Introducdo: Na area da Educagdo Matematica, a pesquisa na linha de processos cognitivos e aprendizagem bem
documentam os recorrentes problemas enfrentados pelos alunos que se iniciam no estudo da geometria, quando
entendida como modelo tedrico que se organiza através de nocdes e relagbes primitivas, axiomas, teoremas e
demonstracdes. Além das dificuldades que séo inerentes ao entendimento do significado de demonstrar um teorema e
ao desenvolvimento de habilidades necesséarias para a producdo de demonstragdes, os alunos tem uma adicional
dificuldade que advém da tradicional forma de apresentacdo do saber matematico (Ferreira & Gravina, 2009).
Metodologia: No processo de concepc¢éo e implementacdo do OA, dois foram os focos de pesquisa - um pedagogico e
outro técnico-informatico. Sob o ponto de vista pedagdgico, procuramos sincronizar os ritmos de apresentacdo dos
contelidos e de aprendizagem do aluno e para esta implementacédo, sob o ponto de vista técnico, foi usada linguagem
de programacéo orientada a objetos.

Resultados: Como resultado desta investigacéo foi produzido o OA “Geometria Plana” uma coletanea de teoremas na
forma de animacgdes interativas, com sistema dindmico de representacdo semiotica. O objeto foi testado em cursos de
licenciatura em matemética e os resultados indicam progressos dos alunos quanto ao desenvolvimento de habilidades
para produzirem suas proprias demonstragées.

Conclusoes: A experiéncia na producédo do objeto mostra o quao importante é considerar, no processo de construgao
de OA, as inter-relagbes entre aspectos pedagodgicos e tecnoldgicos, visto que suas solugbes se realimentam
continuamente.
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