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1. INTRODUCAO

E nitido que nas Ultimas décadas a humanidade tem enfrentado grande
avanco tecnologico. A velocidade com que os computadores, celulares e outros
aparelhos eletrénicos tem evoluido tem sido cada vez mais avassaladora e isso tem
refletido também dentro das salas de aula e no processo de ensino e aprendizagem
com o surgimento de aparelhos, sites, plataformas educacionais que buscas aprimorar
a educacéo brasileira.

Desta forma, com o intuito de adequar todas essas ferramentas e
instrumentos de uma forma mais efetiva, novas pesquisas e metodologias tem se
adotado com o objetivo de unir o avanco tecnolégico com a educacédo. De acordo com
as orientacdes curriculares para o ensino médio (2006) tem-se que a relacdo entre
matematica e a tecnologia

E importante contemplar uma formag&o escolar nesses dois sentidos, ou seja,
a Matemética como ferramenta para entender a tecnologia, e a tecnologia

como ferramenta para entender a Matemética. (OrientagcBes curriculares para
0 ensino médio, 2006, P. 87)

Ou seja, ambos conceitos sdo fundamentais e andam juntos atualmente tendo
uma relagéo de dependéncia. Além disso A Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
outro documento de suma importancia no cenario atual da educacao brasileira prop6e

Além disso, a BNCC propde que os estudantes utilizem tecnologias, como
calculadoras e planilhas eletrdnicas, desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental. Tal valorizagdo possibilita que, ao chegarem aos anos finais,
eles possam ser estimulados a desenvolver o pensamento computacional, por

meio da interpretacdo e da elaborag¢édo de algoritmos, incluindo aqueles que
podem ser representados por fluxogramas. (BRASIL, 2018, P. 528)

Neste caso a BNCC apresenta o uso de tecnologias como fonte de
instrumentos capazes de aprimorar o ensino de matematica estimulando nos
estudantes uma capacidade de desenvolver seu proprio conhecimento e também o
pensamento computacional.

Neste contexto compreender o uso de tecnologias em sala de aula juntamente
com o desenvolvimento computacional € de suma importancia para o educador.
Primeiramente que a utilizacdo de tecnologias em sala de aula vai muito além de
apenas colocar jogos e indicar sites para os alunos. Silva (2017) destaca que

Sendo aplicadas de forma correta e com o devido planejamento, as

estratégias de ensino empregando o uso de computador podem ter como
resultado uma aprendizagem significativa dos conteddos, pois torna o
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contexto de sala de aula mais estimulante, despertando o interesse dos
alunos para exploragdo e desenvolvimento de atividades que teriam uma
caracteristica pouco interessante. (SILVA, 2017, P.3)

Sendo assim pode-se dizer que a utilizagdo das tecnologias vai além de
apenas escolher, mas também precisa de uma analise, avaliacdo e principalmente
planejamento pela parte do professor para tornar o ensino significativo, por intermédio
dessa ferramenta.

Em segundo lugar a ideia de pensamento computacional ndo é a mesma coisa
de linguagem computacional, seu significado € muito mais amplo. Wing (2006)

destaca que

O pensamento computacional envolve a resolugéo de problemas, a concecéo
de sistemas e a compreensao do comportamento humano, tirando partido dos
conceitos que sdo fundamentais para a ciéncia informatica. O pensamento
computacional inclui um leque de ferramentas mentais que reflete a amplitude
do ramo das ciéncias informaticas. (WING, 2006, P.2)

Ou seja, o0 conceito abrange principalmente o contexto de resolugcéo de
problemas envolvendo um ambito mais amplo centrado ndo apenas no conhecimento
computacional, mas até mesmo no contexto humano. Neste sentido buscou-se nesse
livro desenvolver a partir de um conteddo de Analise Combinatoria a ideia do
pensamento computacional e dar para o professor também uma nova metodologia no
ensino deste conteudo.

A Analise Combinatoria € um contetdo que se encaixa muito bem pois nela é
possivel verificar quais as possibilidades que o individuo tem em determinadas
situacdes e problemas, sendo algo presente cotidianamente na vida de qualquer
pessoa. Sendo assim de suma importancia que o aluno desenvolva esse
conhecimento.

Sendo assim de acordo com os documentos oficiais, utilizou-se como
ferramenta metodoldgica para a construgdo desta atividade plataforma MIT App
inventor 2 o qual possibilita com que o aluno seja capaz de desenvolver seu proprio

aplicativo para auxilia-lo na constru¢éo dos conceitos de Analise Combinatoéria.

2. APRESENTACAO DO PROGRAMA

Nomeado de MIT App Inventor é uma ferramenta online e digital que visa
facilitar aos seus usuarios o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos android

utilizando uma linguagem mais simples e intuitiva de programac¢éo. O programa foi
5



criado no Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) e posteriormente comprado
pelo monopdlio da Google a qual € a empresa que gerencia o0 programa atualmente.

Os requisitos para utilizar o programa sao: possuir um computador com
conexdo a internet; possuir uma conta de e-mail do Google; e é recomendado a
utilizacdo de um dos seguintes navegadores de internet: Google Chrome ou Mozilla
Firefox. Vale ressaltar que o App Inventor pode ser acessado pelo endereco online a

seguir: http:///ai2.appinventor.mit.edu.

Além disso, para a criagdo do aplicativo é preciso desenvolver trés etapas a
de designer das telas, programacéao dos blocos e compilacéo do aplicativo. Cada uma

das etapas sera explicada a sequir.

2.1. Desenvolvendo o Aplicativo

O primeiro passo para qualquer pessoa que deseja usar a interface € possuir
uma conta Google, pois sera gerado um drive que armazenara todos os projetos do
usuério. Para isso basta o usuério (caso ndo tenha uma conta) criar um Gmail com o
endereco e senha de sua preferéncia e acessar o site do MIT App inventor com sua
conta Google logada. ApoOs esse procedimento sera aberta uma pagina inicial a qual

0 usuério ira clicar em novo projeto.

Imagem 1 — Novo Projeto

9. APP INVENTOR

New project New Folder Movr Apoagar P | View Trash Login 16 Gallesy Publicar na Gadena

Meus Projetos

Fonte: Autor, 2023
Com isso a caixa do novo projeto sera aberta e preenchida com o nome que

0 usuario preferir, contudo o nome nao podera ter acentos graficos, simbolo do teclado

({3

e espaco entre as palavras (utiliza-se “_” no lugar).


http://ai2.appinventor.mit.edu

Imagem 2 — Nome do Projeto

Nome do projeto

Cancelar OK

Fonte: Autor, 2023
Ap6s a escolha do nome o usuario sera encaminhado para a pagina
responsavel pela criagdo do aplicativo. Nela o usuario podera personalizar da maneira
qgue quiser o seu aplicativo com opc¢des de incluir botdes, legendas, organizadores,
entre outros recursos. Abaixo temos a imagem desta pagina

Imagem 3 — Inicio do Aplicativo

| 5] {6 |

= .
2

Fonte: Autores, 2023.

Dividimos a péagina inicial em 7 (sete) regides, as quais serdo explicadas suas
funcionalidades neste momento.

A primeira regido é a responsavel pela personalizacdo do layout do aplicativo,
aqui o usuario escolhe quais componentes serdo necessarios para a elaboracéo do
seu projeto, como legendas, botdes, caixas de texto, entre outros. Além de poder

personalizar organizadores que tem o objetivo de deixar os objetos escolhidos na



interface mais arranjados. Nesta regido o usuario também tem a possibilidade de
inserir midias, animacdes, mapas e chats.

A segunda regido destacada corresponde a um exemplo de como e onde o
usuario colocara cada um dos objetos que foram escolhidos. Sendo que para essa
escolha, basta o usuario clicar e segurar na opcao desejada e arrastar para a segunda
regido.

Na terceira regido fica o sumario das opg¢fes escolhidas pelo usuario. Aqui
pode-se mudar o nome de cada objeto. A mudanca desses nomes nessa regido é
fundamental, quando o usuério for programar o seu aplicativo, pois € com esses
nomes que é possivel identificar qual objeto em especifico sera programado.

A quarta regido corresponde a aparéncia de cada objeto escolhido para a
regido dois. Aqui os botbes, legendas caixas de texto, entre outros podem ser
personalizados mudando a legenda, cor, acrescentando imagens, tamanho da fonte
e do objeto além de modificar a regido que o objeto se encontra e a sua proporcao na
tela. Essas modificagBes dao ao aplicativo uma gama maior pessoalidade ao usuario.

Na quinta regido o usuario € capaz de definir quantas telas o seu aplicativo
tera sedo que o programa nao tem um limite definido de telas, contudo quanto menor
for o numero de telas melhor para a organizacéo. Além disso se o usuario criar alguma
tela ou até mesmo se arrepender pode também remover

Ao final de toda a personalizacdo e modificagcbes dos nomes dos objetos
escolhidos e do designer da tela o usuario tem um espacgo para programar o seu
aplicativo. A sexta regido indica a programacao de cada pagina, para iSSo 0 USUArio
deve selecionar na quinta regido a sua pagina e clicar em blocos que sera levado ate

a seguinte pagina



Imagem 4 — Tela de programacao
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Fonte: Autor, 2023.

Assim como na tela de designer aqui também é possivel ver inidmeras
possibilidades, portanto vamos analisar cada regido apresentada na tela. A primeira
corresponde aos blocos o principio de programacao do app Inventor 2 segue principio
de programacdo em blocos, ou seja, 0os operadores légicos sédo selecionados e unidos
bloco a bloco



Imagem 5 — Blocos de controle

EREEEEEEAE

Fonte: Autor, 2023.

Neste caso, por exemplo foram escolhidos os blocos de controle nele é
possivel programar as funcionalidades do aplicativo, como se algo acontecer, entdo
faca isso, além de outras possibilidades. Para selecionar algum bloco o usuario pode
clicar com o botdo esquerdo do mouse apenas ou segurar e arrastar para a regiao
visualizador que a partir da combinagé&o com outros blocos finaliza uma programacao.

Caso o usuario faca algum comando equivocado na sua programacdo é
possivel identificar quantos sao os problemas e onde estdo com o seguinte recurso

Imagem 6 — Mostrador de avisos

AN AN
/N o Qo
~ ~

| Mostrar Avisos |

Fonte: Autor, 2023

Com este recurso é possivel saber onde estdo os erros e repara-los antes da
finalizacdo do aplicativo. Caso o0 usuério ndo queira mais o bloco selecionado ou a

programacao realizada o usuario também possui uma op¢ao na tela
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Imagem 7 - Lixeira

Fonte: Autor, 2023

Basta clicar com o botdo esquerdo do mouse na programagédo ou bloco,
segurar e arrastar para a lixeira até a tampa abrir. Assim o0 usuério tera excluido a
programacao ou bloco.

Caso a programacéao € grande ou trabalhosa de desenvolver é possivel que o
usuario ndo precise construir tudo novamente basta clicar com o botdo esquerdo do
mouse e arrastar para a mochila

Imagem 7 - Mochila

Fonte: Autor, 2023.

Na mochila ficam salvos todas as programacdes que o0 usuario guardou,
dando a possibilidade de utiliza-la em qualquer outro aplicativo que seja necessario.

Por fim, quando finalizar todas as etapas de designer e programac¢ao o usuario
pode utilizar seu aplicativo clicando na sétima regido da imagem 3 e compilando o seu
aplicativo. Ao clicar sera apresentada duas opc6es uma para download no dispositivo
e a outra sera um Qr code como € possivel visualizar na imagem a segui

Imagem 8 — Compilando o aplicativo

Chiok the button to cow he app, nght-cick on 1 to copy a download
link, or scan the cod

CO0W scanner 10 instal
the FAQ.

Fonte: Autor, 2023.
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Nesse Qr code o usuario se redirecionado para uma pagina da internet que
realizard o download do aplicativo no seu smartphone com o sistema operacional
android. Ao finalizar sera necessario desativa uma protecdo do google e utilizar o
aplicativo.

A partir desta orientacdo serdo propostas atividades no ensino de analise
combinatdria com a utilizagcdo do app inventor como instrumento educacional. As
atividades irdo trabalhar com os trés conceitos: Permutacéo simples, Arranjo simples
e Combinacdo simples. Essas atividades poderdo servir como um auxiliador no
processo de ensino e aprendizagem pois traz a andlise combinatéria sob uma

perspectivava de programacdo computacional.

3. ATIVIDADES E ORIETACOES

Neste topico serdo apresentadas trés atividades que poderdo ser modificadas
em seu contexto ou formulacéo pelo proprio professor. Essas atividades visam que o
aluno participe, a partir de uma problematica desenvolver seu préprio conhecimento a
respeito do conteudo que se deseja ensinar. Ao final de cada atividade sera separado
um espaco para orientacdes ao professor que o auxiliaram principalmente na parte da

programacao a respeito dos aplicativos desenvolvidos pelos seus alunos.

3.1. Atividade de Permutacédo Simples

Situacdo Problema: De quantas maneiras é possivel organizar uma fila com n
pessoas? Construa uma calculadora com uma entrada para valores de n, uma saida
para o resultado e dois botées um de calcular e outro de limpar/corrigir. Em seguida

resolva cada questéo proposta

Questéao 1. Se essa fila possui 3 pessoas

12



Questao 2. Se a fila possui 5 pessoas

Questao 3. Se a fila possui 7 pessoas

3.1.1. Orientag¢des ao professor

Caro professor, neste momento serdo repassadas algumas orientacdes que
gue poderdo ser apresentadas da maneira mais coerente com a sua metodologia
empregada para essa atividade. Aqui, orienta-se que apd6s a apresentacdo do
programa, caso 0s alunos ndo tenham ainda esse primeiro contato, indicamos a
criacao da calculadora partindo das orientacdes apresentadas na situacdo problema.

Segundo as orientacdes o aplicativo devera conter uma entrada para valores
de n, uma saida para o resultado e dois botdes um de calcular e outro de
limpar/corrigir. Portanto o primeiro passo € selecionar 4 organizadores sendo o

primeiro vertical e os demais horizontais conforme a imagem

13



Imagem 9 — Organizadores

.........

4]

Fonte: Autor, 2023.
Nesses quatro organizadores serdo colocados a legenda para pergunta, a
legenda e caixa de texto de entrada para n, os botbes de calcular e limpar e duas

legendas para o resultado, respectivamente. E na regido componentes alterar o nome
de cada um dos objetos selecionados, desta forma

Imagem 10 — Renomeando os Componentes

Componentes

Fonte: Autor, 2023.
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Portando o designer do aplicativo ficara no seguinte aspecto

Imagem 11 — Designer da primeira atividade.

Fonte: Autor, 2023.

Agora de acordo com Hazzan (2013) seja N o conjunto N = {a4,a,, ..., an} €

indiguemos por P, o numero de permutacfes dos n elementos de N. temos:
P,=n(n-1.(n-2)..3.2.1

A fim de simplificar as féormulas do nimero de arranjos e do numero de
permutacdes, bem como outras que iremos estudar, vamos definir o simbolo fatorial.
Portanto m um numero inteiro ndo negativo (n € N) definimos fatorial de n (e
indicamos por n!) por meio da relagéo

nl=.(m-1).(n-2)..3.21 paran > 2

1'=1

ol=1

Desta forma a formula da permutacéo €

P, = n!
Portanto, partindo da premissa matematica de permutacéo podemos seguir 0

seguinte processo de criar um procedimento que calcule n!.

15



O programa do App Inventor 2 ndo possui uma gama muito grande de
operacdes se observarmos o programa apresenta algumas das principais operacdes
bésicas contudo ndo possui algum bloco relacionado ao célculo do fatorial, como é
possivel observar na aba matematica

Imagem 12 — Blocos da aba Matematica
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Fonte: Autor, 2023
Para isso, sera necessario construir um procedimento que calcule

multiplicacdes sucessivas. Primeiramente vamos na opg¢ao variaveis e criamos uma
variavel e coloque o nome de sua preferéncia, neste trabalho sera utilizado “n_fat” de

n fatorial.

Imagem 13 — Variavel n_fat

Blocos Visualizador

& Internos -~
] Controle
Logica
[ Matematica
.Texto
Listas
. Dictionaries

. Cores

. Variaveis

inicializar global [

. Procedimentos
Fonte: Autor, 2023.

Posteriormente, na parte de procedimentos cria-se também o procedimento

com o nome “n_fat”, esse procedimento que realizara as multiplicagdes sucessivas
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que precisamos. As quais os valores sempre variam de um em um e vao de 1 até n

indicando a ideia de fatorial, que sera inserido pelo usuario na caixa de texto.

Para construi-lo primeiramente vamos em variaveis e selecionamos ate a aba

de matemética e selecionamos a op¢ao que possui 0 valor do nimero mostrado

Imagem 14 — Valor do nUmero mostrado.

Blocos

& Intemnos _
DComrole
Logica
] Matematica
.Texto
Listas
. Dictionaries
.Cores
.Variavexs
- Procedimentos

e Screenl

Visualizador

Valor do nimerc mostrado.

decimal ~ § 0|

(o]

o

kel

-

Fonte: Autor, 2023.

Alteramos esse valor para 1 e unimos esse bloco com o bloco “iniciar global

n_fat”. Posteriormente vamos em procedimentos e selecionamos a primeira op¢ao

Imagem 15 — Procedimento n_fat.

Blocos

2 Internos
O Controle
Logica
. Matematica
.Texto
Listas
. Dictionaries

.Cores

.Vanévels

[ | Procedimentos

Visualizador

S

(] para

@) para

Fonte: Autor, 2023.
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ApoOs selecionar o procedimento vamos em variaveis e selecionamos o

terceiro bloco e ajustamos para global n_fat. Ele quem fara com que a nossa variavel

tenha seu valor ajustado para ser igual a 1.

Imagem 16 — Blocos das variaveis

Blocos Visualizador
& Internos = S
inicializar global (=5 para
- Controle
. Logica
| Matematica . g
ajustar @@ para
. Texto
B Listas (@) inicializar local ([7,7) para
. Dictionaries
= Cores
B variaveis (¢ inicializar local ([ {21, -) para
B Procedimentos dentro de
e Screenl

Fonte: Autor, 2023.

Agora na aba controles selecionamos o quarto bloco o qual ird fazer com que

a variavel seja repetida

Imagem 17 — Blocos de Controle
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[ Matematica
[ Texto
= Listas
. Dictionaries
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] |
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4 >

Fonte: Autor, 2023.
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Todavia precisamos realizar uma alteracdo neste bloco pois o valor que
gueremos que ele va é até o valor colocado pelo usuario do aplicativo, ou seja, o valor
de n. Entdo na aba valor_de_n selecionamos o seguinte bloco em destaque

Imagem 18 — Blocos do valor_de_n

apstar QEERCENGES | ESIIIIISERS pars

apstar QEEREDGED - WIEICEED para

walor_de 1t -
:

Fonte: Autor, 2023.

Até este momento o procedimento esta da seguinte forma

Imagem 19 — Procedimento inacabado

inicializar global [ /71

fazer | ajustar [[ENERS para
para cada () desde
- valor_de_n - M Texto ~ |

passo

Fonte: Autor, 2023.

Agora na regido fazer iremos indicar que operacao sera realizada indo de 1
até o valor de n, por isso o primeiro passo € igual a 1 e 0s seguintes serdo de ajustar
o valor da variavel para um produto de cada numero i pelo seu sucessor

Desta forma, na aba de Matemética selecionamos o produto entre dois blocos

Imagem 20 — Blocos de Matematica
19



Blocos Visualizador

B Internos = E
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. Logica

O Matematica
[ Texto
.Llstas :—E-i ‘ A ‘
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Fonte: Autor, 2023.

E novamente na aba das variaveis selecionamos 0s blocos ajustar e obter

Imagem 21 — Blocos de Variavel

Blocos Visualizador
& Internos = =aie
inicializar giobal para
Controle
M sgica obter (5D
=] Matematica .
ajustar [§@ para
.Texto
B iistas (&) inicializar local [
. Dictionaries
(5] Cores
B variaveis (%] inicializar local [

. Procedimentos

e Screenl

Fonte: Autor, 2023

No bloco ajustar mudamos para global n_fat e nos blocos obter um ajustamos

para i e o outro para global n_fat. Podemos apresentar o bloco da seguinte maneira

20



Imagem 22 — Bloco de ajuste da variavel

EISE global n_fat = IEElE

)

X obterm' x

5= globaln_fat - I

Fonte: Autor, 2023.

Posteriormente precisamos indicar onde sera colocado o resultado de todo

esse procedimento, portanto na legenda resultado selecionamos o bloco em destaque

Imagem 23 — Blocos de resultado

apstar (EEYETRRD - SIIEGEERS pora

NGAINT aCAORONTO - e v
'.T’"T para

Resuttaco

PRl RESUIta00 * |

Fonte: Autor, 2023.

O qual ficara com o valor do resultado de todo o procedimento. O

procedimento fica da seguinte forma

Imagem 24 — Procedimento para n!

iniclakzas global (753 para &)

E. antiole

.- ogea

.“G.‘.frv'm‘»rs

. Texto

1 [EN
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Fonte: Autor, 2023.

Seguindo esses passos 0 usuario tera concluido a sua programacdo no

calculo de n!. Para compreender melhor é que esse procedimento quando for

chamado pelo botdo calcular ele ira ajustar o valor da variavel “n_fat” para o valor

obtido da multiplicacao de i pelo valor da propria variavel sendo que o valor de i € um
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valor que varia de 1 até o valor que foi assumido para n aumentando em uma unidade
realizando o produto sucessivo, que € o n fatorial. O procedimento de calcular o
fatorial seréa utilizado por todas as atividades, portanto para evitar repeticdes
podemos arrastar todo o bloco para a mochila e salva-lo para utilizar nas
proximas atividades.

Com o procedimento concluido precisamos agora programar o botdo de
“calcular” e “limpar”. Para o botao “calcular” basta ir na aba deste botdo e selecionar
a opgao

Imagem 25 — Blocos do botéo calcular

- ngwnZacdoHonzont - -
: ' ajustar (EIETETARN . CUTERD para
Legen da

Fonte: Autor, 2023

Posteriormente ir em procedimento e utilizar o bloco “chamar n_fat”

Imagem 26 — Blocos de Procedimento

Blocos Visualizador

. Cores =

.Variévels

3 ==Y procedimento

. Procedimentos

® [ screen (a] para
© "?Organizat;éoVertlcall
A }Pergunta
= "OrganizagéoHorizonte
A n
Llvalor_de_n

Fonte: Autor, 2023.
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O bloco completo ficara da seguinte forma
Figura 27 — Programacéao do botéo Calcular

quando -Clique

Fonte: Autor, 2023.
Realiza-se um processo semelhante para o botao limpar, contudo abre-se a
legenda “resultado” e seleciona-se o bloco “ajustar Resultado. Texto para”

Imagem 28 — Blocos do Bot&o Limpar

Blocos
.Coxes -

.Vnnaw:s

. Procedimentos

= Screen)
&  JorganizagaoVerticalt
AlPergunta

M perg

1Y)

™ OcganizagaokHorizonti!
Al
I valor_de_n

™ OrganizacaoHorizonti

m

‘»-ﬂ Calculas
~ Limpar
e '“()u)anu.'acéoHon;'nm.
AlLegenda

A Resultado

@ Qualquer companente -

Fonte: Autor, 2023.

Imagem 29 — Blocos da Legenda Resultado
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B .
.\".x“d:r';
. Procedimentos

= ﬂl g zacioVerticall

Blocos Visualezadot

ETE Resultado » W Altura < 151

ajustar '?‘TE«'—';.A ParceniuaiDe

ajustar (GESTETERS - ASTED para

Pergut
pary
— .
- DrganizagaoNonzont
n
...... do_s
= Crganizagaod t
= Calcul
&2 Limpa
" _
= OrganizagdoNonzonti
Legenda
! Reslitado
& Qualguer componente -

austar (ETETRRS - (CEEICTRN para

austar (EENERERS - RIEIERD pera

Fonte: Autor, 2023.

E na opcédo Texto seleciona-se o primeiro bloco, faz-se o mesmo para a caixa

de texto com o nome “valor_de_n”.

Imagem 30

— Blocos da Caixa de texto

a =
Cores

. Varidves

. Procedimentos

= Screent

o

: QuganzagioVertoall

A Pergunta

A pery

o

-
QrganzaghoHorzony
n

valr_ se_n

{11}

o
QrganzagioHorzony

= Caloular

Muititinha -

EoE @ valor de i+ M SomenteNumeros * JE )

ajustar (EECCNRS - GESVED para

&= Limgiar

& M, =

- LrganizagaoHonzontis
tiLegenda

A Resultado

F(‘)nte:.Autc;r, 2023

ajustar QEICONED | KETED para

Por fim na aba para os blocos de texto selecionamos o bloco vazio
Imagem 31 — Blocos de Texto
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Blocos Visualizador

& Internos -

O Controle

- Ldgica

| Matematica
.Texto

O Listas

[ | Dictionaries
(] Cores

O Variaveis

] Procedimentos

e

= Screenl

e JOrqamzacéoVertlcan

Fonte: Autor, 2023.

Ficando o bloco com o seguinte aspecto

Imagem 32 — Programacéao do Botao Limpar

quando FELCIE Cligue
fazer de n

Fonte: Autor, 2023

Ficando a programacdo da péagina direcionada a permutacdo simples da

seguinte forma

Imagem 32 — Programacéo da pagina da permutacéo

fozer  austar CIITINNCRE para (0 " ooter (RN %
sl csuttado - R Texto I CRS e giobaln fat -

TR valor_de n - [ Texto - IR
ETE- T Resultado + B Texto » Be-c)
~—

Fonte: Autor, 2023.
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Vejamos no proximo subtdpico como o aluno resolveria a questédo 1 proposta

na atividade de forma tradicional e por intermédio do seu aplicativo

3.1.2. Resolvendo os problemas de permutacéo
Situacdo Problema: De quantas maneiras é possivel organizar uma fila com n
pessoas?

Questao 1. Se essa fila possui 3 pessoas

Se a fila possui trés lugares entéo pra primeira posi¢cao sao 3 possibilidades
para segunda posi¢ao 2 possibilidades e para a terceira posi¢éo 1 possibilidade. Entao
3xXx2X1=6

Utilizando o seu proprio aplicativo o aluno ir& verificar que

Imagem 33 — Resolugcédo com o Aplicativo
De quantas maneiras & possivel organizar uma fila com
n pessoas?
n=1 3

| )

Calcular  Limpar

Resultado: 6

Fonte: Autor, 2023.

Aconselhamos que a formalizag&o do conceito de fatorial seja empregada ao
final da atividade como um auxilio de justificativa para explicar todo o procedimento
criado para o aplicativo. Segundo passo agora € o ensino de arranjo simples por

intermédio de uma atividade que se assemelha com a anterior.

3.2. Atividade de Arranjo Simples

Situagcdo Problema: Uma corrida é formada por n automodveis os quais apenas uma
quantidade r, de acordo com a colocacdo serd premiada. De quantas maneiras é
possivel premiar r corredores no total de n? Construa uma calculadora com uma
entrada para valores de n e r, uma saida para o resultado e dois botdes um de calcular

e outro de limpar/corrigir. Em seguida resolva cada questéao proposta
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Questao 1. Se essa corrida possui 5 automéveis e 3 serdo premiados

Questédo 2. Se essa corrida possui 10 automéveis e 5 serdo premiados

Questdo 3. Se essa corrida possui 15 automOveis e 1 sera premiados

3.2.1. Orientacdes ao professor

Esta segunda atividade por mais que ndo pareca sera mais simples de ser
realizada que a anterior, pois neste momento o aluno ja tera nogcdo dos principais
objetos a serem escolhidos para o designer além de ja ter um pouco de conhecimento
na linguagem de programacédo em blocos. Portanto para o designer pode-se utilizar a
mesma estrutura da anterior adicionando mais um organizador, ou seja, 4
organizadores horizontais e um organizador vertical

Imagem 34 — Designer do aplicativo Arranjo simples.
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---------

Fonte: Autor, 2023.

Nos organizadores podemos colocar legendas caixas de texto e botbes, como
o designer é bem parecido com o aplicativo anterior teremos a mesma quantidade
mudando apenas que agora teremos uma entrada a mais para r ficando da seguinte

forma

Imagem 35 — Componentes

Companentes

Fonte: Autor, 2023.
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A pagina em si terd o seguinte aspecto, lembrando que é apenas uma
sugestdo e que o professor ou até mesmo o aluno pode alterar.

Imagem 36 - Designer

Fonte: Autor, 2023.

Agora iremos fazer a programacdo do aplicativo, mas lembremos que para

Hazzan (2013) o arranjo simples nada mais é que
n!

A(n,r) = —(n -y
Onde n>r.
Ou seja, novamente iremos utilizar a ideia de fatorial para construir o
aplicativo. Contudo como orientado anteriormente os comandos para o célculo de
fatorial j& estdo salvos na mochila utilizaremos eles mesmos para o atual aplicativo.

Imagem 37 — Blocos salvos na mochila
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B procedmento
EIISETE global n fat = Ne=l=NN 1 |

fazer | ajustar global n_fat - para

inicializar global [}/ %1

©) [ obter (KB *

s (- global n_fat -

Fonte: Autor, 2023.

Portanto basta determinarmos como se programa (n—r)!. Neste caso

precisamos gerar uma nova variavel, logo selecionamos o primeiro bloco

Imagem 38 — Blocos de Variaveis

Blocos

B it -
B coomais
Biogica
B iaremines
.T--:va
- JEee.
. Detionanes
-Jr.rr'_
.Vurmml
.?'v::. edimentoe

8 T sereen

v ’In)am:n(nn Verncal

=
S DrganizacioHorzons »

Visualizador

ajustar @58 para

G| iniciaizar local {770 para
dentro de

o) Inicializac ocal {11703 pars

Fonte: Autor, 2023.

Mudamos o nome para nr_fat, ou seja, fatorial de (n-r) em seguida na aba de

matematica selecionamos o primeiro bloco e unimos com o bloco de variaveis

selecionado

Imagem 38 — Blocos de Matematica
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Blocos Visualizador

& Internos =
Controle
. Logica
] Matematica
.Texto
= Listas
. Dictionaries
a Cores
a Variaveis
Fonte: Autor, 2023.

B
gl

(&)
.
+
i

Muda-se o valor deste bloco de 0 para 1 pois sera de quanto ir4 iniciar a
variavel. gerando o seguinte bloco

Imagem 39 — Variavel nr_fat

inicializar global ({7 para = ED

Fonte: Autor, 2023.

Agora os préximos passos serdo bem semelhantes ao jA& abordados
anteriormente, ou seja, criamos um procedimento e ajustamos com a nova variavel
criada

Imagem 40 — Procedimento 2

M control
= oo inicializar global (22 ) para = &J
Ldgica

B \iatematica (&) para
B0 fazer

= Listas |

. Dictionaries

. Cores

-Varia'veis

. Procedimentos
Fonte: Autor, 2023.

A diferenca é que agora para esta variavel temos que para cada valor i de
sera desde 1 até (n —r). Portanto no operador matematica selecionemos a diferenca

Imagem 41 -Blocos de Matematica
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Blocos

& Internos .
Controle
. Logica
(] Matematica
- Texto
- Listas
. Dictionaries

.Cores
.Variéveis

. Procedimentos

e Screenl

il
] el [o

Fonte: Autor, 2023.

Como é a diferenca entre n e r nas abas valor_ de n e valor de r
selecionamos o0s seguintes blocos

Imagem 42 — Blocosdener

valor de n * B Texto ~

-
Fonte: Autor, 2023.

Unimos cada um dos blocos no bloco da diferenca e temos o0 seguinte bloco
Imagem 43 — Bloco (n —r)

(30 ==Y procedimento2
fazer | ajustar CLEERIME S para | &)

' paracada (] desde @B
'  valor_de_n - | Texto - JIERB Valor_de r - B Texto - |

Fonte: Autor, 2023.

Agora basta ajustar o valor da variavel para o produto dos valores de i até o
valor global nr_fat. Tendo assim

Imagem 44 — Bloco (n — r)! Completo
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inicializar global fat l=1- T 1)

BN .- 1 procedimento? |
(EFE SRETIC =T global nr_fat = Be=le
paracada||desde D
as  valor_de_n - 8 - :
passo D
fazer | ajustar PENIEE &S para ) obter[n' x [ obter CIETTATE

—

Fonte: Autor, 2023.

Agora vamos programar o botdo calcular, mas diferente do aplicativo de

permutacdo para esses precisamos de algumas ressalvas. A primeira é que devemos

considerar que o aluno ndo coloque um valor de n menor que r pois iSSO seria um

problema na execugéo entdo no botéao calcular selecionamos

Imagem 45 — Blocos do botéo calcular

Blocos Visualizador
AlLegendal = P Calcutar « Be
Y Legendaz fazer
A Legendal .
Al Legendad quando .RecebeuFoco
= A;.C':q.xn|.'.u:.'r_‘.\'-(\:<t:n.'n:. fazer

A
n

L vstor_de_n quanda ZETETEN Cliquelongo
]
o OrganizagdoMonizonts fazer

Ay

Livalar_de.r quando [Z-V=T3E PerdeuFoco
= 'augamz.\&;chrn:nw'.. fazer

-
w— Calcutar
2 Calculal oqueParaBaixo
=Limpa m (...u..:n T
a8 M < fazer
- QuganizacaénMorizonti
AlLegendad

H quﬁndo m lm
A Resultado
) Uualquer components -

4 1]
Fonte: Autor, 2023.

E na aba controles o seguinte bloco
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Imagem 46 — Blocos de controle

Blocos Visualizador
= nternos 4 -
o] se
GComroz-e entdo
.I 0gica
.r.mh'm.rlr_a \b[ se
. Texio m
B st
.!"' Honanes
.:_ ores
.‘:’. fllveis
.Px.:.;-;-u' MENLOE

Sareend

q
N \ 9
# OrganizacaoVertical

~iLegendal

Fonte: Autor, 2023.

No operador matematica selecionamos o bloco de igualdade e alteramos para
maior

Imagem 46 — Blocos de Matematica

Blocos Visualizador

B Internos = E
Controle
. Logica decimal - m
] Matematica -
W =
] Listas

= of - off
. Dictionaries
.Cores m
.Variéveis

Fonte: Autor, 2023

Nele colocamos os valore de n e r em cada espaco e se o0 usuario colocar um
valor de r maior que n uma mensagem dizendo que “n tem que ser maior que r”
aparecera. Para enxugar as orientacdes apresentemos parte do bloco ja concluida.

Imagem 47 — Botao Calcular incompleto
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quando Clique
fazer | (o) se "Valor_de r - I Texto - Ml > - Il valor de n - [ Texto - |
entso :juétar R W Texto ~ B CBRE n tem que ser maior que

senao

—

Fonte: Autor, 2023.
Caso o usuario ja coloque o valor de n maior ou igual a r entdo temos que sera

calculado o valor do arranjo de n elementos, tomados r em r para iSSo € preciso ajustar
as duas variaveis criadas (no caso n_fat e nr_fat) chamar pelos procedimentos 1 e 2
criados anteriormente ajustar o resultado para o quociente da variavel n_fat por nr_fat
e novamente ajustar os valores das variaveis. Teremos um bloco como o apresentado
a seqguir

Imagem 48 — Botédo Calcular completo

ojise Valor_ce_r + |8 Texto - JI > - Il valor_de n —
R Resuitado - WTexto - IR tem que ser maor gue r§

EEF Resultado - M Texto ~ Be-r

ET= giobain_fat - LN 1
alustar CETIACTED para 6

Fonte: Autor, 2023.

Para o botédo limpar temos o mesmo procedimento criado anteriormente, mas
agora como temos uma entrada a mais, portanto incluimos mais um bloco. Portanto
selecionamos o botdo limpar e ajustamos cada entrada e o resultado para
apresentarem no seu bloco de texto o resultado “vazio”. Em suma temos o seguinte
bloco

Imagem 49 — Botéao Limpar
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quando (ET'ETEM Clique
fazers ajustar (ELECCHES - QKD para (| 0"

ajustar (EECENES - ACTRS para | "0
| ajustar - SRS para

Fonte: Autor, 2023.

Em resumo temos para esse aplicativo toda a programacdo necessaria na
imagem a seguir

Imagem 50 — Programacgéao completa de Arranjo Simples

P T
Ladd N OShes
- I3
O

M oo

Mazstinr Aetecs

Fonte: Autor, 2023.

No préximo subtopico iremos resolver uma questédo da atividade proposta no

modelo tradicional e no aplicativo

3.2.2. Resolvendo problemas de Arranjo Simples

Situacdo Problema: Uma corrida é formada por n automdéveis 0s quais apenas uma
quantidade r, de acordo com a colocacdo sera premiada. De quantas maneiras é
possivel premiar r corredores no total de n?

Questao 1. Se essa corrida possui 5 automéveis e 3 serédo premiados

Seguindo a resolucédo usual, sabemos que serdo premiados de acordo com a
colocacao entdo os 3 primeiros receberdo o prémio, ou seja, para o primeiro lugar
temos 5 automéveis para o segundo 4 e para o terceiro 3, portanto

5% 4 x 3 = 60 possibilidades
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Utilizando o aplicativo o aluno pode se confundir e trocar os valoresde ner

tendo neste caso q n € menor que r, mas como havia sido observado o aplicativo

emitira um aviso conforme a imagem abaixo

Imagem 51 — Troca do valordener

Uma corrida @ formada por n automoveis os quais
apenas

uma quantidade r, de acordo com a colocagédo sera
premiada. De quantas maneiras € possivel premiarr
corredores no total de n?

=3

Calcular  Limpar

Resultado: n tem que ser maior que r

Fonte: Autor, 2023.

Com isso ele corrige e coloca os valores nas posi¢cdes corretas gerando o

seguinte resultado

Imagem 52 — Resolucgéo correta do problema

Uma corrida & formada por n automoveis 0s quais
apenas

uma quantidade r, de acordo com a colocagao sera
premiada. De quantas maneiras é possivel premiar r
corredores no total de n?

Calcular  Limpar

Resultado: 60

Fonte: Autor, 2023.

Por fim temos a ultima atividade que envolve o calculo de problemas

envolvendo combinagdo simples que enceram o trabalho envolvendo analise

combinatodria de operacdes simples, ou seja, sem repeticdes
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3.3. Atividade de Combinacéo Simples

Situacdo Problema: Em uma empresa com n funcionarios deseja-se formar uma
comissdo com r funcionarios. De quantas maneiras é possivel formar esta comissédo
com r funcionérios no total de n, onde ndo ha uma hierarquia na comissdo? Construa
uma calculadora com uma entrada para valores de n e r, uma saida para o resultado
e dois botdes um de calcular e outro de limpar/corrigir. Em seguida resolva cada

guestao proposta

Questao 1. Se a empresa possui 5 funcionarios e que formar uma comissédo com 3.

Questao 2. Se a empresa possui 7 funcionarios e que formar uma comissdo com 2

Questédo 3. Se a empresa possui 10 funcionarios e que formar uma comissdo com 10

3.3.1. Orientac¢des ao professor

Neste ultimo aplicativo temos ja grande familiaridade com o programa portanto
alguns detalhes serdo passados de maneira mais compacta que anteriormente.
Primeiramente o designer deste é bem semelhante ao de arranjo pois ambos

aplicativos tem duas entradas uma para valores de n e outra para valores de r e uma
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saida que sera nosso resultado. Portanto podemos utilizar o mesmo designer do
realizado para arranjo

Imagem 53 — Designer da combinacao Simples

Em uma empress com n funciondnos dessia-se lormal
wma comissa0 com r funcionanos De quantas maneas €

vel formar esta Comissdo com I fluncionanos

0 1otal de n, onde 030 ha uma hierargquia na -:c:rnss-i.j'r

Resuad

Fonte: Autor, 2023.

Segundo Hazzan (2013) sejam N = {a4,a,, ..., a,} € indiquemos C;, 0 numero
de combinacdes dos n elementos tomados r ar, tais que se tomarmos x combinac¢des,

isto é x = (], teremos r! Arranjos. Assim a soma das x combinacdes sera equivalente

a
n!
r'+rl+.+rl=———
(n—r)!
Com r! se repetindo x vezes entéo
n!
xX.rl=———
(n—r)!
n!

r —
Cn_r!(n—r)!

Sendo esta a formula da combinagao de n elementos tomados r a r tais que

nreN en=>r.
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Como é possivel observar pela formula, para programar este aplicativo é
iremos utilizar algumas programacdes ja salvas na mochila como a variavel n_fat e
nr_fat por fim serd preciso acrescentar mais uma para a finalizacdo do aplicativo a
programacao para r_fat a qual serd muito semelhante a programacao de n fatorial.

Primeiro passo entéo € utilizarmos os procedimentos para n fatorial e (n —r)
fatorial j& salvos na mochila

Imagem 54 — Procedimento 1 salvo na mochila

Inicializar global (¥ Jpara &)

Fonte: Autor, 2023.

Imagem 55 — Procedimento 2 salvo na mochila

fazer | ajustar Ee[lEINIMEZISS para
paracada()desde )
= . -
passo D
fazer | ajustar [EENTMCIERS para | (o obter (@ x | obter FLIELBE o

LS

Valor_de_r - B Texto - |

Fonte: Autor, 2023.

Como o novo procedimento que sera criado sera o fatorial dos valores de r
podemos utilizar o bloco do procedimento 1 e refazer a programacao da mesma forma,
mas tomando agora os valores de r. Vejamos

Imagem 56 — Procedimento 3 para o fatorial de r
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inicializar global para | @D

ajustar E[CEEEED para ( (2) | “opter () x (! obter FE IR

Fonte: Autor, 2023

Agora, assim como no aplicativo de arranjos agora também devemos colocar
um aviso caso o0 usuario cologue um valor de r maior que n, sendo assim podemos
adotar 0 a mesma programacao para facilitar o processo apresentaremos o bloco com
essa parte ja completa

Imagem 57 — Aviso para os valoresde ner

105 ~18l Resultado ~ M Texto

e CETADND (T €
entao a . ——

Fonte: Autor, 2023.

Agora é organizar esses blocos para realizarem a programacéo juntamente
guando forem utilizadas as variaveis criadas, além de chamar cada um dos trés
procedimentos elaborados até entdo lembrando que o resultado devera ser ajustado
para o calculo da combinacé&o por isso no bloco do denominador sera colocado um
produto entre o r_fat e o nr_fat formando o seguinte bloco

Imagem 58 — programacéo para o calculo da combinagéo

L globad

apustar FESEACES pora | 6D

Fonte: Autor, 2023.
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Organizando os blocos para o botéo calcular, teremos o seguinte bloco

Imagem 59 — Programacéao do botdo Calcular da combinacéao

Viveataadn
seilo i TITIOSCNE pen . €
st CLCIRC RN vz ©)
sty FIIEN pon 63
chaenw 10
Chasmas
chamw
atar ZEETED  REED pet | oo PEEENCEN. | e ot 1 i - SIS gt ev i ®
PN L
Q Do .
v 7
l Metlia: Asisas

Fonte: Autor, 2023.

Para o botédo limpar podemos repetir os mesmos blocos do aplicativo anterior
0S quais eram

Imagem 60 — Botédo Limpar da Combinacéo

quando Clique
ajustar :
ajustar

ajustar

Fonte: Autor, 2023.

Desta forma temos que a programacao completa deste aplicativo &

Imagem 61 — Programacao da combinacgao por completo

el BN L)

B oo

Fonte: Autor, 2023.
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No préximo subtépico iremos resolver uma questao da atividade proposta no

modelo tradicional e no aplicativo
3.3.2. Resolvendo Exercicios de Combinac&o Simples

Situacdo Problema: Em uma empresa com n funcionarios deseja-se formar uma

comissao com r funcionarios. De quantas maneiras € possivel formar esta comissao

com r funcionérios no total de n, onde ndo ha uma hierarquia na comissdo?

Questédo 1. Se a empresa possui 5 funcionérios e que formar uma comissao com 3.
Resolvendo tradicionalmente o aluno poderia utilizar a formula da

combinacgdo. Sabendo que neste cason =5 e r = 3 entédo

- 5! 543! 20 o
C: = 3G =3) 312 =5 = 10 comissdes

Utilizando o seu préprio aplicativo o aluno pode observar este problema e num

primeiro caso pode confundir os valores e trocar a posi¢cao colocando o valor de n em
re rem n. neste caso o valor de n sera& menor que r, mas como previsto o aplicativo
mostrara o aviso para o aluno

Imagem 62 — Troca dos valoresdener

T —

Em uma empresa com n funciondrios deseja-se formar

uma comissao com r funciondrios, De quantas maneiras
e

possive! formar esta comiss@o com r funcionarios
no total de n, onde nd@o ha uma hierarquia na comissao?

n=3

Calcular  Limpar

Resultado: n tem que ser maior que p

Fonte: Autor, 2023.

Caso coloque de maneira correta os valores ou até mesmo apds 0 aviso o

aluno conserte tera a seguinte resolucao
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Imagem 63 — Resolucéao utilizando o aplicativo

Em uma empresa com n funcionarios deseja-se formar

uma comissao com r funciondrios. De quantas maneiras
e

possivel formar esta comissao com r funcionarios
no total de n, onde ndo ha uma hierarquia na comissao?

n= g

Calcular  Limpar

Resultado: 10

Fonte: Autor, 2023.

Portanto uma atividade que envolve ndo somente os conceitos matematicos,

mas também os principios de pensamento computacional. Por fim traremos a

conclusao deste livro ressaltando a importancia da utilizacdo de metodologias como

essa.
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4. CONCLUSAO

Portanto, neste livro apresentamos um pequeno guia que foge do principio de
ser apenas um manual de instru¢cdes, mas busca apresentar uma nova metodologia
para o ensino de Analise Combinatdria que é um conteudo de suma importancia
principalmente para o ensino médio devido a sua recorréncia e provas e exames em
larga escala.

Com isso este livro visa o0 ensino dos alunos a respeito do conteudo na
plataforma MIT App Inventor 2 que da ao aluno um leque de opgdes para a criacao de
aplicativos que a partir da orientagéo do professor podem ser ferramentas eficazes na
construcdo do conhecimento matematico e do pensamento computacional. A
utilizacao desta plataforma destaca principalmente principios construtivistas os quais
o aluno cria e desenvolve seu préprio conhecimento.

Em um momento futuro orientamos que este livro seja aplicado com uma
turma de ensino médio para observar se 0 mesmo apresenta éxito em sua execucao.
Além disso o professor pode aprimorar e modificar, se necessario, o seu aplicativo e
adequar as problematicas propostas na atividade de acordo com 0s seus proprios
alunos. Vale ressaltar que os aplicativos apresentados nesse livro sdo apenas uma
sugestdo, ou seja, o professor tem total liberdade em fazer as alteracdes que achar

pertinente.
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