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ESTUDO DAS APLICACOES DO SOFTWARE WINPLOT NO AMBIENTE ESCOLAR

Marcos Batista Figueredo”

RESUMO: Este artigo apresenta algumas reflexdes sobre os resultados parciais da aplicacdo de um
software educacional na Escola Reitor Miguel Calmom-SESI e busca discutir sua relevdncia no processo
de ensino e aprendizagem da Matemadtica, procurando entender como o software em questdo traz
significado as aulas de matemdtica e buscando fornecer caracteristicas e resultados das potencialidades
do software a fim de que docentes possam identificar com mais eficdcia as aplicabilidades do programa.
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INTRODUCAO

As tecnologias computacionais disponiveis apresentam intimeras vantagens e varias
dimensdes (cognitivas, epistemoldgicas, histéricas, etc.) no processo de aprendizagem. Ao
analisar esse pressuposto, adquirimos certezas e duvidas; uma das certezas € que o
aproveitamento otimizado de tecnologias computacionais implica uma mudanga drastica na
forma de ensinar e aprender.

O uso de hipertextos, videos, sons e outras midias revolucionam os processos de
aprendizagem, e a palavra que traduz essa revolucdo € a interatividade, na qual existem
possibilidades que vao além, muito além, da simples exposi¢do de conteidos. Lévy (1999, p. 79)
afirma que a interatividade significa participacdo ativa do beneficidrio de uma transacdo de
informacdo, mas reside a divida se efetivamente uma tecnologia é capaz de criar um ambiente
tdo propicio ao aprendizado ou se essa é mais uma febre que envolve profissionais e
pesquisadores.

Neste artigo, propoe-se estabelecer uma reflexao acerca da utilizacdo de uma tecnologia
computacional reproduzida na utilizacdo de um software de ensino da Matematica chamado
Winplot. Ramos (2003, p.25) tem demonstrado que a utilizagdo da informética na educacao pode
potencializar e auxiliar o processo de aprendizagem e faz-se necessdrio a concep¢do de um
padrao de desenvolvimento de softwares educacionais. Dai a importancia da anélise e discussao
de resultados de situacdes de ensino que se mostrem capazes de estabelecer aprendizagem de
forma significativa.

O trabalho foi desenvolvido entre os meses de fevereiro e maio de 2005, sendo dividido
ao longo do 1° e 2° periodos letivos, com 245 alunos da Escola Reitor Miguel Calmon — SESI;
140 da 8° série do ensino fundamental e 105 do 1° ano do ensino médio, para observacao e coleta
de dados. Foram também analisados o desempenho escolar e o grau de compreensdo dos
conteddos trabalhados nesse periodo, valendo ressaltar que todos trabalharam dentro de
perspectivas de aprendizagem baseadas em sua capacidade de observagdo, abstracdo e
complexidade.

O local de observacdo das atividades foi o laboratério de informdtica da escola o qual
dispde de 17 computadores (Processador PENTIUN IV, 256Mb de memdria) o que perfaz uma
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média de 2 alunos por computador, além de ser um ambiente climatizado e composto de recursos
para o professor como quadro branco e TV, integrada a mdquina, de 29 polegadas de alta
resolucao.

Este artigo € parte da monografia a ser apresentada no curso de pés—graduacao lato—sensu
em Matematica e Novas Tecnologias da Universidade Catdlica do Salvador.

SOFTWARE UTILIZADO

Existem, basicamente, vdrios tipos de software no mercado, desde softwares com fins
educacionais aos de manipulacdo de som, imagem, utilitdrios, compactadores etc. Segundo King
(1990, p.36), eles podem ser classificados como ambientes fechados e abertos, ou de enfoque
algoritmo e de enfoque heuristico.

Os ambientes fechados ou de enfoque algoritmo caracterizam-se pela existéncia de uma
seqiiencia pré-definida de atividades e de instrucdo, que sdo feitos pelo projetista que guia o
usudrio. J4 os ambientes abertos ou de enfoque heuristico sdo os que o aluno controla a
investigacdo e a aprendizagem € feita por descoberta, através da manipulagdo do objeto em
questdo. Desse modo, é mais provdvel a aquisicio de conhecimento, pois nesse ambiente o
desenvolvimento de habilidades de pensamento conduz a andlise e a sinterizagdo das
informacoes.

O Winplot pode ser caracterizado como um ambiente de enfoque heuristico, pois com ele
o aprendiz pode fazer experimentos, analisar simula¢des, modelar e conjecturar para produzir
conhecimento e consigo a aprendizagem.

!ﬁ‘- Winplot
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Figura 1 — O ambiente do winplot

O Winplot é um programa da linha Peanut Softwares, criado e administrado pelo
professor Richard Parris, da Philips Exeter Academy, por volta de 1985. Escrito em linguagem
C, chamava-se PLOT e era um aplicativo voltado para o DOS. Com o langcamento do Windows
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3.1, o programa foi rebatizado de “WINPLOT” e refeito em linguagem C++ e estd em lingua
portuguesa.

Com todas as vantagens que o estudo computacional oferece, o Winplot pode ser
utilizado no ensino de todos os tipos de funcdes e facilmente operado por alunos do ensino
fundamental e médio. O aplicativo localiza raizes de fung¢des, extremos, dreas de funcgdes e
interseccoes, calcula distancias e integrais e facilmente demonstra as coordenadas de cada ponto
que se deseja encontrar. O usudrio se sente confiante diante do Winplot e torna-se capaz de
modificar coeficientes, deslocar funcdes, aprender e analisar cada item de um grafico,
entendendo-o e tendo cada atividade como desafio, cujas solu¢des ele mesmo procurard.

A criacdo de ferramentas computacionais de cariter exploratério, para utilizacdo na
educagdo, como € o caso do Winplot, dos programas de geometria dinamica (Sketchpad, Cabri,
Cinderella, Supposer, etc.) e de diversos outros softwares é o resultado de um vasto esforco
internacional de investigacdo e desenvolvimento, comegado no principio dos anos oitenta.

Os resultados deste esforco de investigacdo sdao hoje, praticamente, um patrimonio
adquirido no nivel da defini¢do de curriculos, apesar de ainda ndo o ser na pratica de ensino. De
fato, a generalizacdo deste tipo de ferramenta no ensino e na aprendizagem tem-se revelado
muito mais complexo do que parecia inicialmente. Isto acontece, em parte, por causa da enorme
complexidade das organizagdes educativas e da dificuldade de mudanca da cultura profissional
dos professores.

A aprendizagem dos conteddos s6 podera ser significativa se for potencializada, ou seja,
ela tem que ser l6gica e psicologicamente significativa. A interpretacdo para o significado 16gico
depende somente da natureza do contetddo e o significado psicolégico € uma experiéncia que
cada individuo tem. Cada aprendiz faz uma filtragem dos conteidos que tém significado ou ndo
para si proprio. Nesse contexto, o software Winplot pode propor diversas tarefas, como a vista
na figura 2, que estabelecem um debate ativo entre o aluno e a maquina, criando assim um
ambiente potencialmente significativo.
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Figura 2 — Atividade desenvolvida pelos alunos
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Para que este ambiente de aprendizagem possibilite ganhos pedagdgicos, € necessario que
se desenvolvam atividades criativas e interativas, fundamentais no processo de desenvolvimento
do conhecimento. Valente (2000, p.201) destaca que o professor, em consonancia com uma
proposta pedagdgica construtivista socio-interacionista, deve compreender o significado do
processo de aprendizagem através da constru¢do do conhecimento, ter pleno dominio do
conteido que estd sendo abordado e conhecer as possibilidades dos softwares utilizados para,
entdo, poder acompanhar o aluno nesse ambiente e intervir adequadamente quando se fizer
necessario. Dependendo do ambiente informatizado escolhido, o professor pode rever o caminho
trilhado pelo aluno e, assim, identificar em que momento ele se afastou do objetivo pretendido,
discutindo com o aluno o que o levou a fazer tais escolhas e o ajudando a repensé-las e, assim,
definir novos rumos.

O uso do computador permite a realizacdo do ciclo descricio-execugao-
reflexdo-depuracio-descricio, no qual novos conhecimentos podem ser
adquiridos na fase da depura¢do. Quando uma determinada idéia ndo produz os
resultados esperados, ela deve ser burilada, depurada ou incrementada com
novos conceitos ou novas estratégias. Esse incremento constitui novos
conhecimentos, que sio construidos pelo aluno (VALENTE, 2000, p.211).

O papel do Winplot nesse contexto € dar suporte aos objetos matemdticos e as agdes
mentais dos alunos, favorecendo os processos inerentes a construcdo do conhecimento
matemdtico e ao desenvolvimento de estruturas cognitivas, fundamentais na aprendizagem da
Matematica.

METODOS

O primeiro periodo do trabalho foi a anélise do desempenho dos alunos, suas dificuldades
em relagdo a matemadtica e o nivel de contato com o mundo da informatica. O segundo periodo
foi um contato semanal a partir de abril de 2005 até o més de junho do corrente ano, no
laboratdrio de informatica da Escola Reitor Miguel Calmon — SESI.

Os alunos foram agrupados em duplas e cada uma recebeu uma atividade a ser
desenvolvida na aula. Essas atividades foram elaboradas pensando—se em tornar o encontro um
ambiente fecundo de significacdo no qual os alunos pudessem interagir com o saber matematico,
potencializando assim a constru¢ao de conhecimento, logo a aprendizagem.

No inicio dos trabalhos, algumas aulas extras foram utilizadas como meio para que 0s
alunos pudessem ter um primeiro contato com a maquina, por conseguinte com o software Vvisto.
Esta medida se fez necessdria, pois, segundo pesquisa realizada no primeiro momento, mostrou
que 30% do grupo (todas as turmas) nao tinha nenhum contato com informatica.

As aulas decorreram em periodos de 50 minutos, € os temas abordados ocorreram em
consonancia com os temas discutidos em sala e os pressupostos educacionais ja discutidos. A
partir disso, os alunos desenvolviam as atividades e, depois de cada momento, estabeleciam, ja
em classe e através de formuldrios, seu nivel de aprofundamento e competéncias no tema além
de fazer um breve relato em classe.

O software permitiu que as atividades fossem exploradas ao méaximo, pois sua fécil
interface com o usudrio criou rapidamente um sentido de confianca dos alunos com o manuseio
da tecnologia e com isso deixou o software como pano de fundo nas aulas e tornou as atividades
como real centro das agdes. Esse fato é de fundamental importincia, pois, quando o software é
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extremamente complexo em suas fungdes e recursos ou quando possui as mesmas em excesso,
deixa o usudrio em estado de total apreensdo com o que vai clicar ou ndo.

O planejamento das aulas foi feito pensando—se, também, nesse aspecto e buscou-se nao
utilizar recursos mais complexos do software deixando que o aluno, caso necessitasse ou
quisesse enriquecer sua atividade, buscasse no momento da aula essa informagdo com o
professor ou com um colega mais experiente. Além disso, o planejamento contou com a presenga
substancial de elementos de modelagem matematica. Para Bassanezi (1994, p.55), a modelagem
consiste essencialmente na arte de transformar problemas da realidade e resolvé-los,
interpretando suas solu¢des na linguagem do mundo real.

DIFICULDADES OBSERVADAS

1. Criar situagdes problema utilizando o Winplot que contemplassem situacdes ludicas e
interativas.

2. Criar procedimentos para a utilizagdo dos computadores principalmente para alunos que
nao conheciam a ferramenta.

3. Conter a ansiedade de alguns alunos e motivar os menos aplicados.
4. Elaborar o calendario das aulas e negociar o espago com os professores de informaética.

5. Contornar as dificuldades relacionadas a defeitos e bugs, no momento da aula, com os
computadores, apesar de as maquinas serem de ultima geragao.

6. Fazer acreditar, junto a todo o grupo de matematica (10 professores), que a ferramenta é
vidvel e que a forma de avaliagdo traz resultados satisfatorios.

DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

O inicio do trabalho foi um tanto entusidstico. Foram planejadas atividades em excesso e
nao foi possivel completd-las no tempo previsto da aula. Isso se deu através de uma ingenuidade
proveniente da possibilidade de acesso a um mecanismo agil, rdpido, ndo—linear e de rico acervo
das diferentes midias interativas disponiveis no software. Diante de tantas possibilidades de
aplicacdo de conceitos matemdticos, o trabalho torna—se sedutor ao professor no ato da
exploragdo dos trabalhos.

A receptividade dos alunos ao Winplot foi excepcional, e o interesse por adquirir o
programa por parte dos alunos foi grande. Esse encantamento se deu, segundo minhas
observacdes do estudo, pois o software tem o poder de criar multiplas e diferenciadas formas de
analisar as situacOes propostas com a insercdo de elementos antes pouco ou nunca vistos pelos
alunos como o movimento, capacidade de interagdo intensa e a capacidade de uma nova inter—
relacdo com o mundo matematico nunca antes percebida pelo aluno.

Ao todo foram realizadas 16 aulas no laboratério de informatica, portanto 16 atividades
diferenciadas. Essas aulas demonstraram—se insuficientes para a realizacdo de todas as atividades
pensadas. Porém as 16 atividades foram cumpridas e causaram um impacto positivo no olhar dos
alunos sobre a matematica.

As turmas abracaram as atividades de forma muito produtiva, como demonstra a figura 2,
e por esse motivo foi possivel trabalhar com situacdes que ndo seriam possiveis utilizando
apenas o recurso do quadro branco e lapis.
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A andlise do plano cartesiano e a marcacdo de pontos no mesmo, representou a primeira
atividade efetiva no Winplot e fez com que didvidas muito comuns fosse dirimidas com a
percep¢ao do movimento de um ponto no plano. Essas questdes sdo bastante comuns quando se
entra em contato pela primeira vez com a representacdo bindria do ponto e sua visualizacdo no
plano.

Essa atividade ja se revelou bastante salutar quanto a aprendizagem, pois gerou um
ambiente de interacdo entre alunos-mdquina, aluno-professor e aluno-aluno, o que favoreceu um
situac@o de extrema riqueza e uma experiéncia profissional muito consideravel.

Figura 3 — Alunos trabalhando nas atividades

Nas atividades que se seguiram, foram sendo trabalhados diversos conteidos como o
conceito de funcdo, grafico de diversos tipos de funcdo, dominio e a imagem de fungdes, o
grifico da funcao inversa, grifico de funcdes compostas, grafico da funcio afim e a variacao dos
seus coeficientes, interseccdo de graficos, zeros, extremos e intervalos de crescimento e
decrescimento.

A medida que os alunos foram se apropriando da tecnologia, uma rela¢io de conforto e
confianca favoreceu a liberdade de expressio e permitiu intervencOes significativas que
dificilmente seriam encontradas numa relagdo diretiva.

Tal situagdo ficou evidente na relacdo quantitativa que os alunos obtiveram antes e depois
do inicio das aulas no laboratério. No primeiro periodo (sem o recurso computacional), os alunos
obtiveram, em média, 30% de aprovacdo. A partir da utilizagdo de recursos tecnolégicos, essa
média aumentou para 70% de aprovados, um aumento bastante significativo.

Esse aumento ndo se refletiu somente na avaliagdo dos estudos da sala de informatica,
mas também nos exames em que muitos alunos mostraram desenvoltura para resolver situagcoes
que envolviam um pensamento mais abstrato e uma maior andlise de situagdes futuras.

Essa postura mostra que os alunos interagem ativamente com o conhecimento e o
significado por meio da experimentacdo, da exploracdo, manipulacdo e do teste de idéias na
realidade e nao somente no mundo virtual. O retorno dado pelo software a determinados
questionamentos permitiu uma relagcdo harmoniosa entre o processo € o conhecimento.



e |l/// 10

CATOLICA DO

Semana de. lizagio Cientifica
SALVADOR 17 a 21 de outubro de 2005

Qualidade de vida e dignidade da pessoa humana

A facilitagdo que estes ambientes de aprendizagem proporcionam estimulam a constru¢cao
de sentido pessoal, bem como a constru¢do social do conhecimento e do significado por meio de
interacdes com a madaquina, entre os alunos e a comunidade formada em todo o grupo, que
representam forcas poderosas no processo de aprendizagem.

CONCLUSAO

A primeira percepcdo deste trabalho € que a utilizacdo de softwares de enfoque
heuristico, junto a uma abordagem lidico-computacional, auxiliou significativamente no ensino-
aprendizagem de matemdtica. No desenvolvimento deste trabalho, essa no¢@o se tornou clara.
Foi possivel analisar que os contetddos vistos em classe ganharam um novo corpo € uma nova
roupagem, tornaram-se atraentes, instigantes e estabeleceram um resgate ao conceito da
descoberta matemaética.

Faz-se também uma reflexdo de que o conhecimento da teoria matemética e dominio da
ferramenta utilizada devem ser um ponto forte do profissional que tenta desenvolver esse tipo de
trabalho, e esse fato faz com que o soffware passe a ser um dos possiveis palcos para a expansao
da inteligéncia pessoal e coletiva, ji que, no entrelacar dos diferentes nds, muitos individuos
estdo discutindo, colaborando, informando-se at€ mesmo se divertindo, conforme seus interesses,
necessidades, sonhos, utopias etc.

O Winplot ofereceu a possibilidade de exploracao de modelos matemadticos e permitiu aos
alunos uma interagdo que ampliou a comunicagdo entre o saber matemdtico e ele. As
informacdes fluiram e puderam ser discutidas e trabalhadas por todos, inclusive pelos que se
encontravam as margens da disciplina, pelos mais diferenciados motivos.

Nas questdes de aprendizagem, devemos sempre buscar novas estratégias, ndo sé para
auxiliar no desenvolvimento atual do conhecimento de nossos alunos, mas para prepara-los de tal
forma que sejam eternos aprendizes € que continuem desenvolvendo, constantemente, novos
conhecimentos, estando abertos a enxergar, de forma sist€émica, as possibilidades que os cercam.

Este artigo aponta que ndo devemos nos ater apenas a um significado para o software,
mas buscar na exploragdo e abordagem de todos as suas possibilidades de interacdo, explicitar
todas as possiveis negociagdes para os conceitos nas atividades de ensino-aprendizagem
desenvolvidas, como também indica a necessidade de mais estudos que busquem compreender e
explicitar as diferentes abordagens propostas para os conteddos matemadticos através do Winplot.
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