - W Texto - JL= - IR0

entdo :juétar Probabilidade ~ B Texto ~ WEIEMEE Nao existe Probabilidade M

Rt Lo e S Rl | favoravel - | Texto - IS possivel - | Texto -
I I

ajustar . para formatar decimal nimero | (%)

favoravel ~ | Texto - A possivel - |1 Texto - MIaREL100.

casas | 3

Finalizada a programacao, passaremos a aplicacdo do mesmo.

3. Colocando o aplicativo em pratica: pressupostos matematicos importantes

A probabilidade é calculada dividindo-se o nimero de resultados favoraveis
pelo niimero de resultados possiveis. E um calculo simples onde devemos identificar
esses dois eventos: os ditos favoraveis e todos os possiveis de cada experimento aleatorio.

Para realizar o calculo de probabilidade, devemos considerar a seguinte formula:

P(A) — probabilidade do evento A

n(A) - numero de elementos no conjunto A

n(Q) - namero de elementos no conjunto

0 uso da tecnologia ndo € o suficiente para o aprendizado do objeto matematico
em questao. Propomos aqui 3 atividades que podem ser desenvolvidas em conjunto com
os alunos para que testem o aplicativo e se envolvam com Probabilidade.

As atividades foram retiradas dos livros didaticos Prisma MatemaAtica: estatistica,

combinatéria e probabilidade dos autores José Roberto Bonjorno, José Ruy Giovanni

Junior e Paulo Roberto Camara de Sousa; e, Multiversos Matemadtica: Estatistica e

probabilidade do autor Joamir Roberto de Souza, ambos da Editora FTD 2020. Os livros

foram escolhidos por serem usados em salada de aula com os alunos.

Para fins de demonstracdo do uso do app, utilizamos o menu Conectar > Assistente
Al que simula o app no computador.
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Atividades Didaticas

1) (Cesgranrio-R]) Em uma amostra de 500 pecas, existem exatamente quatro
defeituosas. Retirando-se, ao acaso, uma peca dessa amostra, a probabilidade de ela ser

perfeita é de:

A) 99,0%

B) 99,1% Notal: A ideia de resolugdo deve partir dos

C) 99,2% alunos, nosso intuito aqui € mostrar o uso
’ do app e sua funcionalidade.

D) 99,3%

E) 99,4%

Resolucao

Evento A: a peca é perfeita:

n(A) =500 - 4 =496;

n(Q) =500

P(A) =n(A)/n(E) =496/500 = 0,992 ou 99,2%

Com o uso do app:

Figura 2 - Resolugdo com o uso do simulador

o O App Inventor
Insira os valores
n° de eventos favoraveis: 496
n° de eventos possiveis: 500
Calcular Limpar Voltar

Probabilidade:0.992

Porcentagem: 99 %
CRIADO POR MARIANA OMENA

O resultado em porcentagem aparece com arredondamento, mas é facil notar que

aresposta correta € 99,2%.
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2) Numa pesquisa feita com 200 homens, observou-se que 80 eram casados, 20
separados, 10 eram viuvos e 90 eram solteiros. Escolhido um homem ao acaso, a
probabilidade de ele nao ser solteiro é

A) 0,65

B) 0,6

C) 0,55

D) 0,5

E) 0,35

Resolucao
Espaco amostral: 200 homens
Desse total, 90 sdo solteiros; portanto, 110 ndo pertencem a esse grupo.

P=110/200 =11/20 = 0,55

Com o uso do app:

Figura 3 - Resolucdo da questdo com o simulador

o O App Inventor
Insira os valores
n° de eventos favoraveis: 110
n° de eventos possiveis: 200
Calcular Limpar Voltar

Probabilidade:0.55

Porcentagem: 55 %
CRIADO POR MARIANA OMENA
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3) Em uma gincana, os participantes foram numerados de 1 até 25, conforme a
ordem de inscricao. Um participante sera sorteado para iniciar as provas da gincana. Para
fazer esse sorteio, O numero de cada participante foi escrito em pedacos de papel
idénticos, que foram colocados em uma caixa para que um deles fosse sorteado
aleatoriamente. Qual é a probabilidade de ser sorteado um participante de numero:

A) par?

B) impar?

C) Multiplo de 8?

D) maior de que 177

E) composto?

Resolucao:
A)

n(A) =12
n(Q) =25
P(A)=12/25

P(A) = 0,48 ou 48%

Com o uso do app:

Figura 4 - Resolu¢do com o uso do simulador

() @ App Inventor
Insira os valores
n° de eventos favoraveis: 12
n° de eventos possiveis: 25
Calcular Limpar Voltar

Probabilidade:0.48

Porcentagem: 48 %
CRIADO POR MARIANA OMENA
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Resolucao:

B)

n(B)=13

n(Q) =25
P(B)=13/25

P(B) =0,52 ou 52%

Com o uso do app:

Figura 5 - Resolucdo da questio com o simulador

n° de eventos favoraveis:
n° de eventos possiveis:

Calcular

Probabilidade:0.52

Porcentagem: 52 %

App Inventor

Insira os valores
13
25

Limpar Voltar

CRIADO POR MARIANA OMENA

Resolucao:

C)

n(C)=3

n(Q) =25
P(C)=3/25
P(C)=0,120u12%
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Com o uso do app:

Figura 6 - Resolugao da questdao com uso do simulador

[ NON ) App Inventor
Insira os valores
n° de eventos favoraveis: 3
n° de eventos possiveis: 25

Probabilidade:0.12

Porcentagem: 12 %
CRIADO POR MARIANA OMENA

Resolucao:

D)

n(D)=8

n(Q) =25
P(D)=8/25
P(D)=0,32 0u32%

Com o uso do app:

Figura 7 - Uso do simulador para resolucdo da questao

00 App Inventor
Insira os valores
n° de eventos favoraveis: 8
n° de eventos possiveis: 25

Probabilidade:0.32

Porcentagem: 32 %
CRIADO POR MARIANA OMENA
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Resolucao:

E)

n(E)=8

n(Q) =25

P(E) =8/25

P(E) = 0,32 ou 32%

Com o uso do app:

Figura 8 - Resolucdo com uso do simulador

00 App Inventor
Insira os valores
n° de eventos favoraveis: 15
n° de eventos possiveis: 25

Probabilidade: 0.6

Porcentagem: 60 %
CRIADO POR MARIANA OMENA




Consideracgoes para Recomecar: Maos a Obra!!!

A criagdo do aplicativo proposto neste livro é apenas um comego, vocé pode (e
deve) usar sua imaginacao para ampliar, recriar, melhorar suas aulas de matematica e
possibilitar novos caminhos de aprendizagem aos alunos.

Apresentamos a vocés professores e alunos um guia para explorar além dos limites
da sala de aula tradicional. Com o aparato tecnoldgico, transformamos o processo de
aprendizagem diferente, que desafia a norma, quebrando barreiras e permitindo que os
alunos se tornem pensadores independentes e inquisitivos.

Explorar o vasto universo da probabilidade na sala de aula se tornou uma
experiéncia envolvente e inspiradora, gracas a nossa jornada com o App Inventor como
ferramenta educacional.

Este livro representa uma abordagem inovadora que integra a tecnologia ao ensino
da matematica de maneira acessivel, direta e cativante para os alunos. A ferramenta
escolhida, o MIT App Inventor, é totalmente gratuita e oferece uma versdo em lingua
portuguesa para facilitar a compreensao. Sua simplicidade de uso permite que qualquer
pessoa o manipule facilmente, e a capacidade de salvar os aplicativos na nuvem, bem
como no celular, € um recurso importante que é explicado em tutoriais disponiveis no
proprio site.

Mais do que um recurso para alunos, este livro é uma poderosa ferramenta de
capacitacdo para professores. Ele oferece oportunidades para aprimorar a formacao
profissional e tecnoldgica, capacitando os educadores para explorar o ensino da
matematica em diversas unidades tematicas. Ao fazer isso, amplia-se o repertdrio de
meétodos e recursos disponiveis na sala de aula, permitindo que os professores inspirem
os alunos a se tornarem participativos e criativos em suas abordagens.

Com a capacidade de criar aplicativos que reflitam suas ideias e explorem os
limites de suas imaginac¢des, os alunos sdo incentivados a se tornarem protagonistas
ativos em seu processo educacional. Essa abordagem dinamica e interativa tem o
potencial de enriquecer de maneira abrangente o ambiente de ensino escolar, tornando o
aprendizado da matematica uma experiéncia envolvente e significativa para todos os

envolvidos.
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