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1. APRESENTACAO

O Ensino de Matematica no Brasil aos longos dos anos tem passado por varias
mudancas e desafios. Ha uma grande preocupacao em promover métodos de ensino mais
interativos e contextualizados, visando a melhor compreensado dos conceitos matematicos
por parte dos alunos. No entanto, ainda existem questdes, como a defasagem na formacao
de professores, a falta de recursos educacionais adequados e desigualdades regionais no
acesso a educacdao de qualidade, além disso, a pandemia de COVID-19 impactou
significativamente o ensino em todo mundo, inclusive no Brasil, o que levou a adaptagdes
no formato de aulas.

Uma ferramenta que vem ganhando bastante espaco dentro dessas adaptagdes
nas aulas € o uso e a integracao de tecnologia, como o uso de softwares e aplicativos que
objetiva tornar o aprendizado mais interativo e dinamico. Foi nesse sentido que se optou
por este trabalho que apresenta uma calculadora para o ensino de Adicao de Numeros
inteiros por meio da construcao de um aplicativo no programa GeoGebra.

Na Base Comum Curricular (BNCC), o termo “niimeros inteiros” esta presente
na area de Matematica, mais especificamente no bloco de conteddo “Numeros e
Operacgoes”. Os numeros inteiros sao abordados em diferentes etapas do ensino, desde o
Ensino Fundamental até o Ensino Médio, em conteddos que envolvam operacgdes,
propriedades, representagdes, entre outros aspectos relacionados aos inteiros (Brasil,
2018).

Objetivou-se por meio da tecnologia converter a linguagem algébrica para a
linguagem da programacao. O aplicativo chama-se Calculadora para adicdao de niimeros
inteiros. O objetivo desse trabalho é possibilitar ao aluno acesso a plataforma de modo
que o mesmo seja capaz de criar um aplicativo para calcular a adigdo de numeros inteiros,
despertando assim a sua criatividade e a sua curiosidade, instigando-o a pensar
matematicamente.



2. APP GEOGEBRA CLASSICO ONLINE COMO RECURSO DE ENSINO

O GeoGebra é um software matematico dinamico que combina geometria,
algebra, planilhas, graficos, calculos e estatistica em um unico pacote. Ele foi desenvolvido
para ajudar estudantes e professores a explorar e compreender conceitos matematicos de
forma interativa. O GeoGebra online é a versao web do aplicativo, que permite aos
usudrios acessar e utilizar suas funcionalidades diretamente no navegador.

O GeoGebra foi criado por Markus Hohenwater em 2001, um professor de
matematica austriaco. A versdo inicial era um aplicativo de desktop que combinava
geometria e algebra de maneira interativa. Ao longo dos anos, o GeoGebra evoluiu para
incluir uma ampla gama de funcionalidades matematicas, abrangendo desde geometria
até calculo e estatistica. A versao online foi lancada para o publico em algum momento
apos a versao inicial do aplicativo de desktop, essa versao online permitiu aos usuarios
acessar e utilizar o GeoGebra diretamente no navegador, sem a necessidade de instalar o
aplicativo no computador.

Suas principais caracteristicas sdo a interatividade: pois permite que os
usuarios manipulem objetos matematicos de forma dinamica, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado pratica e visual. A integracdo de multiplas areas: o software
combina geometria, algebra, calculo, estatistica, e planilhas em uma unica interface.
Compartilhamento de trabalhos: os usuarios podem criar e compartilhar suas atividades,
demonstragdes e materiais didaticos com a comunidade GeoGebra.

A plataforma conta com uma comunidade ativa de usudarios e educadores que
compartilham recursos, atividades e licdes criativas usando o GeoGebra. Além da versao
web, o GeoGebra esta disponivel para download como um aplicativo de desktop para
Windows, macOS, e Linux, também ha versées moveis para Android e iOS.

O GeoGebra é um software de coédigo aberto podendo ser acessado no site <
https://www.geogebra.org > e é distribuido sob a licenga GNU General Public License
(GPL), isso significa que o cddigo-fonte GeoGebra esta disponivel para desenvolvedores e
entusiastas que desejam modificar ou contribuir para o projeto.

Segundo Wing (2006), ao integrar as tecnologias de informacdo e
comunicagdo, o pensamento computacional introduz uma nova abordagem de ensino,
aplicavel ndo apenas de forma abrangente, mas também especificamente no contexto da
Educacdo Matematica. essa abordagem faz uso de diversos métodos provenientes da
Ciéncia da Computacdo, demostrando a capacidade de instaurar perspectivas inovadoras
no ambito da educacgao brasileira.



3. ADICAO DE NUMEROS INTEIROS

O ensino dos numeros inteiros pode apresentar alguns desafios para os
estudantes, pois os mesmos representam quantidades abstratas, especialmente os
negativos, que nao podem ser visualizados da mesma forma que os numeros naturais (1,
2, 3, ..), isso pode tornar a compreensdo inicial dos nimeros inteiros desafiadoras.
Entender como os nimeros inteiros sao representados em uma reta numérica pode ser
complicado para alguns alunos. Compreender que a reta numérica se estende em ambas
as direcdes (positiva e negativa) pode ser um conceito dificil. E quando se trata das
operacgdes principalmente a adigdo e a subtracdo de niimeros inteiros os desafios sdo
ainda maiores, como mostrar para o aluno algo que é abstrato, a maioria dos alunos
sentem muitas dificuldades em compreender tais regras que acompanham essas
operacoes.

Na adicao de dois nimeros inteiros positivos, o resultado é sempre positivo.

Exemplo:3 + 5 = 8
Na adi¢do de dois nimeros inteiros negativos, o resultado é sempre negativo.
Exemplo: (=2) + (—4) = —6

Na adicdo de um numero inteiro positivo e um nimero inteiro negativo,
deve-se subtrair os valores, e ao resultado prevalece o sinal do nimero de maior valor
absoluto.

Exemplo: 5 + (=7) = -2

Na subtragdo de um numero inteiro positivo e um ndmero inteiro negativo,
deve-se adicionar os valores absolutos dos nimeros.

Exemplo: 9 — (—6) = 15,pois 9 + 6 = 15

Na adi¢do do zero a qualquer nimero inteiro, o valor desse nimero nao se
altera.

Exemplo: 8+ 0 =8



4, CONHECENDO 0 APP GEOGEBRA

Figura 1. Pesquisa no google

geogebra classic

Fonte: Autores (2023)
Para ter acesso a plataforma do app GeoGebra online classic, basta acessar o

navegador padrdo do Google e no campo pesquisa digitar “GeoGebra classic.” O acesso é
direto ndo precisa cadastrar email para logar, vocé sera direcionado para as opc¢des de
navegacao.

Figura 2. Localizando a pagina

GeoGebra
Ragebra. org » classic - Traduzir esta pagina

probability, all in one tool!

GeoGebra Classico

Pacote gratuito de aplicativos on-line do GeoGebra: obtenha

123 f(x) ABC xax

online apps bundle from GeoGebra: get graphing

Mais resultados de geogebra.org »

Fonte: Autores (2023)

Ao pesquisar aparecera varias opc¢oes de plataformas do GeoGebra, vocé de
clicar na opc¢do que corresponde a sua busca GeoGebra classic.



Figura 3. Interface do app
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Fonte: autores (2023)

A figura 3, a interface que vocé ira encontrar ao acessar o aplicativo.

Figura 4. Area da programacio algébrica e grafica

DY o)< JPARNIEN 2Cc Q=
+ | ¢
3
4
3
2
1
l11—1D—9-J1—?—6—5-d—3—2—1I:|123-156?8!110-';
=1
=2
-3
-4 &
P \
=] -6

Fonte: autores (2023)

A interface do app é formada por duas areas, uma area grafica representada
pelos eixos cartesianos, e a outra area da algebra onde serao inseridos todos os comandos
da programacao do aplicativo.



Figura 5. [cones do app
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Fonte: autores (2023)
A figura 5 como podemos observar, nos mostra em destaque uma variedade de

ferramentas disponiveis no app, abrangendo desde de conceitos de algebra até geometria.
Esses icones oferecem acesso a formas geométricas predefinidas e outros elementos
fundamentais da geometria, como ponto, reta, segmento de reta, poligonos, circulos,
semicirculos, elipse, hipérbole, pardbola e outros elementos matematicos. No canto
superior direito, destaca-se um icone, conforme a figura 5, que permite a abertura de um
novo arquivo, salvamento, download de imagem, entre outras coisas.
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5.INICIANDO O PROJETO NO APP GEOGEBRA

Figura 6. Iniciando o projeto
e _________________________________________________________
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Fonte: autores (2023)
Agora que ja conhecemos um pouco de como funciona o app GeoGebra, vamos

dar inicio a nossa programacao, que consiste na criacdo de uma calculadora para adigao
de nimeros inteiros.

De acordo com a imagem 6, no app, na area de algebra, no campo de entrada
vamos digitar dois comandos, vamos atribuir duas variaveis e seus respectivos valores,
para a primeira variavel que nomearemos de variavel (a) vamos atribuir o seu valor que
sera 5, entdo ficara (a=5), e a outra, sera a variavel (b), que também tera valor 5, ficando
(b=5). Feito isso, estamos criando intervalos para essas duas variaveis que estao entre 5
e -5. Observe que é possivel visualiza-los na parte grafica.



11

Figura 7. Ocultando informagdes do grafico
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Fonte: autores (2023)
Ao clicar no pontinho ao lado da variavel a ou b, conforme indicado na figura

7, é possivel ocultar as informagdes referentes a essas variaveis da parte grafica, esse
procedimento pode ser aplicado para quaisquer informagdes que for acrescentando
algebricamente, essa informacgdo fica na area grafica ou ndo, para isso baste seguir tais
procedimentos descritos anteriormente, e de acordo com o seu objetivo, caso queira
mostrar ou nao.
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Figura 8. Escrevendo os pontos P1 e P2
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Fonte: autores (2023)
Agora vamos inserir os pontos P1 e P2, conforme indicado na figura 8. Para o

ponto P1 vamos atribuir no campo de entrada as coordenadas (0,1), para isso vocé deve
digitar P1=(0,1) observa que esses valores vdo ser presentados pelo ponto P1 que sera
possivel visualiza-lo na area grafica conforme mostrado na figura 8. O ponto P2 tera
coordenadas (a,1), insira o comando P2=(a,1) e também é possivel visualiza-lo na area
grafica de acordo com a figura acima.
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Figura 9. Tragando o segmento f
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Fonte: autores (2023)
O préximo passo é ligar os pontos P1 e P2, tracando o segmento f, conforme

indicado na figura 9, no campo da programacdo vocé deve digitar o comando
f=segmento(P1,P2) que aparece em destaque na figura acima, com esse comando vocé tera
o segmento P1 e P2 como mostra a figura 9.
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Figura 10. Formatando o segmento P1 e P2

Segmento(Py,P2)" -1 -10 -8

Fonte: Autores (2023)
Clicando com o botdo direito em cima do segmento, vocé abrira um menu

referente ao segmento f, escolha configuragoes.
Figura 11. Formatando o segmento P1 e P;

Fonte: Autores (2023)
Em configuragdes é possivel formatar o segmento, vamos mudar a cor e mexer

no estilo do segmento como indicado na figura 11, a cor fica a critério. e a espessura
usaremos a espessura maxima.
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Figura 12. Formatando o segmento P e P2

Fonte: Autores (2023)
A figura 12, mostra como mexer no estilo do segmento, a espessura pode ser a
maxima, e opacidade do traco também pode ser a maxima, ficando a critério.
Figura 13. Inserindo os pontos Q1 e Qz

.

Sapmento[Py, Py) | % 1

Fonte: Autores (2023)
Agora vamos inserir os pontos Q1 e Q2 como indicados na figura 13, no campo
de entrada vamos escrever tais pontos, o ponto Q1 terd coordenadas (a,2) vocé deve
inserir o comando Q1=(a,2), e o ponto Q2 terd coordenadas (a+Db,2), insira o0 comando
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Qi=(a+b,2), essa é a programacdo referente aos pontos Qi1 e Q2 que aparecerdo
automaticamente na parte grafica do app, conforme indicado na figura.
Figura 14. Inserindo o segmento h
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Fonte: Autores (2023)
Para inserir o segmento h que vai unir os pontos Q1 e Q2, no campo de entrada

conforme indicado na figura 14, coloque o seguinte comando: h=segmento(Q1,Qz2),

automaticamente o segmento aparecera na parte grafica do app, unindo os pontos Q1 e Q2
como indicado na figura acima.
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Figura 15. Formatando o segmento h
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Fonte: Autores (2023)
A formatacdo do segmento h, segue os mesmos passos usados para formatar o

segmento f. Primeiramente deve-se selecionar o segmento h, clicando em cima do mesmo,
em seguida clicando com o botdo direito do mouse abrirdA um menu, escolha
configuragdes, em seguida altera a cor e o estilo do segmento conforme indicado na figura
15, a cor fica a critério e o estilo pode ser usado o mesmo do segmento f que foi espessura
maxima e opacidade do trago também maximo.

Figura 16. Inserindo os pontos R1 e Rz
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Fonte: Autores (2023)
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Para inserir os pontos Ri1 e Rz, na programacao no campo de entrada deve-se
colocar o seguinte comando: para o ponto R1 coloque R1=(0,0) sdo as coordenadas do
ponto Ry, e para o ponto Rz coloque Rz=(a+b,0) é a coordenada referente ao ponto Rz. Ao
digitar esses comandos vocé estara inserindo tais pontos que podem ser visualizados na

parte grafica do app, conforme indicado na figura 16.
Figura 17. Inserindo o segmento j

Segmanta{Py, Py

SagmentalDly, ) i (e I A ' L SRR RRE N RE REL- NN N MR BN

Ry = (a+b,0)

0

m j = SepmentalR;, Ry

Fonte: Autores (2023)
Para inserir o segmento j que vai unir os pontos R1 e Rz, no campo de entrada

conforme indicado na figura 17, coloque o seguinte comando: j=segmento(R1,R2),
automaticamente o segmento aparecera na parte grafica do app, unindo os pontos R1 e Rz
de acordo com a indicac¢do da figura acima.
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Figura 18. Formatando o segmento j

Sagmento Gy, G}

Sagmentallt;, Rx)

Fonte: Autores (2023)
A formatacao do segmento j, segue os mesmos passos usados para formatar o

segmento f e h. Primeiramente deve-se selecionar o segmento j, clicando em cima do
mesmo, em seguida clicando com o botdo direito do mouse abrird um menu, escolha
configuragdes, em seguida altera a cor e o estilo do segmento conforme indicado na figura
17, a cor fica a critério e o estilo pode ser usado o mesmo do segmento f e h, que foram
espessura maxima e opacidade do traco também maximo.
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5.1 PROGRAMANDO A CALCULADORA DA SOMA DE NUMEROS INTEIROS

Figura 19. Programando a calculadora
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Fonte: Autores (2023)

Para a programacao da calculadora no app GeoGebra, vocé deve ir até a barra
de ferramentas que fica na parte superior da interface do app, clique no icone (a=2)
conforme indicado na figura 19, apareceram algumas opg¢oes de selecdo, clique em campo
de entrada, como indicado na figura.
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Figura 20. Programando a calculadora

Fonte: Autores (2023)

Ap6s clicar em campo de entrada, dé um clique na parte grafica, deve aparecer
uma caixinha com a referéncia campo de entrada, de acordo com a figura 20, nesse campo
de entrada vamos colocar duas informacdes, o primeiro comando sera referente alegenda
e a outra informacao e escolher a op¢ao objeto vinculado.
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Figura 21. Programando a calculadora

Campo de Eniraga

bed
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Fonte: Autores (2023)
No campo legenda, vocé deve digitar a letra a conforme indicado na figura 21,
e no comando objeto vinculado vocé deve clicar no mesmo e escolher a opgdo a=5, como

indicado na figura acima.
Figura 22. Programando a calculadora

i'*.!’{.t-b'@@"-ﬁ'.\:\:@"i'
a=5 N
| ——l L (D)

b=5 i
f — (5
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R, = {10, 3

{ = SegmeatofPy, Py) H . . - . . L . )

[ ]

Q= (a2)
= 53

Gh= [a+hd)
= (10, 2)

h = Segmestof Gy, )

()

Fonte: Autores (2023)
Ao sair do menu campo de entrada e depois de inserir a informagdes
necessarias, deve aparecer na parte grafica do app, uma caixinha referente as informacgdes
que foram inseridas, conforme indicado na figura 22.
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Figura 23. Programando a calculadora

Campo @ Entrada ct1: CampolDaTexina)

Fonte: Autores (2023)
O objeto que inserimos campo de entrada nele podem ser feitos alguns ajustes,

para isso clique com o botdo direito do mouse sobre a caixinha campo de entrada, abrira

um menu como indicado na figura 23, em seguida escolha configuragdes.
Figura 24. Programando a calculadora

Fonte: Autores (2023)
Ao clicar em configuragdes, abrird um outro menu, onde vocé pode ta fazendo

alguns ajustes na caixinha campo de entrada, vamos mexer na cor do texto, e no estilo da
caixinha.



24

Figura 25. Programando a calculadora

Sagrante]Qy, )

Fonte: Autores (2023)
Ao clicar na configuragdo cor, abrira as opg¢des de cores, e a escolha da cor fica

a critério.
Figura 26. Programando a calculadora

Sagmento{Py. Py)

Segmento{ Gy, Oh)

Fonte: Autores (2023)
Clicando no menu estilo, no comando comprimento do campo de texto, que vai

estar com a marcacgdo 20, vocé troca e coloca 8, conforme indicado na figura 26.
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Figura 27. Programando a calculadora
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Fonte: Autores (2023)

Agora vamos fazer os mesmos procedimentos que serdo referentes a variavel
b, na barra de ferramentas, no icone (a=1) que esta sendo mostrado na figura 27, escolha

campo de entrada como indicado na figura acima.
Figura 28. Programando a calculadora

Campo de Entrada

CEVETLRT
P{E) w8, 1}
L TETE R
At (03
B_[1] = 0, oy
R_[2) = (40, 0}

Fonte: Autores (2023)
Ao clicar em campo de entrada, abrird uma janela com duas opgdes de

preenchimento, em legenda, digite a letra b, e no campo objeto vinculado, escolha a
variavel b=5, conforme indicado na figura 28.
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Figura 29. Programando a calculadora

Campa de Enirada

Lagants
o

Fonte: Autores (2023)
A janela do menu campo de entrada depois de inserido todas as informagoes

deve ficar de acordo como mostrado na figura 29. Feito isso é sé da ok e o caixinha com as

referéncias sera exibido na parte grafica do app.
Figura 30. Programando a calculadora

-A.f{,i-’?)eg'.f::\;@-zr
a=>5 B
| — {5

b=5 !
b — 5 ()

Py= (0, 1) 3 = (10, 3
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= (5 1)

f = Sagmenta{Py, ;)
= 5

@& = {s,2)

= (83

Qs = (3+5,3)
= {10.3)

b = Sagmants{Qy, Qs
® 5

Fonte: Autores (2023)
Como indicado na figura 30, vocé visualizara a caixinha do campo de entrada

referente a variavel b, na parte grafica do app.
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Figura 31. Programando a calculadora

Camgs de Ertrada ¢l CampoDe TenkoiB)

Segermnte Py, Pa)

Saprrnibo] Oy, Q)

Fonte: Autores (2023)
Vamos fazer as mesmas configuragdes que que foram feitas para o campo de

entrada referente a variavel a. Vocé deve clicar com o botao direito do mouse sobre a
caixinha, abrird um menu com opg¢des, vocé deve clicar em configuracdes conforme
indicado na figura 31.

Figura 32. Programando a calculadora

{

4

b

Sepmeniol Py, P:)

Sapmentol L, Q)

Fonte: Autores (2023)
Ao clicar em configuracdes vamos escolhe uma cor pro nosso objeto, como

indicado na figura 32, a escolha da cor fica a critério.
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Figura 33. Programando a calculadora

G

Fonte: Autores (2023)
Clicando no menu estilo, no comando comprimento do campo de texto, que vai

estar com a marcagdo 20, vocé troca e coloca 8, conforme indicado na figura 33.

Figura 34. Programando a calculadora

&
i

Fonte: Autores (2023)
Vamos ocultar os pontos da area grafica, para isso no campo da algebra

vamos clicar em cima dos pontos retirando as marcac¢des, conforme indicado na figura
34, observe que eles estdo em destaque na parte grafica.
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Figura 35. Programando a calculadora

1 |
=3
o
.

Fonte: Autores (2023)
Ao ocultar os pontos, desmarcando os mesmos no campo da algebra, observe

que na parte grafica ja ndo é possivel visualiza-los, conforme destaca a figura 35.

Figura 36. Programando a calculadora

Han#ld g Vidualigas s

Fonte: Autores (2023)
Vamos ocultar o eixo y da parte grafica, para isso vocé deve clicar com o botao

direito do mouse, em qualquer lugar dentro do grafico, vai abrir um menu, va na ultima
opgao e clique em janela de visualizacao conforme indicado na figura 36.
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Figura 37. Programando a calculadora

]
o

Fonte: Autores (2023)
Ao clicar em janela de visualizacdo, abrira um outro menu, escolha o menu

eixo y, e desmarque a exibicdo do eixo y, como indica a figura 37.
Figura 38. Programando a calculadora

Fonte: Autores (2023)
Observe que a opc¢ao do eixo y esta desmarcada, e automaticamente o eixo y

desapareceu do grafico.
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Figura 39. Programando a calculadora

Fonte: Autores (2023)
Agora vamos ocultar o campo da algebra, para isso clique em cima da barra

de rolagem segure, e arraste para esquerda, conforme indica a figura 39.
Figura 40. Programando a calculadora

Fonte: Autores (2023)
Observe que agora no campo de visualizagdo aparece somente a area grafica,

pois ocultamos a area onde fizemos a programacao.
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Fonte: Autores (2023)
Vamos configurar a cor de fundo da calculadora, para isso clique com o botao

direito do mouse em qualquer lugar dentro da calculadora, em seguida selecione a opgao

janela de visualizagdo, conforme mostra a figura 41.
Figura 42. Configurando a cor de fundo da calculadora

CANCELAR -

Fonte: Autores (2023)
Ao clicar em janela de visualizagdo, abrird um menu conforme indicado na

figura 42, selecione basico na barra de ferramentas do menu, em seguida clique em cor de
fundo, vocé tera as opgdes de cores a escolha fica a critério.
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Figura 43. Configurando a aparéncia da calculadora

Fonte: Autores (2023)
Agora vamos configurar a malha que aparece no plano de fundo da

calculadora, para isso clique em malha, em seguida tipos da malha, escolha a opgao malha

principal, marque também a opg¢do negrito conforme indicado na figura 43.
Figura 44. Configurando a aparéncia da calculadora

Fonte: Autores (2023)
Feito esses procedimentos assim ficara a aparéncia da calculadora.
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6. PROBLEMA DE VERIFICAGAO - TESTANDO A CALCULADORA

Problema 1. Um camel6 do Ver-o-Peso fez duas vendas, na primeira teve um lucro de R$
9,00, e na segunda teve outro lucro de R$ 11,00. Qual foi o lucro desse camel6 nas duas
vendas?
Resolugdo convencional:
Somando a divida com o valor pago temos:

9+11=20

Resolug¢do com auxilio da calculadora.
Figura 45. Resolu¢do do problema 1

Fonte: Autores (2023)
No campo de entrada referente a variavel a. Vocé deve digitar o valor do lucro

da primeira venda, ou seja, 11 e no campo de entrada referente a variavel b, vocé deve
digitar o valor do lucro referente a segunda venda, ou seja, 9. Conforme indicado na figura
45. Observe que os seguimentos vermelho e azul sdo referentes aos valores do problema
e o segmento verde é referente ao resultado da operacao.
Problema 2. No dia 10 de outubro, Luiza queria comprar um refrigerante que custava R$
7,00. Como ela ndo possuia dinheiro, pediu emprestado ao seu colega Rui. No dia seguinte
ela queria comprar uma impada que custava R$ 4,00. Como novamente Luiza estava sem
dinheiro, pediu emprestado novamente ao seu colega Rui. Qual o valor da divida de Luiza
com seu colega Rui?

Resolugdo convencional:
Somando a divida de Luiza vamos ter:

-7+ (—4) =-11
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Resolugdo com auxilio da calculadora.
Figura 46. Resolu¢do do problema 2

¥
2
.
o)
<3
]

=0 =W =7 =W =N W N NN WA A 5 A S A A g A ' 1 ] H] i ¥ § T i ]

Fonte: Autores (2023)
No campo de entrada referente a variavel a. Vocé deve digitar o valor do

primeiro empréstimo, no caso (-7) e no campo de entrada referente a varidvel b, vocé
deve digitar o valor do segundo empréstimo no caso (-4) conforme indicado na figura 46.
Observe que os seguimentos vermelho e azul sdo referentes aos valores do problema e o
segmento verde é referente ao resultado da operacao.

Problemas para o aluno resolver utilizando a calculadora

Problema 1. No campeonato brasileiro da série c de 2023, ao final da 102 rodada, o time
do Clube do Remo tinha um saldo de 7 gols, na rodada seguinte a equipe venceu seu jogo
pelo placar de (4 x 0) quatro a zero. Ao final da 112 rodada qual o saldo de gols da equipe
no campeonato?

Problema 2. Vini possuia no seu cofrinho R$ 18,00. Como ele nio recebeu a mesada de
seus pais este més, para pagar uma divida, precisou retirar R$ 8,00. Quanto Vini ainda
possui no seu cofrinho?

Problema 3. Uma equipe de futebol em 5 jogos marcou 18 gols e sofreu 14. Qual o saldo
de gols dessa equipe ao final da 52 rodada?

Problema 4. Meu filho Davi possuia uma divida com seu amigo Tales de R$ 20,00. Eu, ao
saber da situacdo, entreguei a Davi R$ 13,00 para ajuda-lo a pagar o seu amigo. Ao receber
o dinheiro, Davi foi ao encontro de seu amigo e lhe entregou o dinheiro. Davi ainda deve
para Tales? Quanto?
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tem como objetivo orientar os alunos na exploracao do mundo
tecnoldgico, incentivando a curiosidade pela construcao de aplicativos. Ao invés de
apenas consumir conhecimento, os alunos passardo a criar novas formas de aprender
Matematica, ndo apenas através do uso do aplicativo, mas também através da construcao
passo a passo apresentada no livro.

A utilizacdo do App GeoGebra como ferramenta para o ensino de adi¢ao de
numeros inteiros em sala de aula pode facilitar o processo de ensino aprendizagem,
atingindo o propdsito deste trabalho, que é proporcionar aos alunos acesso a plataforma
e capacita-los a desenvolver um aplicativo para calcular a soma de niimeros inteiros. Além
disso, esse método estimula a criatividade, encorajando-os a pensar de forma matematica
e a resolver problemas nao apenas os relacionados a adigao de niimeros inteiros, mas
também a outros conceitos matematicos que possam ser abordados e incentivados pelos
professores que adotarem este guia em sua sala de aula.
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