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RESUMO: Neste artigo vamos relatar uma parte de uma pesquisa de mestrado em andamento sobre a
elaboracdo e validacdo de conjecturas em Geometria por alunos do primeiro ano do Ensino Médio.
Esta investigacdo se d& por meio de uma Engenharia Didética, elaborada com base na Teoria das
SituacBes Didéticas, e para a andlise utilizamos Niveis de Prova de Balacheff para estudar como o
aluno ird efetuar a validagdo dos problemas propostos. Partiremos da hipotese que a utilizagdo de um
software auxilia os alunos na elaboracdo das conjecturas. O software escolhido é o Cabri-Géométre e 0
objeto matematico trabalhado é: angulos inscritos em uma circunferéncia, suas propriedades e
teoremas. A parte do trabalho que iremos relatar neste artigo é a execugdo de uma seqliéncia didatica
experimental que chamaremos aqui de Seqiiéncia Piloto, realizada em de Novembro de 2008. A
seqliéncia foi elaborada em duas sessdes, a primeira com seis atividades elaboradas para que os alunos
tivessem uma familiarizacdo com o software. A segunda, composta de quatro atividades em que 0s
alunos basicamente precisaram fazer a constru¢do e a manipulagdo com o software, o que deveria
oportunizar a anélise de estratégias de elaboracdo e validagdo de conjecturas pelos alunos. Apesar de
ndo ser comum aqueles alunos a demonstracdo em sala de aula, tivemos alguns indicios de
demonstracdes que se fossem trabalhadas por mais tempo, provavelmente teria uma evolugéo para
niveis mais sofisticados de argumentacdo. Essa experiéncia também foi de muita valia, pois apontou
alguns itens a serem observados para a elaboracéo e execucao da sequiéncia final desta pesquisa.
Palavras Chave: Geometria. Conjecturas. Validacdo. Cabri-Géométre.

Introducéao

Ja faz alguns anos que os professores se deparam com uma nova forma de dar aulas.
Além de quadro e giz, o professor agora também esta utilizando o computador: a informatica
esta sendo inserida nas escolas e estd surgindo uma nova tendéncia. Nao s6 em Matematica,
mas em qualquer disciplina encontram-se professores que estdo sendo incentivados a utilizar
esta nova ferramenta, que agora esta disponivel na maioria das escolas publicas e particulares
de Campo Grande.

A informaética foi inserida nas escolas, mas quem esta preparado para utilizar? Como
utilizar esta ferramenta a favor da aprendizagem e do conhecimento? Essas sdo questdes que
me motivaram a sair em busca das respostas. A tecnologia da informacao esta cada vez mais
presente nas escolas, porém como utilizad-las em sala de aula é uma discussdo que esta
praticamente ausente da maioria dos cursos de formacdo inicial (BITTAR, 2000 e
BRANDAO, 2005).

Nesse cenario, diversas questdes sobre o uso da informatica aplicada & educacéo e, em
especial, a educacdo matematica sdo postas. Como professores de matematica, e conhecendo

algumas das possibilidades de uso da tecnologia no que tange a aprendizagem da matematica,
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além, das dificuldades dos alunos em aprender essa ciéncia nos interessamos em investigar,

inicialmente, como a informética poderia contribuir com o processo de aquisicdo de

conhecimentos matematicos pelo aluno. Levando em conta de que estaremos propondo

momentos para que o aluno tenha uma certa autonomia sobre o aprendizado, iremos

investigar também quais sdo as conjecturas que estes alunos conseguirdo elaborar e quais

serdo as estratégias para a valida-las. Assim, definimos abaixo os objetivos dessa pesquisa.
Objetivos

Investigar a elaboracéo e a validacéo de conjecturas em Geometria por alunos do
primeiro ano do Ensino Médio.

Queremos criar algumas situacbes onde o aluno seja um pequeno investigador e a
partir da construcdo e manipulacdo de figuras com o software Cabri-Géometre consiga
elaborar e validar conjecturas. Trata-se de alunos do Ensino Médio de uma escola privada
do municipio de Campo Grande; o contetudo escolhido é o estudo de angulos inscritos na
circunferéncia.

Para atingir nosso objetivo geral, definimos os seguintes objetivos especificos:

v" Investigar a utilizacdo do Cabri-Geométre para a elaboracdo de conjecturas em

Geometria;

v Investigar dificuldades dos alunos para a elaboracdo e validacdo de conjecturas

sobre angulos inscritos em uma circunferéncia.

v" Identificar, analisar e classificar as diferentes estratégias que o aluno utiliza para

validar uma conjectura de acordo com os Niveis de Prova de Balacheff (1988);

Iremos utilizar o Cabri como ferramenta, e ndo como objeto de estudo, pois
pretendemos que o aluno possa utilizar a dinamicidade do software para explorar 0 maximo
possivel a construcdo e observar suas variacdes. A partir dessas observacdes esperamos que
os alunos possam elaborar algumas conjecturas sobre as acdes, de forma que ele consiga
conjecturar o teorema que estd por trds da construgcdo. De uma forma ou de outra o aluno
estara “seguindo os passos” do cientista que elaborou aquele teorema. Sabemos que
conjectura é uma suposta verdade, mas que ainda nédo foi provada e no nosso trabalho os
alunos estardo desafiados a conjecturar teoremas que ja foram provados e ndo ha nenhuma
duvida sobre sua veracidade, mas sdo desconhecidos para os alunos, por isso neste caso é uma
conjectura para o aluno, pois para ele ainda ndo estd provado o que ele esta percebendo em

sua construcéo.
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Sabemos, pela literatura consultada, LEANDRO (2006) que os alunos ndo estdo
acostumados a demonstrar teoremas 0 que gera muita dificuldade para o aluno em elaborar e
realizar validagdes. Dessa forma estaremos verificando quais sdo as dificuldades que os
alunos irdo apresentar para fazer essa demonstracdo e quais serdo os tipos de demonstracoes
utilizadas pelos alunos tentando classifica-los de acordo com os quatro niveis de prova de
Balacheff: O Empirismo Ingénuo, Experimento Crucial, Exemplo Genérico e Experimento
Mental (Balacheff, 1988).

Queremos propor ao aluno situacdes em que ele possa aprender de forma autdbnoma.
Escolhemos a Geometria por se tratar de um assunto que os alunos apresentam muita
dificuldade para o aprendizado, mas, também, por ser um campo propicio para a elaboracéo
de conjecturas. Ja faz muito tempo que escutamos que a Matematica é a matéria que mais traz
dificuldades para o aprendizado e isso vem se tornando alvo de varias pesquisas nos ultimos
anos e em particular a Geometria. Pesquisadores tentam encontrar o motivo desse fracasso na
aprendizagem da Matematica e também alternativas para transformar esse fracasso em algum
sucesso.

Na historia dos Livros Didaticos brasileiros temos que desde Lacroix (1805) a
Geometria era colocada ao final do livro, 0 que se estendeu até poucos anos atras. Esse ato
praticamente condenou o ensino da Geometria, pois durante muito tempo ela veio sendo
deixada de lado nos curriculos. De fato, geralmente o professor ensinava por ultimo e “se
desse tempo” porque esse professor também aprendeu dessa forma. Hoje temos um
movimento que esta justamente trabalhando ao contrario dessa idéia, a Geometria ndo aparece
mais nos livros didaticos como altimo capitulo fazendo com que o professor a trabalhe
durante o decorrer do ano, o que acaba sendo um desafio para o professor, pois ainda existem
alguns professores que aprenderam a Geometria com o método antigo.

Temos, além disso, como hipdtese que o software escolhido auxilia na elaboracdo de
conjecturas por se tratar de uma geometria dindmica; em que o aluno pode movimentar as
construgdes e visualizar melhor as propriedades da figura.

Referencial Tedrico

Como na nossa pesquisa iremos investigar a elaboracdo e validagdo de conjecturas em
Geometria por alunos do Ensino Médio, vamos trabalhar entdo com a aprendizagem. Para
explicar o que ¢é aprendizagem, vamos tomar com base 0 que Jean Piaget diz.

Jean Piaget (1972) faz um paralelo entre desenvolvimento e aprendizagem. Diz que o

desenvolvimento é um processo espontaneo ligado ao processo genético de desenvolvimento
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do organismo da crianca, e a aprendizagem ocorre quando a crianga é provocada por situaces
em que ela precisa pensar e elaborar novas estratégias para resolver um problema, “o
desenvolvimento explica a aprendizagem ”. (PIAGET, 1972).

Piaget afirma que conhecimento ndo € fazer uma coépia do objeto, mas poder
transformar o objeto e entender esta transformacéo. Ele explica melhor citando quatro fatores,
0S quais quando apresentados isoladamente ndo s&o suficientes para que ocorra
desenvolvimento: Maturacdo, Experiéncia Fisica, Transmissdo Linguistica, Social ou
Educacional e Equilibracéo.

Nos acreditamos que aprendizagem se da segundo o que Piaget nos traz, quando
propGe que o aluno seja ativo para a construgdo do conhecimento. No caso da nossa pesquisa,
precisamos elaborar situacGes que coadunem com o que diz Piaget. Por esse motivo,
utilizaremos a Teoria das Situacdes Didaticas (Brousseau, 1986).

Essa teoria foi desenvolvida pelo professor e pesquisador Guy Brousseau, ela trata
especificamente sobre o saber matematico, ou seja, a aprendizagem da Matematica, diferente
de outras teorias em que o objetivo é a aprendizagem em geral. Segundo Freitas (2008, p. 78),
“Brousseau desenvolveu um tratamento cientifico do trabalho didatico, tendo base a
problematizacdo matematica e a hipdtese de que se aprende por adaptacdo a um meio que
produz contradi¢des e desequilibrios”. E uma teoria onde estio envolvidos o professor, o
aluno e o saber matematico e fica a cargo do professor elaborar um meio para que o aluno se
envolva na construcdo do saber matematico. “Meio é onde ocorrem as interac@es do sujeito, €
0 sistema antagonista no qual ele age.” (FREITAS, 2008, p. 79).

Como nosso objetivo € levar o aluno a elaborar conjecturas, devemos constituir o meio
para que o aluno consiga atingir o objetivo esperado.

A partir do momento que o professor cria um meio que leve o aluno a constituir um
conhecimento de certo conteido matematico, de forma que o aluno ndo seja responsavel por
este conhecimento, este professor estard agindo de uma forma denominada por Brousseau
como uma situacdo didatica. Seria uma situagdo em que o professor fica responsavel em
transmitir o conhecimento para o aluno, sendo assim, o aluno apenas seguiria 0 modelo

apresentado. Brousseau define situacdo didatica como:

(...) um conjunto de relagdes estabelecidas explicitamente e ou
implicitamente entre o aluno ou um grupo de alunos, num certo
meio, compreendendo eventualmente instrumentos e objetos, e um
sistema educativo (o professor) com a finalidade de possibilitar a
estes alunos um saber constituido ou em vias de constituicéo.
(BROUSSEAU, 1986, p. 8):
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A situacdo adidatica é de alguma forma um modo de o professor fazer com que os
alunos “sigam os passos” dos cientistas que conseguiram desenvolver a teoria de certo
conteddo matematico. Desta forma o aluno se torna responsavel pelo conhecimento, que nédo
sera transmitido pelo professor, mas construido pelo aluno. E claro que levar os alunos a
conjecturar em pouco tempo teorias que provavelmente demoraram-se anos, décadas e
algumas até séculos, ndo é tarefa facil para o professor. Para isso é necessario que o professor
proponha uma situacdo onde possa ocorrer uma devolugdo, ou seja, devolugdo nesse caso esta
ligada & resposta do aluno quanto ao problema proposto pelo professor. E necessario que o
aluno aceite o problema, nesse caso o aluno estd fazendo parte do desafio proposto e é
interagindo com este desafio que se possibilita a aprendizagem. Para que a nossa proposta
tenha sucesso, serd um desafio para o pesquisador elaborar uma sequéncia didatica que seja
possivel para o aluno resolver as questdes, essas que terdo de ser elaboradas pensando nos
conhecimentos prévios do aluno. Caso isso ocorra e 0 aluno aceite o problema como sendo

dele, entdo dizemos que houve a devolucao e, Brousseau classifica essa situacdo de adidatica.

Uma situacdo adidatica se caracteriza essencialmente pelo fato de
apresentar determinados momentos no processo de aprendizagem
nos quais o aluno trabalha de maneira independente, ndo sofrendo
nenhum tipo de controle direto por parte do professor. (FREITAS,
2008, p. 84).

Uma situacdo adidatica ocorre sempre que acontece a devolugdo por parte do aluno,
ou seja, este toma para si a responsabilidade da resolucdo do problema. Para que ocorra 0
aprendizado neste caso € preciso que o aluno pesquise, desta forma o professor ndo precisa
interferir diretamente, pois, 0 aluno consegue adquirir o conhecimento de forma autdbnoma.
No nosso caso 0 pesquisador ird apresentar a sequiéncia para o aluno e deixar que ele mesmo
faca suas tentativas, certas ou erradas, sem que haja muita interferéncia do pesquisador ou do
professor. Por isso o desafio de criar uma seqliéncia que possa permitir essa autonomia por
parte do aluno.

Depois de experimentar e formular vamos ver se é possivel o aluno conseguir
demonstrar aquilo que ele formulou. Nao basta apenas elaborar mecanismos para resolucéo do
problema, é necessario que verifique se estes mecanismos sdo validos para certo tipo de
problemas e problemas semelhantes onde seja utilizado o mesmo mecanismo para a
resolucdo. Ao final de todo o processo, o professor entra com a institucionalizacdo que é um
processo didatico, em que, o professor ira fazer um apanhado de tudo o que foi feito durante a
sesséo e fazer um fechamento do assunto.

Para que possamos verificar as valida¢es dos alunos iremos nos utilizar como um

segundo referencial, a Tipologia de Prova de Nicolas Balacheff (1988). Para esse autor existe
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uma diferenca entre explicacdo: que € um discurso onde se deixa claro a validade de uma
proposicdo, prova: acontece quando uma explicagdo € aceita por uma comunidade e
demonstracdo: que € considerado pelo autor como um nivel mais alto de prova, pois € uma
prova aceita pela comunidade Matematica.

Balacheff em seu trabalho categoriza os niveis de prova de uma forma que cada nivel
depende do tipo de prova que vai das provas pragmaéticas, conceituais até alcancgar o nivel de
demonstracdo. Os quatro niveis sao:

v' -Empirismo ingénuo: Quando é dada uma afirmacdo com base em apenas alguns

casos. E considerado o primeiro passo no processo de generalizago.

v -Experimento Crucial: Quando é dada uma afirmacdo com base em uma
proposicdo apos a verificacdo para um caso especial.

v' -Exemplo Genérico: Quando é dada uma afirmacdo com base em uma proposicédo
apos a manipulacdo de alguns exemplos de uma forma que esses exemplos fiquem
com uma caracteristica que possa ser representante de um conjunto de objetos.

v -Experimento mental: Quando é dada uma afirmacdo com base em uma proposicéo
de forma genérica. Nesse caso, 0 texto da prova indica generalidade e advem de
uma tentativa de revelar uma classe de objetos.

Referencial Metodologico

A idéia principal da nossa pesquisa € elaborar situacdes que levem o aluno a trabalhar
de forma autbnoma, ou seja, criar situacdes adidaticas. Para isso precisamos definir como
serdo elaboradas essas situacdes. Pensando nisso optamos pela Engenharia Didatica
(ARTIGUE, 1990), pois ela nos da, alem do modelo de elaboracdo, também o modelo de
analise destas situacdes.

A Engenharia Didatica é uma metodologia que foi criada para fazer a analise de
situacOes didaticas que por sua vez tem como objeto de estudo a Didatica da Matematica. Esta
metodologia é geralmente utilizada quando a pesquisa tem uma parte experimental.

Diferencia-se de outras pelo tipo de validagdo que ela utiliza: a validag&o é interna, ou
seja, fazendo uma comparacéo entre analise a priori e analise posteriori **. Neste caso o
aluno € comparado com ele mesmo, ou seja, € analisado o desenvolvimento dele no decorrer

dos trabalhos. Diferentemente da metodologia utilizada por outras ciéncias em que a

2! Caso o leitor queira obter maiores informacGes sobre a Engenharia Didatica recomendamos a leitura
de: ARTIGUE, M.. Ingénierie didactique. Recherches en Didactique des Mathématiques, vol. 9, n°3,
pp. 281-307. La Pensée Sauvage, 1990.
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validacdo é externa: ocorre quando existe um grupo experimental e um grupo controle, ao
final compara-se o resultado dos dois grupos.
Aplicacéo e Analises da Sequéncia

Foi escolhida uma turma do primeiro ano do Ensino Médio regular de uma escola
privada do municipio de Campo Grande. O que influenciou a decisdo foi a pequena
quantidade de alunos na turma, apenas onze, pois nesse caso poderiamos trabalhar com toda a
turma. Dentre os sujeitos um ndo participou da aplicacdo da seqiiéncia porque faltou nos dias
da aplicagéo, tendo assim dez sujeitos divididos em duas duplas e dois trios. O motivo de néo
ter sido formado cinco duplas é que tinhamos apenas quatro computadores em condi¢des de
uso. As duas sessdes foram executadas em dois dias, cada dia com a duracdo de dois tempos
de cinglienta minutos durante o horario de aula da turma. A sessdo 01 realizada no dia 04 de
Novembro de 2008 foi composta por seis atividades para que 0s sujeitos conhecessem e
manipulassem o software, nessas atividades estavam centrados apenas 0s comandos que 0S
sujeitos iriam utilizar na sessdo seguinte; A sessdo 02 realizada no dia 05 de Novembro de
2008 foi elaborada para que os sujeitos pudessem fazer a construcdo e a manipulacdo da
figura, e pudessem assim vivenciar as situacdes de acéo, formulacéo e validacéo (Brousseau,
1986).

Né&o foi feito nenhum diagndstico prévio com os sujeitos para testar o conhecimento
deles sobre o tema matematico. Pela grade curricular da escola o tema, Angulos Inscritos na
Circunferéncia, é tratado no nono ano do Ensino Fundamental, entdo teoricamente é um
assunto ja visto, porém, pelas conversas que tivemos percebemos que 0s alunos ndo viram
este assunto, portanto seria algo novo para o conhecimento deles. Outro assunto também
desconhecido dos sujeitos era a validacdo de um teorema: de fato, provas e demonstracdes é
algo que eles também néo estdo acostumados a fazer, e raramente presenciam um professor
fazendo uma demonstracdo durante as aulas de Matematica. Outro fator novo para os sujeitos
era o0 software, pois também nunca tiveram um contato com o software antes da
experimentacdo. Por isso fizemos a primeira sessdo com atividades de familiarizagdo. Essas
atividades ndo serdo analisadas, pois as dificuldades que possam aparecer com a utilizacdo do
software ndo fazem parte dos objetivos dessa pesquisa. Portanto iniciaremos as analises apds
a construcao estar completa e correta.

Na Sessdo 02 temos a primeira atividade que, resumidamente, pedia para os sujeitos

construirem um triangulo qualquer, classificad-lo quanto aos lados e, em seguida, medir dois
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angulos internos e o angulo externo ao terceiro. Em seguida, concluir e validar que a soma das

medidas dos angulos BAC e ABC resulta na medida do angulo BCD (figura 01).

figura 01

Como variavel nesta atividade temos que o sujeito pode ter dificuldade em perceber a
propriedade entre os angulos, ou seja, perceber somente que h&d uma variacdo nas medidas

mas ndo perceber a propriedade principal da atividade, ou seja, que a soma das medidas de

BAC e ABC resulta na medida de BCD, pois o software traz o valor dos angulos com uma
casa decimal dessa forma dificultando efetuar o calculo mentalmente e por causa de
aproximacdes nas casas decimais pode ocorrer uma diferenca de um décimo de grau de
angulo nos valores finais. Quanto a validacao é esperado que os sujeitos utilizem da estratégia
de um Empirismo Ingénuo, pois ndo estdo acostumados a validar teoremas. Por exemplo,
utilizar-se de alguma calculadora ou até mesmo calcular mentalmente a soma dos angulos
internos e registrarem apenas com uma simples redacéo o que fizeram.

Durante a realizacdo da atividade percebemos que 0s sujeitos ndo conseguiram
visualizar a propriedade, sendo assim ninguém conseguiu relatar a relacdo entre os angulos
conforme o registro de uma dupla: Os trés lados séo de tamanhos diferentes!!! Os angulos
mudaram conforme os vértices se movimentaram!!!. Diante disso fomos obrigados a fazer um
momento didatico, pois era preciso explicar o resultado final desta atividade para 0s alunos
para que eles percebessem 0 que estava sendo pedido nas atividades seguintes. Mostramos
com a calculadora do software que somando-se os angulos internos obtinhamos como
resultado o angulo externo, e movimentando a figura tinhamos que o resultado da soma na
calculadora se alterava também ficando sempre igual ao angulo externo. Apos isso 0
pesquisador fez a demonstracdo desse teorema utilizando como base o teorema das paralelas
cortadas por transversais.

A atividade 02 (figura 02) consistia em construir uma circunferéncia e nela construir o
angulo central e o éangulo inscrito, ambos com um dos lados sobre o didmetro da

circunferéncia, esperava-se que os alunos pudessem conjecturar e validar que o angulo central
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é 0 dobro do angulo inscrito. Neste caso é menos provavel que os sujeitos teriam dificuldade
em encontrar o resultado esperado, pois acabaram de verificar uma relagcdo entre angulos e
provavelmente irdo procurar nesta atividade 02 uma relagdo semelhante a atividade 01.
Mesmo com uma validacdo apresentada aos sujeitos € de se esperar que alguns ainda
precisem de mais tempo para amadurecer a sua argumentacdo, ou seja, podemos esperar

alguns registros que ndo tenham relagdo com o objetivo da atividade.

figura 02

Como variavel temos novamente o valor do angulo dado pelo software com uma casa
decimal e por causa de aproximacGes nas casas decimais pode ocorrer uma diferenca de um
décimo de grau de angulo nos valores finais. Como estratégias, 0s sujeitos podem utilizar-se

da calculadora do software para apresentar algum resultado com uma pequena redacdo ou
perceber que o triangulo AOB é is6sceles. Com isso os angulos BAO e ABO séo

congruentes, podendo assim utilizar o resultado da atividade 01 para mostrar que a soma dos
dois angulos iguais resulta no angulo central, portanto o angulo inscrito é o dobro do central.
Durante a realizacdo desta atividade percebemos que uma dupla, AD e IG, conseguiu
verificar e fazer uma validacéo classificada por Balacheff (1988) como Empirismo Ingénuo, o
registro da dupla foi: pegamos o angulo BOC e subtraimos o valor do angulo BAO e o
resultado deu o mesmo valor do angulo BAO. Outra dupla, AP e LN, tentou utilizar o

resultado do teorema anterior, mas sem conseguir chegar na conclusdo esperada desta

atividade, eles mediram o angulo ABO e registraram o seguinte: Observamos que a soma dos
angulos internos é igual a do angulo externo.

As atividades 03 e 04 foram completadas somente pela dupla AD e IG, a atividade 03
tinha 0 mesmo objetivo que a atividade 02, com uma mudanca apenas na construcdo, pois
desta vez os lados dos angulos ndo estdo sobre o didmetro da circunferéncia, o que se torna

uma variavel para o problema (figura 03) além das mesmas variaveis da atividade 02.
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figura 03 figura 04

Como estratégias, os sujeitos podem utilizar-se da calculadora do software para
apresentar algum resultado com uma pequena redacao. Outra estratégia seria tracar uma semi-
reta com origem em B e passando por O, dessa forma obtendo dois triangulos isosceles e
recaindo no resultado da atividade 02.

Nesta atividade verificamos que a dupla AD e IG conseguiu visualizar a propriedade e
de uma forma semelhante a atividade 02 fez a validacdo, o registro desta dupla foi: COB -
CAB = CAB. Desta vez a dupla ndo fez uma redacdo apenas colocou de uma forma
Matemaética o que eles conjecturaram, novamente sendo classificada no Empirismo Ingénuo
de Balacheff (1988).

A atividade 04 se baseia no teorema que afirma que “todo tridngulo inscrito numa
semicircunferéncia ¢ retangulo” (figura 05). Neste caso a variavel ¢ o sujeito perceber que o
angulo central AOB, é um angulo raso. O que pode dificultar essa conclus&o é que durante 0s
passos da atividade ndo foi pedido para medir esse angulo fazendo com que 0s sujeitos

tivessem que visualizar isso por conta propria.

figura 05

As estratégias para a solucéo deste problema envolvem principalmente o que foi visto
nas atividades anteriores. Caso 0 sujeito perceba que o angulo central AOB é raso e o angulo
inscrito ACB é metade de AOB, entio ACB é reto, conclusio da atividade 02. Outra

estratégia é o aluo tentar provar passando uma reta pelo vértice C, paralela ao lado AB e
seguir os passos da demonstracdo que o pesquisador fez na institucionalizacdo da atividade
01.
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Desta vez tivemos uma demonstracéo pela dupla AD e IG, em que elas conseguiram
verificar a relagdo entre o angulo central e o inscrito, dessa forma efetuando o seguinte
registro: de acordo com as atividades anteriores, 0 angulo ACB é a metade do angulo AOB.
O angulo ACB é sempre 90° por que o angulo AOB é sempre 180° . Com esse relato podemos
perceber uma evolugdo na argumentagdo chegando ao Experimento Crucial. Claro que se
tivéssemos mais tempo e uma sequéncia maior poderiamos avangar até que os alunos
cheguem ao nivel mais alto de prova segundo Balacheff (1988).

Conclusdes Finais

Depois desta experiéncia, identificamos alguns aspectos relevantes para a elaboracéo
da sequéncia principal da nossa pesquisa de Mestrado, além de encontrar também presentes
em outros trabalhos e pesquisas relacionadas ao tema.

Pela literatura consultada vimos que: Uma seqtiéncia de familiarizagcdo com o software
é imprescindivel, pois vimos que alguns alunos ndo o conheciam fazendo com que se perca
muito tempo durante as primeiras atividades da sequiéncia (SOUZA 2001); Em cada atividade
as frases tém que ser curtas e bem objetivas um numero de informacdes muito grande cansa o
sujeito (SOUZA 2001);

De acordo com a experimentacdo concluimos que: cada sessdo deve ter duracdo de
dois tempos de aulas de 50 minutos e ndo ultrapassar duas horas, pois ndo é um tempo muito
longo que os alunos cansem e é suficiente para a realizaco de mais de uma atividade; E
interessante, apds cada sessdo ou até mesmo ao final de cada atividade fazer uma
institucionalizagdo, para que os alunos possam compartilhar entre si os resultados obtidos, as
conjecturas formuladas e as validaces e ao final o pesquisador fazer um fechamento podendo
até mesmo mostrar a demonstracdo matematica para que os alunos possam conhecer como se
faz uma prova. Estes sdo aspectos que iremos levar em consideracdo na elaboragdo da
sequéncia principal da nossa pesquisa de Mestrado que se realizara no primeiro semestre de
2009.
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