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RESUMO

Tecnologias digitais aliadas a dobraduras de papel podem transformar o ensino de matematica, articulando
conceitos matematicos e pensamento computacional. Este artigo relata a experiéncia de aplicagdo de um
algoritmo plugado da dobradura do Pikachu no GeoGebra que buscou auxiliar esse processo em trés turmas do
89 ano do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual do Rio Grande do Sul, totalizando 72 estudantes.
A oficina foi realizada em uma tarde de maio de 2025, com duragdao aproximada de quatro horas. A proposta
utilizou a dobradura como "objeto-de-pensar", conectando-se a cultura digital dos alunos e mostrando-se lidica
e eficaz. A atividade estimulou o raciocinio I6gico e geométrico, evidenciando a mobilizagao de habilidades como
decomposicao e reconhecimento de padrdes; no entanto, revelou desafios na interpretacao de instrugdes, na
abstragdo de etapas nado visiveis e na formalizacdo de conceitos matematicos. Também foram observadas
dificuldades na argumentagdo geométrica e na elaboragdo de algoritmos proprios, além de baixa adesdo as
respostas escritas devido ao tempo disponivel. Conclui-se que esse recurso se mostra promissor para integrar
matematica e computacdo, potencializando a aprendizagem e o engajamento dos estudantes.

Palavras-chave: Pensamento Computacional; Dobradura de Papel; GeoGebra; Ensino de Matematica; Cultura
Digital.

ABSTRACT

Digital technologies combined with paper folding can transform mathematics education, articulating
mathematical concepts and computational thinking. This article reports on the experience of applying a Pikachu
paper folding algorithm in GeoGebra, which aimed to assist this process in three 8th-grade classes at a public
state school in Rio Grande do Sul, totaling 72 students. The workshop was held on an afternoon in May 2025,
lasting approximately four hours. The proposal used paper folding as a "thinking object,” connecting to the
students’ digital culture and proving to be playful and effective. The activity stimulated logical and geometric
reasoning, highlighting the mobilization of skills such as decomposition and pattern recognition; however, it
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revealed challenges in interpreting instructions, abstracting non-visible steps, and formalizing mathematical
concepts. Difficulties were also observed in geometric argumentation and in developing their own algorithms,
as well as low adherence to written answers due to the time available. In conclusion, this resource shows
promise for integrating mathematics and computing, enhancing student learning and engagement.

Keywords: Computational Thinking, Paper Folding, GeoGebra; Mathematics Education, Digital Culture.

RESUMEN

Las tecnologias digitales combinadas con el plegado de papel pueden transformar la ensefanza de las
matematicas, articulando conceptos matemadticos y el pensamiento computacional. Este articulo describe la
experifencia de aplicar un algoritmo de plegado de papel de Pikachu en GeoGebra, con el objetivo de facilitar
este proceso en tres clases de octavo grado de una escuela publica estatal en Rio Grande do Sul, con un total
de 72 estudiantes. Fl taller se llevo a cabo una tarde de mayo de 2025 y tuvo una duracion aproximada de
cuatro horas. La propuesta utilizo el plegado de papel como un "objeto de pensamiento”, conectando con la
cultura digital de los estudiantes y demostrando ser lidica y eficaz. La actividad estimulo el razonamiento logico
y geométrico, destacando la movilizacion de habilidades como la descomposicion y el reconocimiento de
patrones; sin embargo, revelo dificultades en la interpretacion de instrucciones, la abstraccion de pasos no
visibles y la formalizacion de conceptos matematicos. También se observaron dificultades en la argumentacion
geométrica y en el desarrollo de algoritmos propios, asi como una baja adherencia a las respuestas escritas
debido al tiempo disponible. En conclusion, este recurso se muestra prometedor para integrar las matematicas
y la informatica, mejorando el aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

Palabras clave: Pensamiento computacional; Plegado de papel; GeoGebra,; Educacion Matematica, Cultura
Digital.

1. INTRODUGAO

O ensino de Matematica busca aproximar os conteldos escolares das vivéncias e interesses dos
estudantes, articulando entre teoria e pratica. Nesse cenario, as dobraduras de papel,
tradicionalmente associadas ao ensino de geometria, podem assumir um papel que se articula com
tecnologias digitais, ao se configurarem como recursos que potencializam o desenvolvimento do
pensamento computacional (Germano e Bona 2023). Mais do que atividades manuais, as dobraduras
podem ser compreendidas como objetos-de-pensar, pela logica de Papert (1985), isto é, recursos
que podem favorecer a construgao de conhecimento por meio da interagao concreta e simbdlica com
conceitos de matematica e computacdo. Ao articular procedimentos sequenciais, relacoes espaciais e
operacoes ldgicas, o ato de dobrar torna-se um ato de programar, permitindo a aproximacao entre
matematica e pensamento algoritmico.

Neste artigo apresenta-se uma oficina desenvolvida com trés turmas do 8° ano do ensino
fundamental de uma escola publica estadual do Rio Grande do Sul, com o objetivo de investigar como
o algoritmo plugado da dobradura do marcador de pagina do Pikachu no software GeoGebra pode
contribuir para a aprendizagem matematica e o desenvolvimento do pensamento computacional.
Parte-se da concepgao de que programar envolve organizar logicamente agoes, decompor problemas
e construir sequéncias de passos, como propdem Wing (2006) e Vicari, Moreira e Menezes (2018),
aspectos presentes nas construgoes desenvolvidas usando o GeoGebra. A oficina realizada integrou
atividades com as dobraduras de papel através de algoritmos desplugados e plugados no software
GeoGebra. O marcador de pagina do personagem Pikachu, foi escolhido por sua familiaridade com o
universo cultural dos estudantes, o que contribuiu para encanta-los ja que é um personagem
conhecido por eles (Bona, 2012).



Ao longo do artigo, descreve-se a construcao do algoritmo plugado no GeoGebra e analisa-se como
os estudantes interagiram com a atividade, suas dificuldades, estratégias e compreensdes. A proposta
mostrou o uso de conceitos geométricos e computacionais na pratica e despertou o interesse dos
alunos pela matematica ao integrar linguagem matematica, visual e légica em um ambiente criativo
e investigativo.

2. REFERENCIAL TEORICO

O pensamento computacional, conforme proposto por Wing (2006), refere-se a uma forma de pensar
voltada a resolucdo de problemas fundamentada nos principios da ciéncia da computagao, nado se
limitando ao uso de maquinas e ampliando seu alcance para a educacao em diversas areas do
conhecimento. Vicari, Moreira e Menezes (2018) apontam que o pensamento computacional pode ser
desenvolvido como uma metodologia para enfrentar problemas complexos e investigativos de forma
interdisciplinar. Nessa perspectiva, Prado e Dantas (2024) destacam que o pensamento
computacional e o pensamento matematico compartilham fundamentos comuns, como a abstracao,
a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes e o pensamento algoritmico. Entretanto, diferem em
seus pontos de partida. Os autores trazem que o pensamento matematico parte do geral para o
especifico, enquanto o pensamento computacional parte do problema concreto para desenvolver
solucOes passiveis de generalizagdo e automatizacdo. Diante disso, o pensamento computacional
pode potencializar a compreensao matematica, especialmente quando aplicado a situacdes
contextualizadas.

No ambito de sua aplicacdo em contextos educacionais, Matsubara et al. (2023) reforcam que o
pensamento computacional pode ser mobilizado por meio de processos com ou sem 0 uso de
computadores (plugado e desplugado), ampliando suas possibilidades de aplicagdo em contextos
educacionais. Nesse cenario, destaca-se a cultura digital, definida por Lévy (1999) como um conjunto
de praticas e valores ligados ao ciberespaco. Para Bona et al. (2012), a mediacdo tecnoldgica pode
tornar a aprendizagem matematica mais auténoma e significativa. Quando integrado ao pensamento
matematico, esse processo estimula a resolucdo criativa e ldgica de problemas. Dentre os pilares que
compdem esse tipo de pensamento, destacam-se a abstracdo, a decomposicao, o reconhecimento
de padrdes e o pensamento algoritmico. Como explicado no trabalho de Mourdo et al. (2025, p. 359),

a abstracdo permite focar apenas nos elementos relevantes do problema, enquanto
a decomposicdao auxilia na divisdio do problema em partes menores e mais
gerenciaveis. O reconhecimento de padrGes reconhece repeticdes e similaridades para
buscar solugGes, enquanto isso, 0 pensamento algoritmico esta ligado ao uso da ldgica
e da racionalidade para criar solugdes, a partir da sistematizacao.

Nesse contexto, a dobradura de papel se apresenta como um recurso capaz de articular conceitos
matematicos e fundamentos do pensamento computacional. Germano (2024) diferencia a dobradura
de papel do origami ao apontar que, enquanto o origami faz parte da cultura japonesa, a dobradura
de papel é utilizada como recurso no ensino da matematica e no desenvolvimento do pensamento
computacional. Souza et al. (2024) classificam as dobraduras em trés categorias: de brincar, de
utilizar e de ensinar. Apesar da classificagao, as dobraduras podem sempre ser utilizadas para ensinar,
pois a acessibilidade se destaca pelo uso de papel, um recurso facilmente disponivel nas escolas.
Graciolli, Rocha Junior e Silva (2022) apontam seu potencial para explorar conceitos geométricos,
reconhecer padrdes e construir algoritmos passo a passo, podendo promover agdes cognitivas



associadas ao pensamento computacional, interpretando e reproduzindo instrugdes passo a passo,
como indicam os autores.

Para Mourao et al. (2025), a dobradura, ao materializar conceitos abstratos da programacao, atua
como um objeto concreto que favorece a aprendizagem por meio da experimentagao e manipulagao
pratica, seguindo a ldgica de Papert (1985) de ser um objeto-de-pensar-com. Nestes aspectos, o
trabalho de Bona et al. (2012) aponta que a presenga de elementos reconheciveis pelos estudantes
permite que eles se reconhecam nas propostas e desenvolvam um desejo de aprender. Trazer o
Pikachu para sala, nesse sentido, ndo é apenas uma brincadeira, mas uma estratégia que potencializa
o vinculo com o conteldo, favorecendo um espaco de aprender a aprender, tratando-se de uma
proposta interdisciplinar, que conecta matematica, computacao e linguagem visual.

Bona, Rocha e Basso (2023) aprofundam essa discussao ao proporem que, ao pensar como um
cientista da computagao, o estudante ativa diferentes processos de abstragao reflexionante, conceito
piagetiano que envolve ir além da acdo fisica e refletir sobre ela, construindo esquemas mentais cada
vez mais complexos. Tais processos sao intensificados quando o estudante é desafiado a se comportar
como um pesquisador, mobilizando a curiosidade e integrando areas como a matematica, a arte e a
informatica. O uso de algoritmos em atividades com dobraduras evidencia a natureza ldgica dessa
pratica, conforme explicado no trabalho de Nunes et al. (2021, p. 7), “quando se fala em algoritmo,
trata-se de uma sequéncia de passos logicos e bem definidos para a elaboracdo de uma tarefa”.
Assim, ao seguir e criar algoritmos de dobradura, os sujeitos envolvidos exercitam a ldgica, a
sistematizacao e a criatividade.

Diante desse potencial, se faz importante considerar metodologias que usem a dobradura de papel
articulada ao pensamento computacional conforme propde a pesquisa de Bona, Germano e
Magalhdes (2025), sobretudo quando se observam os resultados do Programa Internacional de
Avaliagdo de Estudantes (PISA) 2022, divulgados pela Organizagdo para a Cooperacao e
Desenvolvimento Econdmico (OECD, 2023). Segundo a OECD (2023), 73% dos estudantes brasileiros
ndo alcancaram o nivel 2 de proficiéncia em matematica, patamar minimo necessario para a plena
participagcao na vida adulta moderna. Esse desempenho reflete dificuldades dos alunos em aplicar
conceitos matematicos em situagdes cotidianas, resolver problemas complexos e empregar raciocinio
l6gico, aspectos diretamente relacionados aos fundamentos do pensamento computacional. Nesse
contexto, a integracdo destes recursos concretos e estratégias interdisciplinares, pode ser promissora
para desenvolver competéncias matematicas e cognitivas mais robustas.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Este trabalho estd inserido no projeto de pesquisa ‘A dobradura de Matematica potencializa o
pensamento computacional’, atualmente em seu segundo ano. A metodologia é de pesquisa-acao,
conforme proposta por Thiollent (1986), caracterizada pelo envolvimento cooperativo e colaborativo
entre os participantes em todas as etapas do processo investigativo. O projeto estd vinculado ao
grupo de pesquisa ‘Matematica e suas Tecnologias (MATEC)’, de uma instituicdo federal. O grupo é
formado por estudantes de graduacao, estudantes do ensino médio técnico e professoras das areas
de Matematica, que é a coordenadora do projeto, e Informatica.

O grupo de pesquisa realizou duas oficinas simultaneamente em uma escola publica estadual, em
uma tarde de maio de 2025. Participaram da intervencao trés turmas do 8° ano do Ensino
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Fundamental, totalizando 72 estudantes, que foram organizados em dois grandes grupos. Cada grupo
iniciou a atividade em uma das oficinas e, apds o intervalo, realizou-se a troca de sala, de modo que
todos os estudantes participaram das duas propostas. O objetivo foi investigar o uso de um algoritmo
plugado de dobradura no GeoGebra como recurso para apoiar aprendizagens matematicas e
elementos do pensamento computacional. A escola disponibilizou duas salas, nas quais os alunos
foram organizados em dois grandes grupos, de forma que cada grupo participasse de uma oficina no
primeiro momento e, apds o intervalo, realizasse a troca de sala, garantindo a participacdo de todos
nas duas propostas. Entre esses estudantes, havia cinco estudantes surdos, acompanhados por
intérprete de Libras, e um estudante autista com apoio da profissional de sala.

Em cada sala, ficaram responsaveis dois integrantes do grupo: em uma, a coordenadora do projeto
e um bolsista de ensino superior; na outra, um bolsista do ensino médio e uma professora voluntaria.
Em uma das oficinas foram utilizados algoritmos plugados das dobraduras do elefante, do urso e do
marcador de borboleta, acompanhados de uma folha com atividades de matematica; na outra, o
algoritmo plugado da dobradura do marcador de pagina do Pikachu (Figura 1) foi utilizado, sendo o
foco deste trabalho, com o apoio dos Chromebooks, além da dobradura do peixe em papel, um jogo
sem padroes e uma folha com dez atividades de investigacdo matematica.

Figura 1. Marcador de Pagina do Pikachu construido no papel

Fonte: Autores.

Na sala em que se trabalhou com as dobraduras do Pikachu e do peixe, os estudantes foram
inicialmente divididos em quatro grupos: dois grupos foram direcionados a construgdo da dobradura
do marcador de pagina do Pikachu, enquanto os outros dois grupos realizaram a dobradura do peixe.
O acesso ao algoritmo plugado no GeoGebra ocorreu por meio de um link disponibilizado no quadro,
digitado pelos estudantes nos Chromebooks. O algoritmo plugado consistia na representacao digital
que mostrava a sequéncia das etapas da dobradura, construida dentro do GeoGebra e controlada por
um controle deslizante configurado para exibir cada passo conforme o valor selecionado, funcionando
como uma estrutura condicional. Os estudantes visualizavam cada etapa no ambiente digital e, em
seguida, reproduziam-na no papel. Apos a construcdo da dobradura, receberam uma folha com dez
questdes investigativas destinadas a promover reflexdes sobre propriedades geométricas, medidas,
simetria, padroes e sequéncias de passos, além da elaboracao de um algoritmo préprio para a
dobradura realizada.

Apds o intervalo, o segundo grupo de estudantes sentou-se em duplas e os bolsistas separaram
metade da sala para realizar a dobradura do Pikachu e o outro lado a do peixe. Assim como o grupo
antes do intervalo, foram realizados os mesmos procedimentos, o que mudou foi apenas a maneira
como foi organizada a sala de aula, para que os estudantes pudessem ter mais qualidade no
desenvolvimento das atividades.



Durante toda a oficina, foram produzidos registros que compdem os dados analisados neste relato:
observagdes realizadas pelos bolsistas e professoras durante a oficina, anotagdes de campo,
producdes escritas dos estudantes referentes as dez questdes investigativas, tentativas de elaboracado
de algoritmos feitas por quatro estudantes e registros fotograficos autorizados pela escola. As
respostas dos estudantes foram transcritas fielmente, preservando sua forma original de escrita, e
examinados posteriormente por meio de uma analise descritivo-interpretativa, buscando identificar
tipos de raciocinio mobilizados pelos estudantes, dificuldades recorrentes, estratégias utilizadas e
indicios de habilidades relacionadas ao pensamento computacional, como abstragao, decomposicao,
reconhecimento de padrdes e sistematizacdo. Todos os dados foram anonimizados, e nenhum
estudante é identificado individualmente no presente texto.

3.1 Algoritmo Plugado do Pikachu

O marcador de pagina do Pikachu foi escolhido por uma das autoras apos a visualizacao de um video
curto em uma rede social, pensando em encantar os estudantes e aproveitar a familiaridade deles
com esse personagem da cultura digital atual (Bona 2012). Para transformar a sequéncia de dobras
em uma versdo plugada, optou-se pelo software GeoGebra, por ser acessivel, intuitivo e permitir
representar as etapas da dobradura com linguagem matematica. Germano, Bona e Fioreze (2025),
argumentam que essa linguagem funciona como meio de sistematizacdo, ao tornar explicitas as
relagbes geométricas e a logica sequencial da dobradura, aproximando o processo da estrutura de
um algoritmo. Antes da construcao digital, a dobradura foi realizada no papel quadriculado, simulando
a malha do software, de modo a identificar poligonos, dobras e relagbes geométricas necessarias a
modelagem.

Com base nesses testes, a sequéncia foi construida no GeoGebra utilizando ferramentas de poligono,
ponto, segmento de reta, ponto médio, circunferéncia, angulo, vetor e texto. Os detalhes do rosto
também foram representados graficamente para manter a fidelidade ao personagem. O passo final
esta na Figura 2 que mostra como os elementos geométricos (poligonos, segmentos, angulos e
detalhes do rosto) foram organizados no ambiente digital para representar o Ultimo passo da
sequéncia.

Figura 2. Passo final do algoritmo plugado da dobradura

® i ©

Fonte: Autores.



A principal ferramenta utilizada na organizacao dos passos foi o controle deslizante, configurado para
funcionar como uma estrutura condicional: cada passo sé é exibido quando o controle assume o valor
correspondente. Assim, ao mover o controle, o estudante visualiza a sequéncia passo a passo,
simulando o comportamento de comandos do tipo if/else na ldgica de programacdo. Essa
funcionalidade permite que cada etapa da dobradura aparega apenas quando a condicdo @ = né
atendida, onde a corresponde ao nome do controle e 7ao nimero do passo. As legendas explicativas
foram construidas seguindo o mesmo principio, garantindo que instrucdes e formas geométricas
surgissem de maneira sincronizada. A Figura 3 ilustra dois passos intermediarios da construcao (12
e 13), evidenciando como o controle deslizante traz a exibigao progressiva das formas e das legendas.
O controle deslizante é uma ferramenta do GeoGebra que permite "viver" a programacao, e com uma
proposta em que o pensamento matematico e computacional sao complementares, segundo Bona,
Germano e Magalhdes (2025). Isso torna o passo a passo dinamico, permitindo ao estudante
visualizar o resultado final antes de realiza-lo no papel, avangando e retornando conforme necessario
para complementar seu entendimento.

Figura 3. Passos 12 e 13 da dobradura plugada no GeoGebra
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As legendas explicativas foram construidas seguindo o mesmo principio, garantindo que instrugdes e
formas geométricas surgissem de maneira sincronizada. A elaboragao do algoritmo plugado exigiu
analise, abstracao e sistematizacdo das acoes realizadas no papel, transformando procedimentos
concretos em representacdes geométricas formais no ambiente computacional. Essa sistematizagao
requer um olhar matematico formal, que generaliza e abstrai acdes concretas da dobradura,
transformando-as em comandos dentro de um ambiente computacional.

Por outro lado, quem interage com o algoritmo, executando os passos, pode construir outros
significados matematicos, como a visualizacdo dindmica que favorece a compreensao de propriedades
geométricas, como simetria, congruéncia, medidas de angulos, formas geométricas conhecidas,
relacOes espaciais e até nocdes de sequéncia e ldgica.

A diferenca existente entre os conceitos de matematica acionados por quem programa e por quem
executa o algoritmo plugado é que aquele que programa lida com uma matematica formal e
estruturante, aliada ao pensamento computacional, enquanto aquele que executa o algoritmo lida
com uma matematica experiencial e visual, intuitiva e sensivel ao movimento das formas.

No entanto, ambas as agGes promovem desenvolvimento quanto ao pensar matematicamente e
experiéncia quanto a vivéncia e a verificacdo da necessidade dos pilares do pensamento
computacional, em particular o da decomposicao (onde verifica-se pontualmente por exemplo os
conteldos de matematica) e o da abstracdo (que é o processo de refinamento de cada passo da
resolucdo, ou seja, o "pensei melhor" e posso fazer isso e aquilo), conforme também destacado por
Bona, Germano, Magalhaes (2025).

Dobraduras plugadas no GeoGebra podem ser consideradas uma programagao, uma vez que
programar nao esta restrito a apenas fazer cddigos, mas sendo possivel fazer com o auxilio de
interfaces de programacao como o Geogebra, que abstraem a ldgica e convertem para cddigo de
forma invisivel ou oculta ao usudrio, da mesma forma que o cddigo de programacao é convertido
para bits, no qual o processador consegue interpretar. Bobsin, Nunes, Kologeski e Bona (2020)
afirmam que a programacao se inicia na organizagao ldgica do pensamento, independentemente da
linguagem utilizada, o que reforca que o GeoGebra opera como uma interface que executa essa ldgica
de forma visual.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina iniciou com a apresentagao dos bolsistas ao primeiro grupo de alunos, que explicaram como
funcionaria a tarde de atividades. Os estudantes se organizaram em grupos na mesma sala: dois
grupos realizaram a dobradura do Pikachu, onde cada estudante recebeu um Chromebook e uma
folha amarela, enquanto os demais trabalharam com a dobradura do peixe. Os estudantes que
seguiram o algoritmo plugado do Pikachu copiaram o link indicado no quadro para acessar o
GeoGebra. Nesse momento, surgiram dificuldades relacionadas a digitagdo do link: letras omitidas,
pontos trocados e barras invertidas. Esse processo demandou intervengdes constantes dos bolsistas,
ocasionando atraso no andamento planejado.

Além disso, o barulho provocado pela organizacdo inicial em grupos influenciou a atengdo dos
estudantes, prejudicando a leitura do algoritmo e a transposicdo da sequéncia digital para o papel. O
estudante autista realizou a atividade com maior facilidade, pois trabalhou em uma mesa separada,

junto a profissional de apoio, o que favoreceu sua concentracao. No segundo grupo, apos o intervalo,
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o desempenho foi superior: a organizacao da sala foi refeita, permitindo que os estudantes ficassem
mais atentos, além de ja terem vivenciado a ldgica da proposta durante a oficina anterior, com outros
modelos de dobraduras.

Analisando as trés turmas, todos os estudantes tiveram dificuldades em trés passos do algoritmo,
conforme Figura 4. Quando os estudantes possuiam dificuldades, chamavam os bolsistas, que iam
até suas classes e explicavam como fazer. Ao explicar, era questionado sobre o que era uma diagonal,
0 que estava escrito na tela e o que tinham entendido. Apds a explicacao, muitos estudantes diziam:
“Ah, entendi...”.

Figura 4. Passos do algoritmo que geraram maior dificuldade aos estudantes.

Leve a diagonal em diregéo a !
outra que esta sendo

sinalizada pelas flechas para baixo.
Dobre de forma que os i
quadrados marcados fique

dentro da folha.

O tirdngulo pontilho deve ficar
a5 atras do rosto do Pikachu.
»
O mesmo com a outra orelha.

®—

Fonte: Autores.

A primeira imagem da Figura 4 solicitava que os quadrados marcados fossem dobrados para dentro,
formando %2 do quadrado inicial. Uma das legendas da Figura 4 instruia: “Leve a diagonal em direcao
a outra que esta sendo sinalizada pelas flechas. Dobre de forma que os quadrados marcados figuem
dentro da folha”. A dificuldade ocorreu porque o passo envolvia uma dobra escondida, exigindo que
os estudantes imaginassem o resultado sem vé-lo diretamente, acionando processos de abstracao e
antecipagdo, um ponto que se articula tanto com pensamento geométrico quanto com pensamento
computacional, especialmente pela necessidade de interpretar instrugdes condicionais.

Na segunda imagem da Figura 4, muitos alunos ndo compreenderam de imediato o movimento
necessario. Apds a intervencao e explicacao, entenderam e conseguiram fazer. As Ultimas etapas da
Figura 4, mostram passos do algoritmo que foi na dobra das orelhas, pois neste passo o estudante
precisa compreender que, ao dobrar, fica uma parte em forma de um triangulo escaleno atras do
rosto do personagem.
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Neste passo, se fez necessario um grau mais elevado de abstracdo, para entender que era preciso
puxar um pouco o papel para gerar o formato da orelha como na imagem. A dobra foi bastante
pensada em como poderia ser representada no GeoGebra, exigindo um grau mais elevado de
abstracao, tanto para construir no software, quanto para entender e transpor para o papel. Pensando
nas complexidades da dobradura, as legendas buscaram explicar os passos, mas durante a oficina,
mostrou que pode nao ser lida ou ndo ser compreendida por quem |€. Apesar das dificuldades acima,
todos os estudantes conseguiram realizar a dobradura, conforme os registros apresentados na Figura
5.

b
i

Fonte: Autores.

Nao foi preciso explicitar no algoritmo que os alunos decorassem o personagem, conforme mostram
as imagens da Figura 5, pois por intuicdo, todos desenharam o rosto e o detalhe nas orelhas,
mostrando que se encantaram com a dobradura. Depois de enfeitar a dobradura, foi questionado
como utilizar o marcador. Em primeiro momento, a resposta foi que poderia ser utilizado com a parte
de baixo do rosto, depois se deram conta de que as folhas se encaixam atras das orelhas. Os
estudantes ilustraram isso na quarta imagem da Figura 5.

Apds o momento de construcdo da dobradura e decoracdo do personagem, todos os estudantes
receberam uma folha com dez questdes investigativas relacionadas a dobradura. Embora a oficina
tenha atendido 72 estudantes, apenas 31 responderam a folha de atividades, pois o tempo foi
insuficiente para que todos registrassem suas respostas. As questoes propostas foram:

1. Quais formas geométricas vocé consegue identificar durante cada passo da dobradura?

2. Classifique as figuras geométricas quanto aos lados e angulos, ou outras propriedades que
conhece.

3. A dobradura é simétrica? Como provar?
4. Faca um desenho da dobradura em um papel quadriculado. O que pode observar ou descobrir?

5. Qual ou quais relagdes vocé estabelece entre as dimensdes do papel inicial e as dimensdes da
dobradura final?

6. Confira suas relacdes fazendo as medidas com a régua.
7. A dobradura tem medida de 4rea? E de volume? E possivel calcular?
8. Se desejar fazer uma dobradura com o dobro da altura, quais as dimensodes do papel inicial?

9. Existem passos que se repetem de alguma forma na dobradura? Quais e como?
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10. Desenvolva seu algoritmo para a construgao da dobradura, como se desejasse ensinar outra
pessoa a realiza-la sem vocé estar junto para ajudar.

As respostas entregues foram organizadas em categorias para analise. A primeira categoria retne
respostas de reconhecimento visual nao formal, nas quais os estudantes listaram figuras como
quadrado, triangulo, retangulo, losango, circulo e hexagono, sem classificagdes ou justificativas
geométricas, evidenciando um reconhecimento baseado na percepcao visual, ainda sem mobilizacao
de propriedades formais. A segunda categoria refere-se as descricoes genéricas de propriedades,
evidenciando pouca precisao conceitual, como nas respostas: “quadrado tem quatro lados” e
“triangulo tem trés lados iguais”, o que indica uma compreensao inicial dos conceitos geométricos,
ainda distante de uma formalizacdo matematica mais rigorosa. A terceira categoria agrupa
compreensoes intuitivas sobre simetria, frequentemente associadas a expressdes como “dobrar ao
meio”, sem apresentacao de argumentacao formal, revelando dificuldades em avancar da agao para
a explicitagao conceitual, aspecto que pode ser relacionado aos processos de abstracao discutidos no
ambito do pensamento computacional. Outra categoria relne questdes com alta taxa de nao
resposta, especialmente a representacao em papel quadriculado (questdo 4), que nao foi respondida
por nenhum dos 31 estudantes, e a questdo sobre area e volume (questao 7), que recebeu respostas
como “sim”, “ndo sei” ou “talvez”, indicando limitacdes na mobilizagdo de conceitos matematicos em
situagdes que exigem maior generalizacao e formalizagao.

Também foi identificada uma categoria referente a reprodugao de medidas com régua, em que os
estudantes anotaram valores como “21 por 21" ou “10,5 por 10,5” sem justificar relagdes métricas,
evidenciando uma agao focada no procedimento, mas sem articulacdo com conceitos matematicos
subjacentes. Outra categoria envolve confusdes entre dimensOes reais e formatos de papel, com
respostas como “43”, “28”, “A8” ou “A4 dobrado”, sugerindo dificuldades na interpretacao de
grandezas e unidades. A percepgao informal de repeticao de passos foi outra categoria identificada,
com mengdes como “aparece triangulo quando dobra na diagonal”, o que pode ser relacionado ao
reconhecimento de padrdoes, um dos pilares do pensamento computacional. Por fim, a Ultima
categoria corresponde as tentativas de escrever algoritmos. Quatro estudantes produziram
sequéncias com passos basicos, como “dobre na diagonal” e “abra e vire”, enquanto um deles
apresentou um algoritmo mais estruturado, incluindo indicagdes detalhadas como “leve todas as
pontas ao meio formando um hexagono”, evidenciando a mobilizacdo inicial do pensamento
algoritmico, conforme discutido por Wing (2006) e Vicari, Moreira e Menezes (2018).

A partir da andlise dessas categorias, relacionou-se os resultados aos pilares do pensamento
computacional utilizados como referencial tedrico. A decomposicao aparece quando os estudantes
tentam seguir e reproduzir passos isolados da dobradura, ainda que demonstrem dificuldade em
etapas que envolvem efeitos que estao ocultos ou tridimensionais. O reconhecimento de padroes se
manifesta na identificagdo de triangulos, quadrados e repeticoes de movimentos, mesmo que sem
formalizacdo geométrica.

A abstracdo é o pilar mais desafiador, exigida tanto para imaginar efeitos de dobras nao visiveis
quanto para interpretar representacdes geométricas no algoritmo plugado; as respostas em branco
e as interpretagdes incompletas mostram que esse processo ainda estd em desenvolvimento. Ja o
pilar dos algoritmos esta presente sobretudo nas tentativas dos quatro estudantes que escreveram
procedimentos sequenciais: mesmo incompletos, eles mostram uma compreensao inicial de conceitos
como sequenciamento, organizagao e ldgica.
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Esses resultados demonstram que o algoritmo plugado do Pikachu no GeoGebra mobiliza elementos
importantes do pensamento computacional e abre oportunidades para desenvolver raciocinio
geométrico e ldgico. Ao mesmo tempo, as dificuldades observadas revelam a necessidade de
mediacao pedagdgica mais sistematica para que os estudantes avancem na leitura e interpretacdo
de algoritmos, na linguagem matematica e na capacidade de abstragdo exigida por atividades desse
tipo.

5. CONSIDERAGCOES FINAIS

A oficina desenvolvida com os estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental mostrou que o uso de
algoritmos plugados de dobraduras no GeoGebra constitui uma estratégia viavel e com potencial para
articular matematica e pensamento computacional. A escolha do marcador de pagina do Pikachu, em
versao plugada, funcionou como elemento motivador por sua presenca no repertério cultural dos
alunos, ao mesmo tempo em que trouxe desafios que fazem com que os participantes lidem com
conceitos geométricos, ldgicos e algoritmicos de forma integrada.

A execucdo dos passos no GeoGebra exigiu que os estudantes interpretassem instrugoes,
identificassem formas geométricas, reconhecessem simetrias e relagdes de medida, e
acompanhassem transformagdes visuais que se desdobravam a cada movimento do controle
deslizante. Esse processo mobilizou habilidades do pensamento computacional, como decomposicao
de etapas, abstracdo para compreender dobras tridimensionais escondidas e sistematizacdo ao
relacionar o passo digital com sua realizagdo no papel. As questdes investigativas propostas apds a
atividade reforgaram essa mobilizacdo ao convidar os alunos a explicitar raciocinios, justificar
respostas e representar matematicamente o que haviam realizado.

Mesmo com as dificuldades observadas como na leitura das instrugdes, na interpretacdo geométrica
e na elaboracao de um algoritmo préprio, a intervencao evidenciou que dobraduras plugadas podem
configurar um caminho acessivel para introduzir programacao sem cédigo no ensino fundamental,
aproximando os estudantes da ldgica computacional por meio de uma pratica concreta e visual.
Promover a apropriacao das tecnologias como uma literacia digital requer cada vez mais para a escola
a proposicao de acdes que contemplem um ambiente computacional. E a matematica € uma disciplina
que desenvolve um pensamento que favorece a criagdao deste espago. O engajamento dos alunos,
inclusive daqueles com deficiéncia, reforca o potencial pedagdgico da proposta.

Para trabalhos futuros, pretende-se aprofundar a analise das producdes dos estudantes, incluindo
relagbes mais explicitas entre suas respostas e indicadores de pensamento computacional, além de
expandir a proposta para outras séries e contextos. A intengdo € explorar novas dobraduras,
investigar diferentes modos de representacdo no GeoGebra e analisar como essas praticas podem
contribuir para consolidar a integracdo entre matematica, computacdo e cultura digital no cotidiano
escolar.
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