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1. APRESENTACAO

Caro leitor, é com grande satisfacdo que apresentamos este livro, "Calculadora de
Mediana no MIT App Inventor”, onde mergulharemos no emocionante mundo da
Matematica e da programacao, oferecendo a vocé uma oportunidade Unica de trabalhar o
cdlculo da Mediana por meio do MIT App Inventor, uma poderosa plataforma de
desenvolvimento de aplicativos moveis. Almejamos ajudar professores a ensinar Mediana
de forma mais interativa.

E notério que os calculos matematicos ainda amedrontam muitos dos nossos
estudantes, entretanto, com a tecnologia ao nosso alcance, podemos tornar o aprendizado
mais acessivel e envolvente. Esta obra fornece subsidios essenciais para estudantes,
educadores e entusiastas da Matematica que desejam conhecer mais o mundo das
estatisticas e da programag¢do de uma maneira pratica e atraente. A Matematica é uma
componente curricular que desafia muitos de nés, mas também é uma linguagem
universal que permeia todas as areas da Ciéncia e da vida diaria.

O MIT App Inventor permite criar aplicativos personalizados sem a necessidade de
codificacao complexa, portanto vamos explora-lo como uma ferramenta tecnolégica para
calcular a Mediana de maneira simples e eficaz. Com isso, vocé descobrira como o MIT
App Inventor, uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos
moveis, pode ser uma aliada poderosa no aprendizado e na compreensao da Mediana, um
importante conceito estatistico.

Ao longo das paginas deste livro, vocé serd guiado em uma jornada passo a passo,
desde a criacdao de um aplicativo simples através da programacao até a compreensao da
Matematica por tras do calculo da Mediana, utilizando como metodologia uma Sequéncia
Didatica para aperfeigoar o aprendizado. Estamos confiantes de que, ao final deste livro,
vocé ndo apenas tera o entendimento mais sélido sobre a Mediana e de como calcula-la,
como também terd a capacidade de criar seu préprio aplicativo de calculo da Mediana
usando o MIT App Inventor para utilizar em sua pratica docente, gerando uma nova
perspectiva de aprendizagem com seus estudantes.

Esta obra é destinada a professores de Matematica e estudantes como instrumento
para aulas de calculo mais dinamicas, atrativas e com o intuito de acompanhar o mundo
digital em que vivemos. A Matematica pode ser uma aventura empolgante quando
combinada com a tecnologia certa, e esperamos que este livro seja a sua porta de entrada
para essa jornada emocionante. Preparado para embarcar nessa jornada? Vamos comecar
a explorar o mundo da Mediana com o MIT App Inventor! Boa leitura e feliz aprendizado!
Atenciosamente,

Os autores.



2. INTRODUCAO

O uso das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicac¢ao, conhecidas por
TDICs, na Educagao tem se transformado significativamente na forma como o ensino e a
aprendizagem ocorrem. Essas tecnologias englobam uma variedade de recursos,
incluindo computadores, dispositivos méveis, software educativo, internet, midias sociais
e muito mais. Quando aplicadas na area da Educacao, as TDICs anseiam por melhorar a
qualidade do ensino, tornando-o mais acessivel e adaptavel as necessidades dos alunos,
assim como, prepara-los para os desafios do mundo digital e globalizado em que vivemos.
No entanto, é fundamental que a integracdo das TDICs seja realizada de forma
personalizada e com aten¢do as necessidades especificas da comunidade educacional.

A Estatistica desempenha um papel crucial na formacao de individuos capazes de
tomar decisdes controladas, compreender o mundo, analisar dados de forma critica e
resolver problemas cotidianos. O ensino das Medidas de Tendéncia Central (MTC) - Média,
Mediana e Moda - é fundamental, pois fornece ferramentas para resumir e interpretar
dados, facilitando decisdes adequadas na vida social e escolar. Em articulacao com a BNCC,
espera-se que na Educac¢do Basica os alunos desenvolvam habilidades estatisticas e sejam
capazes de:

Resolver e elaborar problemas, em diferentes contextos, que envolvem célculo e
interpretacdo das medidas de tendéncia central (média, moda, mediana) e das
medidas de dispersdo (amplitude, variancia e desvio padrao). (Brasil, 2018, p.
546)

Nesse sentido, essas medidas estatisticas tém uma importancia especial e podem
ser utilizadas em diversos cenarios, tanto académicos como profissionais, bem como no
dia a dia. Além disso, os conceitos e cilculos da Média, Mediana e Moda sao comumente
encontrados em exames nacionais, como o Sistema de Avaliagdo da Educa¢do Basica
(SAEB) e 0 Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), o que nos serviu de inspiracao para
a criacao deste livro para auxiliar no ensino de Mediana através de uma calculadora no
MIT App Inventor.

A Matematica é uma disciplina essencial em nosso mundo moderno, mas muitas
vezes pode parecer abstrata demais e desafiadora para os estudantes. Um dos conceitos-
chave que os alunos frequentemente tém dificuldade para assimilar é a Mediana. No
entanto, com o uso criativo da tecnologia a nosso favor, podemos tornar o aprendizado da
matematica mais acessivel, envolvente e interessante. Nesse sentido, Cunha (2017, p.4)
afirma que "[...] se faz necessario, que o professor adote um estilo em que o aluno possa
se sentir envolvido com a referida disciplina, transmitindo os assuntos em sala de aula e
aplicando-os a realidade presente do dia a dia."

Com o objetivo de atender as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) relacionadas ao desenvolvimento de competéncias e habilidades da Educacao



Basica, a utilizacao responsavel das tecnologias precisa estar inserida em todas as esferas
do saber, conforme ressalta a Competéncia Geral 5 da Educacao Basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacido e
comunicagido 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, 2018, p.9)

Portanto, com a assisténcia das tecnologias, o processo de aprendizagem se
expande ainda mais na sala de aula, garantindo a importancia disso tanto para professores
quanto para alunos. Por conseguinte, vamos incorporar essa tecnologia por meio da
calculadora no MIT App Inventor, com o objetivo de realizar o calculo de Mediana na
plataforma digital de modo simples e eficiente. Sabemos o quanto a utilizacdo da
tecnologia na vida moderna é algo imprescindivel e necessario para resolver situagdes-
problemas do nosso cotidiano. No ambito escolar ndo é diferente. A tecnologia torna-se
uma ferramenta de grande potencial na area educacional, pois viabiliza uma dinamica
diferenciada e atrativa ao envolver os educandos no processo ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, seguindo as recomendac¢oes da BNCC, este livro adotou a tema:
"Explorando a Matematica em uma Calculadora de Mediana no MIT App Inventor” e a
questao norteadora desta obra é: De que forma a linguagem de programacgdo pode
contribuir no ensino de Mediana? Para responder a essa questao, trabalharemos a
linguagem de programacao a partir da criagdo de um aplicativo no MIT App Inventor para
o calculo de Mediana e possibilitar novas abordagens para o ensino das Medidas de
Tendéncia Central, em Estatistica.

3. UM BREVE HISTORICO DO APLICATIVO MIT APP INVENTOR

O App Inventor é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos Android que
foi criada pela renomada instituicdo académica MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts). Essa ferramenta possibilita a criacdo de aplicativos para dispositivos
Android utilizando um navegador da web, além de permitir a conexao com um telefone
real ou emulador. O MIT App Inventor esta em sua segunda versdo lancada em 2010
operando com a linguagem OpenBlocks que simplifica a criagdo de aplicativos complexos,
com o objetivo de tornar a plataforma acessivel e capacitar as pessoas, permitindo que se
tornem criadores de tecnologia em vez de apenas meros consumidores.

De acordo com Cordeiro (2017), autor do Blog AndroidPro, o Google App Inventor
tem o propoésito de facilitar a criagdo de aplicativos para smartphones por intermédio de
blocos légicos. Sua interface é de facil utilizacdo, diferenciando-se da programacao
convencional ao permitir que até mesmo usuarios comuns criem e compartilhem seus
proprios aplicativos. Isso é viabilizado pelo recurso de "arrastar e soltar" (drag and drop),
o qual torna a programacado de aplicagdes simples e intuitiva.



3.1 0 APP INVENTOR COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE MEDIANA

Seguindo as orientacdes da BNCC, este livro apresenta o desenvolvimento de uma
calculadora que trabalha a Mediana no MIT App Inventor com o intuito de “que os alunos
desenvolvam diferentes estratégias para a obtencdo dos resultados, sobretudo por
estimativa e calculo mental, além de algoritmos e uso de calculadoras” (Brasil, 2018,
p.270). Dentro do ambiente da sala de aula, é essencial a utilizacao de calculadoras como
ferramentas auxiliares no processo de ensino e aprendizagem para medir e comparar
resultados:

Merece destaque o uso de tecnologias — como calculadoras, para avaliar e
comparar resultados, e planilhas eletrénicas, que ajudam na construgao de
graficos e nos calculos das medidas de tendéncia central. A consulta a
paginas de institutos de pesquisa — como a do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) — pode oferecer contextos potencialmente
ricos ndo apenas para aprender conceitos e procedimentos estatisticos, mas
também para utiliza-los com o intuito de compreender a realidade.(Brasil,
2018, p.274).

Dessa forma, a utilizacdo da calculadora nas aulas de Matematica manifesta-se
como uma abordagem alternativa proposta aos professores fazerem uso em suas praticas
pedagobgicas ocasionando resultados benéficos em contextos apropriados e criteriosos, ou
seja, é fundamental equilibrar o uso de calculadoras com o desenvolvimento de
habilidades matematicas essenciais e a compreensao dos conceitos matematicos.

No cenario educacional, Machado et al. (2019, p. 613) refor¢a que o MIT Inventor
“permite pensar e repensar aplicativos educacionais compativeis com a realidade dos
estudantes e professores da educagdo basica, bem como trabalhar com as etapas de
programacao mesmo sendo leigo na linguagem de desenvolvimento de programas”,
incentivando assim o senso criativo e a curiosidade dos estudantes.

4. MEDIANA

A Mediana é uma Medida de Tendéncia Central que faz parte da componente
curricular Matematica dentro do assunto de Estatistica e consta na Base Nacional Comum
Curricular como contetido a ser abordado na habilidade:

(EFO8MAZ25) Obter os valores de medidas de tendéncia central de uma
pesquisa estatistica (média, moda e mediana) com a compreenséo de seus
significados e relaciona-los com a dispersdo de dados, indicada pela
amplitude.(Brasil,2018 p.315).

Podemos definir a Mediana como o valor central de um conjunto de dados
ordenados. Leite (2010), afirma que a Mediana é o valor que divide um conjunto ordenado
de dados em duas partes com o mesmo numero de observagdes. O termo “mediana”
refere-se a “meio”, “metade”. Matematicamente, € uma medida de posicao utilizada para
aperfeicoar a visualizacdo da variacdo de uma distribuicio de dados. Conforme Levin

(2004), a Mediana s6 sera obtida em dados ordinais ou intervalares, dispostos por ordem



de valores crescentes ou decrescentes (rol). Portanto, é importante salientar que a
condi¢do primordial para encontrar essa medida serd organizar os dados em rol, para
assim ser possivel localiza-la no conjunto de dados.

4.1 MEDIANA COM AMOSTRA IMPAR DE ELEMENTOS

Quando houver uma quantidade impar na distribuicdo dos valores numéricos, a
Mediana estara localizada no valor central do conjunto numérico, Dante (2020).

Exemplificando: Considere as idades de 9 alunos de uma turma a seguir. Qual a
Mediana das idades dos alunos?

12 16 14 12 13 16 16 17 15
Solucdo: Organizando os dados em rol, temos:

12 12 13 14 15 16 16 16 17

Encontramos que a Mediana das idades é igual a 15 anos.

4.2 MEDIANA COM AMOSTRA PAR DE ELEMENTOS

Quando houver uma quantidade par de elementos na distribuicdo, a Mediana sera
a média aritmética dos dois nimeros que ocuparem as posicoes centrais da amostra,
Dante (2020).

Exemplificando: Considere as idades de 10 alunos de uma turma a seguir. Qual a
Mediana das idades dos alunos?

12 16 14 12 13 16 16 17 15 10
Solucdo: Organizando os dados em rol, temos:

10 12 12 13 14 15 16 16 16 17

Encontraremos a Mediana, calculando a média aritmética entre as idades centrais:
14415 29

=2=145
2 2

Portanto, a Mediana entre as idades dos alunos é igual a 14,5 anos.

5. ACESSANDO O MIT APP INVENTOR 2

Iniciaremos a criacdo do aplicativo para calcular Mediana buscando no Google o
site MIT App Inventor 2, como podemos acompanhar na imagem abaixo:



Imagem 1- Busca do MIT App Inventor 2 no Google
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Imagem 2 - Resultados da busca no Google
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Para acessar as funcionalidades do MIT App Inventor 2, vocé precisa ter realizado

o seu login na conta Google €, entao, clicar em na tela inicial para comecar a
criacdo do seu aplicativo. Observe a imagem 3:

Imagem 3 - Inicio da tela do MIT App Inventor 2

€ C 8 vt e 0@

"\',, MIT m Sobre  Forofducodores  Noticios &iventos  Enwolver-s2  Recursos
. AP WVENTIE

Qualquer um pode criar
aplicativos para iPhone e Android

com impacto global - -

Fonte: Os autores (2023)

A proxima tela serd apresentada diante de vocé, onde ocorrera todo o fascinio da
programacdo. Para comecgar a criar o aplicativo mencionado neste livro, que é uma
calculadora de Mediana, vocé seguira os seguintes passos: clicar em "Projetos”, selecionar
"Iniciar Novo Projeto" e, em seguida, uma caixa aparecera para que vocé insira o nome do
projeto a ser salvo. Neste caso, o nome do projeto da calculadora é "Mediana", mas vocé
tem a liberdade de escolher o nome que preferir. Clique em “OK”.

6. TELA DE DESIGNER DO MIT APP INVENTOR 2

Depois de clicar em “OK” aparecera a seguinte tela de designer do MIT App
Inventor contendo quatro menus (Paleta, Visualizador, Componentes e Propriedades) que
vou denominar de “regides”, onde todo o processo de programacao do aplicativo sera
efetuado. Ver imagem 4:



Imagem 4 - Tela inicial do MIT App Inventor

11

FOI_l»té_:OS autores (2023)
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Observe a primeira regido chamada de “Paleta”. Essa regido contém todas as

interfaces de usuario que sao os comandos para a programacao do aplicativo, como

voceé pode ver na imagem 5:

Imagem 5 - Paleta do MIT App Inventor 2

Paleta

Interface de Usuario

]

Fonte: Os autores (2023)
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A segunda regido chama-se “Visualizador”, como o préprio nome ja menciona, esse
menu possibilita uma pré-visualizacdo do aplicativo que estd sendo desenvolvido.
Acompanhe na imagem 6:

Imagem 6 - Visualizador do MIT App Inventor 2

Fonte: Os autores (2023)

Na terceira regiao da programacdo, temos o menu “Componentes” do aplicativo
que apresentam em sua interface cada comando inserido na “Paleta”:

Imagem 7 - Componentes do MIT App Inventor 2

Sirwmy )

Miclia

Enviar Arcuivo

Fonte: Os autores (2023)
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Por fim, a quarta regido da tela inicial denomina-se “Propriedades” que se relaciona
diretamente com cada objeto inserido e selecionado da regido “Componentes”, permitindo
inimeras alteragdes nas configuracdes desses objetos.

Imagem 8 - Propriedades do MIT App Inventor 2

Propriedades
waereenl (Form)

W Appearance

Fonte: Os autores (2023)
7. DEMONSTRACAO DAS INTERFACES DO APLICATIVO DE MEDIANA

O aplicativo proposto neste livro apresenta duas telas. Vamos acompanhar o
desenvolvimento de cada uma delas.

7.1 INTERFACE DA TELA INICIAL (SCREEN1)

A tela inicial (Screenl) mostra o nome do objeto matematico “Mediana”, além de
um botao “Calculadora” que quando clicado abrird a segunda tela do aplicativo e ainda
contém a legenda da autora “Criado por Verdnica Resque”, verifique na imagem a seguir:
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Imagem 9 - Tela inicial do aplicativo Mediana

Calculadora

Fonte: Os autores (2023)

Na segunda tela (Screen2) intitulada de “Calculadora de Mediana” mostra a
legenda “Qual o nimero de elementos?” da amostra que precisara ser inserido. Nesta
calculadora de Mediana, trabalharemos com no méaximo 5 elementos amostrais. E de suma
importancia divulgar inicialmente essa informacdo aos alunos. Nessa interface ainda

temos trés botdes intuitivos: “Calcular”, “Apagar”, “Voltar” e uma legenda “Mediana” com
a execucao do calculo da medida estatistica mostrando o resultado. Acompanhe a imagem:

Imagem 10 - Segunda tela do aplicativo Mediana

Qual o nimero de elementos?

Insira os elementos em ordem crescente
ou decrescente!

IMediana: ]

Fonte: Os autores (2023)



15

Iniciaremos a configuragdo da Screenl mudando essa nomenclatura para “Tela
inicial”. Para isso, va em “Propriedades” e em “Titulo” digite “Tela inicial”. Ver imagem 11:

Imagem 11 - Mudando de “Screenl1” para “Tela inicial”

VO o)

' Appeerance

Fonte: Os autores (2023)

Para acrescentar cor de fundo no aplicativo, em “Propriedades” clique em “Cor de
fundo” e escolha “Amarelo”, mas vocé pode escolher outra cor ou acrescentar imagem da
internet, mas como pretendemos criar um aplicativo simples e intuitivo, resolvemos
adicionar somente cor. A personalizacao das telas fica a critério do autor. A interface ficara
como na imagem abaixo:
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Imagem 12 - Alterando a cor de fundo do aplicativo

Fonte: Os autores (2023)

No proximo passo utilizaremos na “Paleta” uma “Caixa de texto” que renomeamos
como “Mediana_tela”.

Imagem 13 - Acrescentando a caixa de texto “Mediana”

...............

(X

Fonte: Os autores (2023)

», «

Aplicamos as seguintes configuracdes em “Propriedades”: “Cor de fundo verde”,

» «

“Fonte negrito”, “Tamanho da fonte 30" “Altura 20 percentuais”, “Alinhamento do texto

Centro” e em “Texto digite Mediana”. Veja imagem 14:



Imagem 14 - Personalizagdo da caixa de texto “Mediana”

Componentes
@ [ screent
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Renomear  Apagar

Midia

Enviar Arquivo .

Fonte: Os autores (2023)
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Agora adicionaremos um “Botdo” em “Paleta” clicando e arrastando até o campo da
interface inicial. Acompanhe na imagem a seguir:
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Imagem 15 - Criagdo do botdo “Calculadora”

reru VWesshramm

et \
Ritimeshbadvery 1}

PN

Calculadora

Fonte: Os autores (2023)

Para o botao “Calculadora” ser criado na forma da imagem 15 acima, fizemos as
seguintes modificacdes: renomeamos o botao com “Calculadora_tela” e aplicamos “Cor de

” « o

fundo ciano”, “Fonte negrito”, “Tamanho da fonte 30", “Altura 50 percentuais”, “Forma oval”,

)

em “Texto digite Calculadora” e “Alinhamento do texto centro”. Ver a imagem 16 abaixo:

Imagem 16 - Personalizando o botdo “Calculadora”

Campanesntas Propriedndes
Botho)

Muchiana_twln ¥ Appearance

mme———
me——
—
C—
‘ mmm——

(]

Fonte: Os autores (2023)
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Para finalizar a tela inicial do aplicativo Mediana, adicionaremos em “Paleta” uma
“Legenda” com a mensagem “Criado por Verdnica Resque”, como na imagem seguinte:

Imagem 17 - Inserindo uma legenda

re— Tmetzztr

Calculadora

Fonte: Os autores (2023)

Ajustamos as seguintes configuracdbes na legenda: renomeamos como

n o«

“Legenda_tela”, “Cor de fundo magenta”, “Fonte negrito”, “Tamanho da fonte 16", “Altura

20 pixels”, “Largura preencher principal”, em “Texto digite Criado por Verdnica Resque” e
“Alinhamento do texto centro”. Observe na imagem 18:

Imagem 18 - Personalizacdo da legenda

Componentas Prapoedades

¥ Appesrnnce
adoen_tuln '
wyoiila Yete B rageia

C——

- |
——
me———
C——

' e—

Fonte: Os autores (2023)
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7.2 INTERFACE DA TELA “MEDIANA” (SCREENZ2)

Iniciaremos a configura¢do da segunda tela do aplicativo renomeando a “Sreen2
para “Mediana”. Nessa tela acontecerd a execucdo do calculo da medida estatistica
abordada neste livro digital. A imagem 19 mostra as alteragdes feitas: em “Titulo digite
Calculadora de Mediana e “Cor de fundo ciano”.

Imagem 19 - Inicio da segunda tela do aplicativo Mediana

Cortrsser e Sregurmbaie

o

Fonte: Os autores (2023)
Adicionamos uma “Legenda” em “Paleta”, como mostra a imagem 20:

Imagem 20 - Adicionando uma segunda legenda

Vumta I

/,) Qunl © nomera de slementos 7

Fonte: Os autores (2023)
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Apés inserir uma “Legenda” indo em “Paleta”, renomeamos a mesma como
“Legenda2” e executamos as seguintes alteracdes: “Fonte negrito”, “Tamanho da fonte 18”,
“Largura preencher principal”, em “Texto digite Qual o numero de elementos?” e
“Alinhamento do texto centro”, como na imagem 21:

Imagem 21 - Personaliza¢do da legenda “Qual o nimero de elementos?”

Componentes Propriedades

Legendal (Label)

S

Mediana
Legenda2 V Appearance
CorDeFundo "
[J nenhum
FonteNegrito !
Fonteitalico
8

TamanhoDaFonte

Famil

HTMLFormat -
]
TemMargens

Largura ™’

Renomear  Apagar
Texto

Mldm elementos? 4

Enviar Arquivo AlinhamentoDoTexto

centro : 1

CorDeTexto

B Padrao

Visive

Fonte: Os autores (2023)

Faz-se necessario reforcar que este aplicativo calculard a Mediana que contenha no
maximo 5 elementos, pois nossa pretensao é desenvolver um aplicativo simples e intuitivo
para que o proprio aluno consiga criar seu aplicativo com a media¢do do professor. Desse
modo, adicione uma “Caixa de texto” da “Paleta” que sera o local onde seu aluno informara
de quantos elementos a amostra em questao apresenta. Veja imagem 22:
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Imagem 22 - Inserindo uma caixa de texto

Pudata Vistulizade

> Qual 0 numero de elementos?

rganiTach
Mitha

orem & Ao

Fonte: Os autores (2023)

Para personalizar a caixa de texto, renomeie como “n2_de_elementos” e
aplique “Tamanho da fonte 18" “Largura 50 percentuais”, como na imagem 21:

Imagem 23 - Personalizando a caixa de texto inserida

Crmponenius Prapiisdasdes

» Apsewance

Qual @ numero de slsmentcs?

¥ By

Fonte: Os autores (2023)
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Adicione uma terceira legenda agora com a mensagem “Insira os elementos em
ordem crescente ou decrescente!”, evidenciada na imagem abaixo:

Imagem 24 - Inser¢do da terceira legenda

Pakets Vimeal s ades

Mrte

(

Fonte: Os autores (2023)

Configure a “Legenda3” com “Fonte negrito”, “Tamanho da fonte 18", “Altura

» o«

7 percentuais”, “Largura 100 percentuais” em “Texto digite Insira os elementos em ordem
crescente ou decrescente!” e “Alinhamento do texto centro”, como na imagem 25:

Imagem 25 - Configuracao da terceira legenda

Componantes Propriedadan
Legendad (Label)
Legendes W Appesance

CorDeFundo
Logundad [ Menhur
f

teNwgrit

Midia

(e

Fonte: Os autores (2023)
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O passo seguinte é adicionar 5 caixas de texto para que sejam inseridos os
elementos da amostra em rol. Ver a préxima imagem:

Imagem 26 - Acrescentando 5 caixas de texto

Cawte Viaumt s arhet

)

Fonte: Os autores (2023)

» o«

Renomeie cada caixa de texto como “Elementol” “Elemento2”, “Elemento3”,

NS

» «

“Elemento4”, “Elemento5” e altere cada elemento desse com “Tamanho da fonte 18”,
como na imagem abaixo:

Imagem 27 - Configuracao das caixas de texto

COoOmponenton ropriedadens
Meocdhians Elurmento] (Textisox

LegendaZ W Appearance

Midin n b
Padrao

Enviar Arguivo Inive

Fonte: Os autores (2023)
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Em “Paleta” adicione uma “Organizac¢do horizontal” e dentro dela acrescente 3
“Botdes” (Calcular, Apagar e Voltar). Observe a seguir:

Imagem 28 - Organizac¢ao horizontal e botdes

Cread 0 nimeco de siemanmion I

Mt O smtanion oM crdem Crescente

s

ou decrens ety
|
——

Renomeie o primeiro botdo para “Calcular_mediana”, o segundo “Apagar” e o
terceiro “Voltar”. Além disso, “Fonte negrito” e “Tamanho da fonte 18” para cada botao.
No primeiro botao: “Cor de fundo amarelo” e “Texto Calcular”. No segundo, “Cor de fundo
magenta” e “Texto Apagar”. No terceiro botdo, “Cor de fundo vermelho” e “Texto Voltar”.
Acompanhe na imagem 29:

Fonte: Os autores (2023)

Imagem 29 - Configuracao dos botdes

U4 it s bt

L
=

Fonte: Os autores (2023)
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Finalize a segunda interface do aplicativo em construcdo, inserindo uma segunda
“Organizacdo horizontal” Nela insira duas legendas e uma caixa de texto. Veja imagem 30:

Imagem 30- Finalizando a segunda tela

rolrie sivenlrane
fucn s
-
=
o
C-lc“l-' - -
- E

o e emagy.

Fonte: Os autores (2023)

Adicione “Legenda4”, “Caixa de textol” e uma legenda renomeando com
“Resultado”, local que mostrara o valor da Mediana calculada.

Imagem 31- Configuracao final da segunda tela

Componentes Propriedades
Mediana Resultado (Label)

Legenda ¥ Appearance
Cotbelrundo
["] Nenbum

ttaNegi

Largura

Midin

Envisr Argiive Alinhament oxte

Fonte: Os autores (2023)
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8. PROGRAMACAO DAS TELAS DO APLICATIVO

Finalizada a etapa de designer das telas, agora é o momento de iniciarmos a
programacao que é a constru¢do do funcionamento da calculadora de Mediana para a
execucdo de cada comando. Comece a programacao clicando na aba “Blocos” na parte
superior direita da tela. Abrira o “Visualizador” em branco para criar a programacgdo que
serd executada arrastando os blocos (destacados em vermelho) com os comandos em
cores e cada comando precisara encaixar um no outro. Cada bloco (Controle, Légica,
Matematica, Texto, Listas, ...) possui uma variedade de ferramentas e configuragdes para
serem utilizadas na programacdo do seu aplicativo. Na lixeira, serdo descartados
comandos desnecessarios e na mochila poderdo ser guardados comandos para utilizar em
outras telas. Acompanhe na imagem 32:

Imagem 32 - Tela inicial da programacao
Tutoriol ST [ — [ [

theet Vhtiaow

FaN ‘.:.’.

W oee

3, X
[ I Akt |

Fonte: Os autores (2023)
8.1 PROGRAMACAO DA TELA SCREEN1

Clique no botao Calculadora_tela que aparecera o comando:

=G Caleuladora tela -
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Em seguida, selecione e arraste para o visualizador em branco. Agora, encaixe o
comando:

abrir outra tela nomeDaTela

E por fim, encaixe o comando:

Ao final, a programacao de tela Screen1 ficara do seguinte modo:

GITELGM Calculadora tela » &L
fazer [;f)'rir outra tela nomeDaTela

Somente essa programacio é necessaria para a Sreen1. E importante ressaltar que
a proxima tela sera programada seguindo o mesmo raciocinio de encaixe de blocos em
cores com suas respectivas nomenclaturas e configuracdes. Basta segui-lo. O botdo desta
tela direciona para a préxima tela que é a Sreen2 (Mediana).

8.2 PROGRAMACAO DA TELA “MEDIANA” (SCREEN2)

Na segunda tela do app, vamos programar os botdes “Calcular”, “Apagar” e “Voltar™.
Lembrando que nesta tela, primeiro o usuario vai inserir quantos elementos a amostra
tem e, posteriormente, digitar os dados em rol. Também, como ja mencionado, o aplicativo
foi pensado para uma amostra de no maximo 5 elementos. Como os blocos dos comandos
sdo bastante intuitivos, basta vocé observar as cores dos comandos, suas respectivas
nomenclaturas definidas e ir encaixando os blocos. Isso definido, agora programaremos
os botdes a seguir:

BOTAO CALCULAR: Seu objetivo é efetuar o calculo da Mediana. Para converter a
linguagem matematica do céalculo de Mediana para a linguagem de programacgao do MIT
App Inventor 2, vamos utilizar os blocos de programacao apresentados na imagem 33:
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Imagem 33 - Logica de programacdo do botao “Calcular”

Visualizador

Fonte: Os autores (2023)

BOTAO APAGAR: Apés inserir o nimero de elementos, os elementos em rol e clicando no
botdo “Calcular” aparecera na tela do celular o resultado do calculo em Mediana=[__]
Para usar novamente a calculadora e fazer outros calculos de Mediana, clique no botdo
“Apagar” para excluir os valores da tela. Em linguagem de programacao, utilize os blocos
da imagem 34, encaixando-os:
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Imagem 34 - Légica de programacdo do botdo “Apagar”

quando m .Clique

fazer ajustar

ajustar
ajustar
ajustar

| ajustar
ajustar §

ajustar {e
=3

Fonte: Os autores (2023)

BOTAO VOLTAR: Quando clicar nesse botdo, saira da tela “Calculadora de Mediana” e
voltara para a “Tela inicial” do aplicativo. Siga a programagao da imagem 35:

Imagem 35 - Logica de programacdo do botdo “Voltar”

quando .Clique

fazer \abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Os autores (2023)

Finalizamos a programacdo do nosso aplicativo de Mediana. Para compilar, escolha
a op¢do “Android App (.apk)”, veja a imagem 36:

Imagem 36 - Compilacao do aplicativo Mediana

“% MIT Projetos - Conectar - Compilar - Settings - Aj

JS==_ APP INVENTOR

[V G [EV Y Publicar na Galeria

Android App Bundle (.aab)

;

Blocos Visualizador
Fonte: Os autores (2023)

Clicando em “Android App (.apk)” sera gerado um QR CODE para baixar o
aplicativo em qualquer celular androide.
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Imagem 37 - QR CODE do aplicativo

Click the button to download the app, nght-chek on it 10 copy a download
can 1he code with a bascode scanmer 10 iInsts

Fonte: Os autores (2023)

Prontinho! Baixou o aplicativo no seu celular? Pode usa-lo a vontade!

Com a calculadora de Mediana ja instalada em seu celular, propomos aqui 3
atividades a serem desenvolvidas com os alunos com o intuito de testar as funcionalidades
do aplicativo criado e para que se envolvam com o objeto matematico Mediana. A
Sequéncia Didatica sugerida é de minha autoria.

9. SEQUENCIA DIDATICA PARA VERIFICAGAO DA CALCULADORA CONSTRU{DA

( )

Problema 1: Dona Jurubeba é vendedora de agai, em Muang, na Ilha do Marajé6. No decorrer
dos dias, ela vendeu a seguinte quantidade de litros de acai:

28 17 20 15 24

Qual a Mediana da venda de agai de dona Jurubeba durante esses dias?

Solugdo: Primeiro colocaremos os dados em rol, optamos pela ordem crescente:

15 17 24 28

Como essa amostra possui nimero impar de elementos (5 elementos), a Mediana sera o
elemento central da amostra, no caso 20. Portanto, a Mediana da venda de agai de dona
Jurubeba ao longo dos 5 dias foi de 20 litros de agat.



Verifica¢do no app:

Imagem 38 - Resolucdo do Problema 1

Qual o nimero de elementos?

5

Insira os elementos em ordem crescente ou

decrescente!
15

17
20
24

28

Mediana= 20

Fonte: Os autores (2023)
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Problema 2: Tia Mundica compra toda semana farinha de mandioca para consumir em
suas refeigdes com sua familia. Considerando o més de Setembro, na primeira semana,
ela comprou 3,5Kg de farinha, na segunda semana 2Kg, na terceira 2,5Kg e na tltima
semana precisou comprar 5,5Kg de farinha, porque recebeu em sua casa mais alguns
parentes que amam farinha. Analisando as quantias de farinha de mandioca compradas
em Setembro por Tia Mundica, calcule a Mediana do consumo mensal de farinha pela

familia.

\

J

Solugdo: Colocando os dados em rol, obtemos:

2Kg

2,5Kg 3,5Kg

5,5Kg

Como a amostra possui ndmero par de elementos (4 elementos), a Mediana sera a média

aritmética dos dois valores centrais:

Md =

Portanto, a Mediana do consumo de farinha no més Setembro dessa familia foi de 3Kg.

2,5+35 _
==

6,0
5 3,0Kg
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Verificagdo no app:

Imagem 39 - Resolugao do Problema 2

Elemento5

Fonte: Os autores (2023)

Problema 3: Um professor de Matematica perguntou a altura de alguns alunos. Ana
respondeu que sua estatura era de 1,54cm, Bia 1,60cm, Caio 1,76cm e Davi 1,56cm. Qual
a Mediana das alturas desses alunos?

Solugdo: Registrando os dados em rol, temos:

1,54cm |1,56cm 1,60cm | 1,76cm

A amostra é par, contendo 4 elementos. Entdo, calculando a média aritmética entre os
dois elementos centrais, obtemos:

_ 1,56+ 1,60
2

Md = 3'2& =1,58cm

Portanto, a Mediana das alturas dos alunos é igual a 1,58cm.



Verificagdo no app:

Imagem 40 - Resolucao do Problema 3

Elemento5

Fonte: Os autores (2023)

34



35

9. CONSIDERACOES FINAIS

No contexto do processo de ensino e aprendizagem de Mediana, é fundamental nao
se limitar apenas ao conteiido e exercicios. E possivel enriquecer a abordagem
educacional ao incorporar de maneira eficaz as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunica¢do. Quando essas tecnologias sdo utilizadas de forma estruturada e
combinadas com uma metodologia de ensino que conecta as experiéncias cotidianas dos
alunos e suas vivéncias sociais ao ensino da Mediana, podemos, assim, criar um ambiente
que motive e promova um ensino de qualidade.

Com base no conhecimento adquirido neste livro, é evidente que a linguagem de
programacao desempenha um papel altamente benéfico no ensino da Matematica. Isso
ocorre pois oferece um suporte valioso para o desenvolvimento do pensamento
matematico, suas diversas representacdes, e, especialmente, para a autonomia do
estudante quando é incentivado a utilizar sua criatividade e suas habilidades com
ferramentas tecnolégicas, passando de uma posicdo de mero expectador para se tornar o
protagonista do processo de ensino e aprendizagem.

A criagdo do aplicativo apresentado neste livro representa somente o ponto de
partida. E altamente recomendavel que vocé explore sua criatividade para expandir,
recriar e aprimorar suas aulas de Matemadtica, abrindo novas oportunidades de
aprendizado para os alunos.

Apresentamos aos professores e alunos com a elaboragdo deste livro, um manual
que incentiva a exploragao para além dos limites da sala de aula convencional. Com a ajuda
da tecnologia, transformamos o processo de aprendizado em algo Unico, desafiador, que
rompe com o padrao e capacita os alunos a se tornarem pensadores independentes e
curiosos.

A exploragdo do vasto campo da Estatistica no ambiente escolar se transformou em
uma experiéncia cativante e inspiradora, gracas a nossa jornada com o MIT App Inventor
2 como uma ferramenta educacional.

Esta obra introduz uma abordagem inovadora que incorpora a tecnologia no
ensino de Matematica de forma acessivel e envolvente. Utiliza o MIT App Inventor, uma
ferramenta gratuita em lingua portuguesa de facil uso, permitindo que os aplicativos
sejam salvos na nuvem e em dispositivos moveis, com orientacdes disponiveis no site.

Ao criar aplicativos que materializam suas ideias e incentivam a exploragdo de suas
imaginacdes, os estudantes sdo motivados a desempenhar um papel central e
participativo em seu proprio aprendizado. Essa abordagem interativa e em constante
evolucdo tem o potencial de aprimorar consideravelmente o cenario educacional,
tornando o ensino da Matematica uma experiéncia envolvente e significativa para todas
as partes envolvidas.
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