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APRESENTACAO

Este documento apresenta o Produto Educacional
desenvolvido no ambito do Mestrado Profissional do
Programa de Pds-Graduacao em Ensino de Ciéncias,
Matematica e Tecnologias (PPGECMT) da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC).
A dissertacao intitulada “O GeoGebra como
instrumento no aprendizado de Algebra: uma
abordagem integrada aos pilares do Pensamento
Computacional” teve como objetivo investigar as
potencialidades do GeoGebra para promover o
pensamento computacional no ensino da algebra
nos anos finais do Ensino Fundamental.

Como resultado dessa investigacao, elaborou-se o
presente Produto Educacional, cujo publico-alvo
principal sao professores de Matematica dos anos
finais do Ensino Fundamental, especialmente
aqueles que atuam no 7° ano e buscam integrar o
GeoGebra as praticas pedagogicas de forma
investigativa, dinamica e alinhada aos pilares do
Pensamento Computacional.



O material é composto por cinco situacoes-
problemas, cada uma estruturada por meio de
recursos digitais do GeoGebra, apresentados na
forma de Applets. Esses Applets ampliam as
possibilidades interativas disponiveis aos
estudantes, favorecendo a participacao ativa,
promovendo o desenvolvimento de raciocinios
algébricos e  estimulando processos  como
decomposigao, reconhecimento de padroes,
abstracao, elaboracao de algoritmos e depuracgao,
sendo estes 0S pilares do Pensamento
Computacional (Brackmann, 2017; Dantas, 2023).

O material foi aplicado em uma escola publica do
municipio de Joinville, em contexto de sala de aula,
com estudantes do ensino fundamental. Este
produto educacional é resultado de uma pesquisa de
mestrado profissional, cuja dissertacao apresenta de
forma detalhada o contexto de aplicagao, os
participantes e os procedimentos metodoldgicos,
estando disponivel no repositdrio institucional da
UDESC, por meio de busca pelo titulo da dissertacao
“O GeoGebra como instrumento no aprendizado de
Algebra: uma abordagem integrada aos pilares do
Pensamento Computacional”.

Na sequéncia, apresentam-se a estrutura completa
do livro digital desenvolvido no GeoGebra, a
descricao de cada pagina, bem como orientacoes
detalhadas para aplicacao das atividades em sala de
aula. Espera-se que este material sirva como recurso
pedagdgico para professores interessados em
integrar tecnologias digitais, investigacgao
matematica e pensamento computacional ao ensino
da algebra em suas praticas cotidianas.
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S INTRODUCAD

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta
que o ensino de Matematica, especialmente no eixo
de Algebra, favoreca o desenvolvimento do
pensamento computacional por meio da resolucao
de problemas, do reconhecimento de padrdes e da
construcao de representac¢oes. De forma explicita, a
BNCC (Brasil, 2018) destaca que os estudantes
devem utilizar estratégias que envolvam
organizacao logica, testagem, modelagem e
processos investigativos, habilidades diretamente
alinhadas aos pilares do Pensamento Computacional
(PC).

Wing (2017) descreve o Pensamento Computacional
como um conjunto de processos mentais que
permite formular problemas e organizar solucoes de
maneira que possam ser executadas tanto por seres
humanos quanto por maquinas. Esses processos
incluem a decomposicao, o reconhecimento de
padroes, a abstracao, a elaboracao de algoritmos e a
depuracao (Brackmann, 2017; Dantas, 2023).



No ensino de Algebra, tais processos encontram
terreno especialmente fértil. Resolver equacoes
envolve testar hipdteses, identificar reqgularidades,
analisar relagoes, verificar erros e ajustar caminhos,
assim como as acoes trabalhadas no PC. Nesse
cenario, o GeoGebra se destaca como uma
ferramenta potente para a resolucao de problemas
(Dantas, 2023). Sua natureza dinamica permite que
os estudantes testem valores, manipulem objetos,
observem padroes e construam significado a partir
de suas interacoes.

Considerando que as equacdoes representam um
conteudo central dos anos finais do Ensino
Fundamental, especialmente no 7° ano, este
Produto Educacional apresenta um Llivro digital
interativo no GeoGebra, composto por cinco
situagoes-problemas que pode ser utilizado como
introducao para o conteudo de equacoes. O material
foi elaborado para professores de Matematica dos
anos finais do Ensino Fundamental, com foco no 7°
ano, que desejam integrar o GeoGebra as suas aulas
de forma investigativa e alinhada ao Pensamento
Computacional.



COMPARTILHAMENTO
DO LIVRO NO GEOGEBRA

Passo 1 - Acessar o site GeoGebra.org
Abra o navegador e entre em www.geogebra.org.

Passo 2 - Fazer login na plataforma

No canto superior direito, clique em “Entrar no
Sistema”.

Faca login com sua conta ou crie uma nova, €caso seja
sua primeira vez.

Passo 3 - Localizar o livro ou atividade que sera
compartilhado

Use a barra de pesquisa para encontrar o Llivro
“Pensamento __Computacional e GeoGebra: _uma
abordagem __interativa _de equac¢does” Ou acesse
diretamente o link clicando no titulo.

Passo 4 - Abrir o menu de compartilhamento
(“Tarefas”)

Dentro da pagina do Llivro (ou da atividade
especifica), clique no botao “Tarefa”, localizado no
canto superior direito.

Observagdo: o botdo ao lado, “Google Classroom”, também permite o
compartilhamento, mas o uso do GeoGebra Classroom nativo é mais
rdpido e ndo depende de integra¢do externa.

C ) ®

Fonte: Oliveira (2025b)



Passo 5 - Criar a tarefa
Digite um titulo para a tarefa (por exemplo, Aula 1 -
O Cofre Misterioso) e escolha se deseja compartilhar:
e 0 livro completo, ou
e uma atividade especifica dentro dele.
e Em sequida, clique em “Criar”.

Passo 6 - Acessar o codigo da tarefa

Ao lado do titulo, havera um codigo de acesso gerado
automaticamente. Clique sobre ele para visualizar as
formas de compartilhamento.

Passo 7 - Escolher como os estudantes acessarao a
tarefa

Ao clicar no cddigo, trés formas de entrada sao
exibidas:

1. Link direto: Basta enviar o link gerado para os
alunos via WhatsApp, e-mail ou outro meio.

2. Codigo de classe (Classroom): O estudante acessa
www.geogebra.org/classroom e digita o cédigo da
tarefa.

3. OR Code: O estudante escaneia o0 QR Code e entra
automaticamente na atividade.

Depois disso, basta aguardar que os estudantes
entrem.

O painel é atualizado automaticamente conforme os
alunos avancam na atividade.



B RECOMENDACOES
AO PROFESSOR

Como posso aplicar as atividades?

O produto educacional pode ser aplicado em sala de
aula regular, utilizando laboratdério de informatica,
carrinho de computadores ou dispositivos moveis,
desde que haja acesso a internet. As atividades sao
desenvolvidas no GeoGebra por meio de Applets
interativos, que podem ser compartilhados com os
estudantes via link, cddigo ou QR Code. Recomenda-
se que o professor permita que o0s estudantes
explorem as atividades, individualmente ou em
pequenos grupos, conforme indicado em cada
situacao.

Como posso faz as discussoes com os estudantes?

A discussao deve ser conduzida a partir das
estratégias utilizadas pelos préprios estudantes.
Apéds a realizagao das atividades, o professor pode
selecionar algumas resolucoes para serem
apresentadas e debatidas coletivamente,
questionando como cada estudante pensou, quais
estratégias utilizou e quais dificuldades encontrou. O
foco da discussao nao deve estar apenas na resposta
final, mas nos caminhos percorridos, incentivando a
explicitacao de ideias, a comparagao de estratégias e
a identificacao de padroes, erros e correcoes.



Como posso verificar a aprendizagem dos
estudantes?

A verificacao da aprendizagem pode ocorrer de forma
continua, por meio da observacao das interacdoes dos
estudantes com os Applets, das justificativas
apresentadas durante as discussOes e das estratégias
utilizadas na resolugao das situacOes-problema.
Registros escritos, explicacdoes orais e a capacidade
de revisar e validar respostas também sao
indicadores importantes de aprendizagem ao longo
do processo.

Qual é a quantidade de aulas estimada?

A aplicacao completa do produto pode ser realizada
em aproximadamente 10 a 12 aulas, considerando
duas a trés aulas para o desenvolvimento das
situacoes-problema. No entanto, o material é flexivel
e pode ser adaptado, permitindo que o professor
utilize apenas algumas situacoes-problema ou
distribua as atividades ao longo de mais aulas, de
acordo com o ritmo da turma.

Como fazer a criacao dos Grupos?

Durante a aplicacao do produto, ha momentos em
que as atividades sao realizadas em grupos,
preferencialmente em trios. Para auxiliar na
organizacao da turma, pode-se utilizar um gerador de
equipes on-line, que permite formar os grupos de
maneira rapida e equilibrada, otimizando o tempo em
sala de aula.

Recomendac¢ao Extra:

Caso vocé tenha um projetor, é interessante projetar
a tela de Tarefas do GeoGebra, pois nela e possivel
ver a quantidade de questoes foram feitas por cada
estudante.

Observacao: E possivel anonimizar os nomes dos estudantes caso deseje.



CAPITULO 1

SITUACAO-PROBLEMA 1: O COFRE
MISTERIOSO

Objetivo: Compreender a estrutura de numeros
consecutivos, testar pares numéricos e reconhecer
padroes que levam a formulagao de uma equacao
simples envolvendo soma, utilizando recursos
interativos no GeoGebra.

Tempo estimado: 3 aulas (48 minutos cada).

Pilares do PC desenvolvidos:

e Reconhecimento de padrdes: ao perceber
regularidades nos pares que somam 133,

e Decomposicao: ao dividir o problema em etapas
(testar  pares, verificar soma, identificar
consecutividade).

e Abstragao: ao representar pares de numeros e a
ideia de consecutividade de forma simbdlica.

e Depuracgao: ao corrigir tentativas incorretas
durante os testes no applet.



O COFRE MISTERIOSO 01:

A primeira pagina do Applet apresenta a situacgao-
problema intitulada: O Cofre Misterioso. A pagina
contém:

e O enunciado da situacao-problema;
e Duas questdes sobre este problema.
Essa pagina cumpre a funcao de introduzir o desafio
matematico em um contexto ludico e acessivel,
promovendo decomposicao do problema e

reconhecimento inicial de padroes

Segue a pagina 1 da situa¢ao-problema 1:

Fonte: Oliveira (2025b)



O COFRE MISTERIOSO 02:

A segunda pagina da Situacao-Problema 1 apresenta
um Applet denominado “Calculadora de Somas 133",
desenvolvido com o intuito de permitir que o
estudante explore diferentes pares de numeros cuja
soma seja igual a 133. Essa pagina funciona como
uma etapa intermediaria de investigacao. Nela, o
estudante ainda nao precisa se preocupar com a
ideia de numeros consecutivos, mas deve concentrar-
se em compreender a relacao entre dois valores e
sua soma.

O Applet contém dois campos de entrada numeérica,
nos quais o estudante pode inserir Llivremente
quaisquer dois numeros inteiros. Ha também um
botao  “Verificar”, responsavel por comparar
automaticamente a soma informada com o valor 133
e emitir um retorno visual, indicando qual o valor da
soma. Ainda, mostra se os valores sao consecutivos,
auxiliando nesta outra parte do problema.

(a5707) ea12ANQ :23U04



Fonte: Oliveira (2025b)



Fonte: Oliveira (2025b)

O COFRE MISTERIOSO 03:

A terceira pagina da Situacao-Problema 1 apresenta
o Applet denominado “Calculadora de Senhas”.
Diferentemente da pagina anterior, que trabalhava
apenas com pares que somavam 133, esta pagina
permite ao estudante escolher qualquer numero para
a soma, além de manipular os campos do Primeiro
Valor e do Segundo Valor, verificando se realmente
formam um par de numeros consecutivos que resulta
na soma desejada.

O Applet € composto por trés campos de entrada
“Soma”, “Primeiro Valor” e “Segundo Valor”. E um
botao  “Verificar”, responsavel por analisar
automaticamente se os dois valores inseridos sao
consecutivos e se, juntos, geram a soma indicada. O
retorno visual imediato fornecido pelo applet
favorece a experimentacao de multiplas
possibilidades, incentivando o aluno a refletir sobre
padroes, relagcdoes numéricas e limitacdoes impostas
pelo conceito de consecutividade.



Fonte: Oliveira (2025b)



Fonte: Oliveira (2025b)



CAPITULO 2

SITUACAO-PROBLEMA 2: 0 ROBO
ENTREGADOR

Objetivo: Identificar padroes numeéricos em um
processo repetitivo, representar a relacao entre
tempo e deslocamento e verificar resultados por
meio de um Applet, desenvolvendo raciocinio
algoritmico e analise de regularidades.

Tempo estimado: 2 aulas (48 minutos cada).
Pilares do PC explorados:

e Reconhecimento de padrdoes: ao observar a
regularidade do movimento (2 andares/minuto
mais a pausa).

e Algoritmo: ao compreender a logica do processo
repetitivo (subir-subir-parar).

e Decomposicao: ao quebrar o0 percurso em
intervalos de 6 andares.

e Depuracgao: ao comparar calculos com o Applet e
revisar estratégias quando ha divergéncia.



O ROBO ENTREGADOR 01:

A primeira pagina do Applet apresenta o PDF que o
professor pode imprimir, para o0s estudantes
resolverem no ambiente lapis e papel. Neste
momento é possivel fazer grupos, como sugestao no
maximo 3.

Fonte: Oliveira (2025b)

A atividade propde um cenario em que um rob6 sobe
andares de um prédio, com regras especificas de
deslocamento e pausas. Os estudantes devem
identificar informacoes importantes, compreender o
funcionamento do robd e calcular tempos e
deslocamentos.

Nome Completo:

Professor: Turma: 7° ano A Data: / /

2. O Robé Entregador (Colaborativa)

1- Leia a situacdo problema abaixo e responda:

Urn robd precisa entregar pocotes em umm prédio. Ele sobe 2 andares por minuto, mas
apds subir & andares, o robd precisa parar por 1 minuto para reavaliar o trajeto.

Fonte: Oliveira (2025b)



a) Quantos andares o robd sobe o cada minuto?

b) O gue acontece com o robd a cada 6 andares?

c) Qual & o objetivo final do robd?

d)] Se ele comeca no térreo e precisa chegar go 20° andar, guantos minutos levarg?

Fonte: Oliveira (2025b)

O ROBO ENTREGADOR 02:

A partir da segunda pagina da Situac¢ao-Problema 2,
as atividades deixam de ser realizadas em trios e
passam a ser desenvolvidas de forma individual
pelos estudantes. Aqui é apresentado o Rastreador
do Robd Entregador, um Applet construido para
simular o movimento do rob6 minuto a minuto. O
recurso mostra em qual andar o robd se encontra a
cada minuto, considerando sua regra de
deslocamento e as pausas obrigatdérias. Os
estudantes podem controlar o movimento do robé
por meio de dois botoes amarelos.



O objetivo desta pagina é que os estudantes
comparem o0s resultados obtidos pelo grupo na
atividade colaborativa anterior com o0s dados
produzidos pela simulacao. Assim, podem verificar
se calcularam corretamente o tempo necessario para
alcancar cada andar, identificar possiveis erros e
compreender a origem das diferencas entre suas
previsdoes e o comportamento real do robd.

Fonte: Oliveira (2025b)



CAPITULO 3

SITUACAO-PROBLEMA 3: 0OS BAUS
DO TESOURO

Objetivo: Explorar relagdoes multiplicativas entre
grandezas, compreender a ideia de grandeza tripla e
representar essa relacao simbolicamente, apoiando-
se em manipulacoes no Applet para validar
hipoteses.

Tempo estimado: 2 aulas (48 minutos cada).
Pilares do PC desenvolvidos:

Abstracao: ao representar a relacao de “triplo” por
expressoes algébricas.

Decomposi¢cao: ao separar a analise de cada bau e
suas quantidades.

Reconhecimento de padrboes: ao perceber a
repeticao da relacao multiplicativa.

Depuracao: ao testar valores nos baus e ajustar as
respostas.



OS BAUS DO TESOURO 01:

A primeira pagina do Applet apresenta o PDF que o
professor pode imprimir, para o0s estudantes
resolverem no ambiente lapis e papel. Semelhante a
exposta no capitulo anterior. Neste momento ¢é
possivel trabalhar em grupos, como sugestao no
maximo 3

Fonte: Oliveira (2025b)

A atividade apresenta um enunciado envolvendo dois
baus de tesouro: um bau maior que contém o triplo
da quantidade de moedas do bau menor. A proposta
conduz o estudante a interpretar essa relacao e
explorar diferentes situagoes envolvendo
quantidades, soma, multiplicacao e representacao
algébrica.



Mome Completo:

Professor: Turma: 7° ano A Data: ___[___ /[

3. O Bau do Tesouro (Colaborativa)

1- Leia a situagao problema abaixo e responda:
Lim baou do tesouro contém o triplo de moedos de ouro do gue urm bald menor.

a) O gue sobemos sobre o quantidaode de moedos de cada bou?

b) 5e o bou menor tem 8 moedas, o bau maior term guantas moedas?

c) 5e juntos, os dois baus possuem 48 moedos. Quantas moedas ha em cada bau?

d) 5e o bau menor tiver x moedas, como podemos representar o gquoantidaode do bau
maior?

e) Escreva uma expressgo gue represente a soma dos dois baus, coso juntos eles
possuisserm 48 moedas?

Fonte: Oliveira (2025b)



OS BAUS DO TESOURO 02:

A segunda pagina da Situacao-Problema 3 apresenta
o Applet “Baus de Teste”, criado para que oS
estudantes possam verificar, de forma concreta e
visual, as respostas obtidas na atividade anterior
sobre a relagao entre a quantidade de moedas nos
dois baus. O recurso exibe dois baus manipulaveis,
permitindo que o aluno adicione ou retire moedas
utilizando botdes azuis. Ainda, mostra a soma das
moedas dos dois baus e se o bau maior tem o triplo
do menor.

Fonte: Oliveira (2025b)

Com esse ambiente interativo, os estudantes podem
comparar suas respostas originais com o0
comportamento real mostrado pelo applet, eles
podem identificar erros de calculo, reconhecer
padroes e compreender melhor a relacao
multiplicativa envolvida.



Fonte: Oliveira (2025b)



CAPITULO 4

SITUACAO-PROBLEMA 4: O MISTERIO
DAS MACAS

Objetivo: Investigar relacdoes de equilibrio e
proporcionalidade utilizando uma balanga virtual,
identificar combinagcdes que satisfazem condi¢oes
impostas e  formular expressoes algébricas
correspondentes.

Tempo estimado: 2 aulas (48 minutos cada).
Pilares do PC desenvolvidos:

e Abstracao: ao compreender o equilibrio da
balan¢a como uma equacao.

e Algoritmo: ao criar um processo sistematico para
equilibrar as caixas.

e Reconhecimento de padrdes: ao observar
combinacoes que equilibram a balanca.

e Depuracgao: ao corrigir tentativas e ajustar
quantidades no Applet.



O MISTERIO DAS MACAS 01:

A primeira pagina da Situacao-Problema 4 traz uma
atividade individual intitulada “O Mistério das
Macas”. Nela o aluno lé o enunciado e responde a
duas questoes de forma individual em um campo de
texto fornecido na pagina.

Fonte: Oliveira (2025b)



O MISTERIO DAS MACAS 02:

A segunda pagina da Situacao-Problema 4 apresenta
o Applet “Balanca de Macas”, um recurso visual
criado para que os estudantes possam explorar
diferentes combinacoes de pesos que equilibram uma
balanca. De um lado estao as duas caixas vazias; do
outro, um peso fixo de 36 kg. O aluno pode adicionar
ou retirar macas de cada caixa utilizando botodes
coloridos.

A pagina convida o estudante a testar diversas
combinacoes e registrar trés pares de valores que
deixem a balanca em equilibrio. Essa exploracao
permite identificar que varias combina¢des sao
possiveis, mas apenas algumas respeitam a condigao
do enunciado.

Fonte: Oliveira (2025b)



Fonte: Oliveira (2025b)



CAPITULO 5

SITUACAO-PROBLEMA 5: A SENHA
DO COMPUTADOR

Objetivo: Resolver equacbes por testagem
sistematica, analisar erros e acertos (depuracao) e
validar a solugao por meio de um Applet,
desenvolvendo estratégias para encontrar o valor
desconhecido.

Tempo estimado: 2 aulas (48 minutos cada).
Pilares do PC desenvolvidos:

e Depuragao: o principal pilar, com foco em
analisar erros, refazer testes, ajustar valores.

e Algoritmo: ao definir um procedimento de teste
sistematico para encontrar a solucgao.

e Abstracao: ao transformar a situacao em uma
equacao.

e Reconhecimento de padrdes: ao observar como
os valores de x influenciam o resultado.



A SENHA DO COMPUTADOR 01:

A primeira pagina da Situacao-Problema 5 apresenta
uma atividade individual em que o estudante precisa
descobrir a “senha” de um computador a partir de
uma equacao. O aluno deve analisar a igualdade
proposta, substituir valores no lugar de x e verificar
quais deles tornam a equac¢ao verdadeira. Para isso,
sao propostas 2 questoes para o estudante resolver.

Fonte: Oliveira (2025b)



A SENHA DO COMPUTADOR 02:

A segunda pagina da Situacao-Problema 5 apresenta
o Applet “Caderno de Equacdes”, no qual o estudante
pode testar diferentes valores de x para verificar
gquando a equacao proposta € satisfeita. O aluno
utiliza o Applet para experimentar valores, observar
se a igualdade se mantém e, em seguida, confirmar
sua descoberta “desbloqueando o computador”,
colocando a senha correta.

Além disso, a pagina propoe reflexdes sobre a
estratégia usada para encontrar a solucgao,
incentivando o aluno a verbalizar seu raciocinio e
justificar o caminho sequido. Para ampliar a
compreensao, o estudante é desafiado a criar duas
novas equacgoes cuja solugcao seja 3. Isso permite que
ele explore estruturas diferentes de equagoOes e
compreenda que varias expressoes podem ter a
mesma solucgao.



B CONSIDERACOES
FINAIS

O produto educacional desenvolvido neste trabalho
nao se limitou a um material de apoio didatico, mas
atuou como instrumento central de producao de
dados da pesquisa. A interacao dos estudantes com
0s Applets do GeoGebra, associada aos instrumentos
de coleta, possibilitou analisar como os pilares do
Pensamento Computacional foram mobilizados
durante a resolucao de problemas algébricos.

A aplicacao do produto mostrou que o uso do
GeoGebra  contribui  principalmente para a
decomposicao de problemas algebricos e para o
reconhecimento de padrdes, ja que os estudantes
puderam manipular elementos, testar valores e
explorar diferentes caminhos de resolucao. Também
foi possivel observar indicios de raciocinio
algoritmico e de depuracao, especialmente nos
momentos em que o0s estudantes revisaram suas
ideias a partir do feedback imediato oferecido pelo
ambiente. Por outro lado, a abstracao apresentou
avancos mais limitados, indicando que esse pilar
exige maior mediacao do professor e um tempo de
trabalho mais prolongado para se desenvolver de
forma mais consistente. (Oliveira, 2025a)



Ao professor que utilizar este produto educacional, é
importante destacar que ele foi pensado como um
material flexivel, que pode e deve ser adaptado
conforme a realidade da turma, o tempo disponivel e
0s objetivos de cada aula. As situacoes-problema
permitem diferentes formas de organizacgao, podendo
ser trabalhadas individualmente ou em pequenos
grupos, o que favorece a troca de ideias, a discussao
de estratégias e a construcao coletiva das solucgoes.

Mais do que chegar a respostas corretas, o foco do
produto esta nos caminhos percorridos pelos
estudantes durante a resolucao dos problemas. A
exploracao, o erro e a revisao das estratégias fazem
parte desse processo e sao valorizados ao longo das
atividades. Os resultados desta pesquisa indicam que
0 GeoGebra pode funcionar como um importante
mediador para o desenvolvimento inicial dos pilares
do Pensamento Computacional, especialmente
quando o professor incentiva o0s estudantes a
explicar seus raciocinios, justificar suas respostas e
refletir sobre as ideias construidas.
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