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Com o objetivo de discutir a Teoria das Situações Didáticas propostas por Guy Brousseau, mais especificamente as fases da ação, formulação, validação e institucionalização, propomos um conjunto de atividades que levarão os participantes (professores do Ensino Fundamental e do Ensino Médio) a vivenciarem estas fases.

Para o desenvolvimento dessas atividades tomamos como base a Geometria, pois acreditamos que a maioria das dificuldades conceituais neste tópico da matemática, que são observadas nos alunos em sala de aula estão relacionadas com a maneira deles organizarem o raciocínio e construírem argumentações lógicas.  Para Fainguelernt (1999):

O ensino da Geometria, que não pode ser reduzido aplicação de fórmulas e de resultados estabelecidos por alguns teoremas, se justifica pela preocupação com a descoberta de caminhos para a sua demonstração e também para a dedução de suas fórmulas, sem a preocupação do compromisso de se apoiar no processo exaustivo de formalização. (ibidem, p. 20).
A Geometria parece ser dentro da Matemática escolar, uma área particularmente propícia para realização de atividades de natureza exploratória e investigativa, uma maneira de proporcionar essa experiência é por meio da informática; é justamente este aspecto do processo de aprendizagem que o software SUPERLOGO pretende resgatar: um ambiente de aprendizagem no qual o conhecimento não é passado para o aluno, mas onde ele, interagindo com os objetos desse ambiente, possa construir conceitos geométricos.

Planejamos proceder da seguinte forma: inicialmente, os participantes desenvolvem, em dupla, as atividades propostas, ao final, apresentamos e discutimos com eles o referencial teórico que está por trás das escolhas destas atividades, ou seja, as fases propostas por Guy Brousseau.

ATIVIDADES

Vamos lembrar alguns comandos que poderão facilitar o seu trabalho.

	COMANDO
	SIGNIFICADO
	

	UL
	Use lápis
	

	UB
	Use borracha
	

	DT
	Desapareça tartaruga
	

	AT
	Apareça tartaruga
	

	PT
	Para trás
	

	PF
	Para frente
	

	PD
	Gire para direita
	

	PE
	Gire para esquerda
	

	REPITA
	Repete um comando
	


Atividade 0

Execute o programa abaixo e responda:

PROGRAMA

    PD 90º, PF 60, PE 90º, PF 140, PE 90º, PF 60, PE 90º, PF 140 e DT.

· Qual o polígono encontrado? ____________________________________

· Qual o seu perímetro?__________________________________________

Atividade 1


Escreva um programa cuja figura final seja um quadrado.

· Qual o valor de cada ângulo externo?_____________________________

· Qual o valor da soma desses ângulos?____________________________

Atividade 2


Escreva um programa cuja figura final seja um triângulo eqüilátero.

· Qual o valor de cada ângulo externo? ____________________________

· Qual o valor da soma desses ângulos externos? ____________________

Atividade 3


Escreva o programa referente a figura abaixo, começando pelo ponto A e seguindo o sentido indicado.
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· Qual o valor de cada ângulo externo? ____________________________
· Qual o valor da soma desses ângulos externos? ____________________
Atividade 4


Escreva o programa referente a figura abaixo, começando pelo ponto A e seguindo o sentido indicado.
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· Qual o valor de cada ângulo externo? ____________________________
· Qual o valor da soma desses ângulos externos? ____________________
POLÍGONO REGULAR


Um polígono convexo é regular se, e somente se, tem todos os lados congruentes 

e todos os ângulos congruentes.

Atividade 5


Escreva um programa cuja figura final seja um hexágono regular.

· Quanto vale cada ângulo externo? ____________

Atividade 6


Escreva um programa cuja figura final seja um octógono regular.

· Quanto vale cada ângulo externo? ____________

Atividade 7

          Execute o programa e responda: 




PD 90º


REPITA 20 [ PF 35 PE 18º ]






DT







· Qual o polígono encontrado?___________________________________

· Quanto vale cada ângulo externo? _______________________________

· Qual o valor da soma desses ângulos externos? ____________________

CONTEXTO HISTÓRICO DO LOGO

O LOGO foi desenvolvido a partir da premissa de que a programação poderia ser um instrumento eficaz na educação de jovens. Entretanto, trata-se de um ambiente sofisticado, cujo potencial pleno ainda não foi atingido. Desde a sua criação, por volta de 1967, até 1976, ficou confinado em alguns laboratórios, principalmente no Massachusetts Institute of Tecnology (MIT) e em outros centros, como Departamento de Inteligência Artificial da Universidade de Edimburgo e o Instituto de Educação da Universidade de Londres. Isso porque os microcomputadores ainda não existiam, e o interpretador LOGO estava disponível somente para computadores de grande porte.


No ano de 1976, o LOGO saiu do laboratório e passou a ser utilizado na escola. Isso aconteceu graças ao projeto An Evaluative Study of Modern Tecnology in Education (Papert apud Nascimento, 2004).


A metodologia LOGO de ensino-aprendizagem tem sido utilizada numa ampla gama de atividades em diversificadas áreas do conhecimento. É possível também utilizar o ambiente LOGO para implementar jogos e desenvolver atividades nas áreas de Matemática, Física, Biologia e Português, do ensino fundamental e médio afirma Nascimento (2004). A metodologia LOGO tem sido usada na educação especial, com crianças com deficiências físicas, auditivas, visuais e mentais.

TEORIA DAS SITUAÇÕES DIDÁTICAS

Apresentaremos agora, alguns pontos do referencial teórico que apóia a seleção das atividades que serão desenvolvidas. 

Em nossa experiência com professores, ouvimos com certa freqüência, a pergunta: como apresentar um conteúdo matemático aos nossos alunos? 

Encontramos na Teoria das Situações Didáticas, proposta por Guy Brousseau, um embasamento teórico que deve ser levado em conta ao se preparar e apresentar atividades sobre conteúdos matemáticos, realizando assim uma Educação Matemática mais significativa  e participativa para o aluno. 

BROUSSEAU (1986) define situação didática como “um conjunto de relações estabelecidas explicitamente e/ou implicitamente entre um aluno ou um grupo de alunos, um certo “milieu”
, contendo eventualmente instrumentos ou objetos, e um sistema educativo (o professor) para que estes alunos adquiram um saber constituído ou em constituição”. (apud Almouloud, 2006, p. 01) 

O trabalho do professor se inicia com a escolha das situações-problema (atividades) a serem trabalhadas com os alunos. Esta é uma etapa fundamental e deve ser realizada com bastante cuidado pelo professor, já que ele é quem conhece a realidade da turma e terá a capacidade de fazer as escolhas das variáveis didáticas 
 adequadas e compatíveis para os alunos. 

Para analisar o processo da aprendizagem, a teoria das situações observa e decompõe esse processo em quatro fases diferentes: de ação, de formulação, de validação e de institucionalização. Vejamos seus aspectos fundamentais. 

Situações de ação

Segundo Maioli (2004), são situações estruturadas (pelo professor) de forma que o aprendiz tenha condições de agir buscando a solução do problema. Na busca desta solução, ele realiza ações mais imediatas, que produzem conhecimentos de natureza mais operacional. Nestas situações, há o predomínio do aspecto experimental do conhecimento. O aprendiz vai escolhendo, ou desenvolvendo, estratégias para solução sem a preocupação com explicitação de argumentos de natureza teórica que justifiquem a validade de sua resposta.

Em geral, as estratégias são criadas e postas em prova pela experimentação. Ela é aceita ou rejeitada depois da apreciação por parte do aluno. Uma situação de ação deve então, permitir ao aluno julgar o resultado de sua ação. Não é o professor que apresenta a solução, ele pode fazer devolução
 para os alunos, porém são estes que devem ter a responsabilidade da resolução do problema.

Situações de formulação

Nestas situações, o aluno formula a solução encontrada buscando explicações para as suas ações.

Segundo Almouloud (2006), nestas situações o aluno troca informações com uma ou várias pessoas. Os interlocutores são emissores e receptores, e trocam séries de mensagens escritas ou orais que estão redigidas em linguagem ingênua ou matemática segundo as possibilidades de cada emissor. 

Em geral, estas situações permitem que o aluno explicite as ferramentas utilizadas para resolver a situação-problema em questão. 

Neste momento pode surgir uma linguagem própria do aluno ou grupo, ou seja, termos, códigos ou símbolos que o grupo cria para comunicar-se entre si. O objetivo das situações de formulação é a troca de informações. 

Situações de validação

As situações de validação são aquelas em que o aluno utiliza alguns mecanismos de prova, já que as situações anteriores (ação e formulação) podem permitir que ele enverede por um raciocínio equivocado. Fazendo-se necessário, então, um outro tipo de situação que venha expor este equívoco e que exija um raciocínio mais voltado para os porquês, à certeza e à ausência de contradições.

As situações de validação servem tanto para garantir que a solução está correta ou não, isto é, o aluno elabora algum tipo de “prova” buscando a sua convicção.

Nas três situações descritas até agora o aluno é o ator principal do processo ensino-aprendizagem, ou seja, é ele quem age, formula e valida. É importante salientar que apesar dessas situações proporcionarem momentos de extrema importância na construção do conhecimento do aluno, elas podem deixar conhecimentos falsos, validados de forma incorreta, já que o aluno trabalha de forma mais livre e sem a interferência direta do professor. Logo, é necessário um outro tipo de situação: a institucionalização. 

Situações de institucionalização

Nas situações de institucionalização ocorre uma intervenção direta do professor, visando estabelecer o caráter do objeto e a universalidade do conhecimento bem como a correção de possíveis equívocos (conceitos errados, demonstrações incorretas...) que possam ter ocorrido nas fases anteriores.

Segundo Maioli (2002), essas fases permitem ao aluno criar uma linguagem própria ou um conhecimento mais individualizado. No entanto, este conhecimento precisa ser aceito tanto pelo meio social quanto pelo científico, extrapolando o contexto local em que foi gerado. Então, cabe ao professor, selecionar os pontos essenciais que devem passar a constituir um saber formal, oficial a ser incorporado como patrimônio cultural pronto para ser utilizado em novas ocasiões. 

Lembramos também que essas fases estão extremamente interligadas, de forma que não percebemos seus limites, ou seja, onde termina uma e começa a outra. 

ATIVIDADES EXTRAS

Extra 01

          Execute os programas e responda:

PROGRAMA 1




PROGRAMA 2


PD 90º






PD 90º


REPITA 20 [ PF 35 PE 18º ]



REPITA 360 [ PF 2 PE 1º]


DT     






DT

· Qual o polígono encontrado no programa 1?_______________________

· Qual o polígono encontrado no programa 2?_______________________

· Quanto maior o número de lados de um polígono mais ele se aproxima de qual figura?_______________________________________________

Extra 02

          Escreva o programa referente a figura abaixo, começando pelo ponto A e seguindo o sentido indicado.



Extra 03


Construa um pentágono regular e trace todas as suas diagonais.
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�  “Milieu” é tudo com o que o sujeito interage para construir o conhecimento.


� Variáveis didáticas são escolhas feitas pelo professor que levam a modificações no processo ensino-aprendizagem.


� O ato de fazer DEVOLUÇÃO (ato pelo qual o professor leva o aluno a aceitar a responsabilidade da situação de aprendizagem) é no qual se fundamenta o processo de ensino-aprendizagem idealizado por Brousseau.





