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introdução

Competências e habilidades sempre foram questões fundamentais para a nossa sobrevivência e adaptação a mudanças de toda ordem. Protagonista de uma sociedade em constante transformação, cabe ao ser humano adaptar-se neste processo, desenvolvendo habilidades, construindo competências, que lhe permita o acesso e o controle da ciência e tecnologia. Com efeito, o escopo deste trabalho é apresentar um instrumento didático, software e seus recursos, para a produção, de forma mais atraente, do conhecimento, considerando a conversão entre registros semióticos, oferecendo ao educando uma ação pensada, ou seja, uma ação que demande não somente um conhecimento prévio, mas, efetivamente, encadear conceitos, mobilizando recursos para administrar diferentes objetos matemáticos e assim desenvolver competências.
Todavia, somente ter conhecimento acerca destes softwares não basta, é preciso saber aplicar seus recursos. Para isto elegemos várias atividades que contemplam tais objetivos, para que o professor, enquanto mediador do processo de ensino-aprendizagem, possa adquirir o conhecimento e sugestões metodológicas necessários para atuação no ambiente das animações gráficas do winplot.
1 - referencial teórico
Baseado em Perrenoud (1999), competência é a faculdade de mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades, informações, etc.) para solucionar com pertinência e eficácia as mais variadas situações que estão ligadas a contextos culturais, profissionais, condições sociais e tecnológicas. Assim, podemos destacar:
· Competência intelectual - Este potencial reúne pouco mais de duas dezenas de tipos de inteligências. Entre elas, a capacidade de compreensão, extrapolação, discernimento, concentração, dedução, lógica, criação. No caso específico do professor, são necessários: raciocínio verbal, boa memória, capacidade de avaliação e discernimento, capacidade de síntese. Quanto mais se combinam ou se associam essas aptidões, mais aumenta o potencial da competência intelectual.

· Competência digital - Utilizar os instrumentos multimídia já disponíveis, do disquete a animações ou a simulações mais sofisticadas. O mundo do ensino, ao invés de estar sempre atrasado em relação à revolução tecnológica, precisa tomar frente a essa demanda social contribuindo para inseri-la neste contexto. Equipar as escolas é importante, mas isso não dispensa uma política mais ambiciosa quanto às finalidades e às didáticas. É preciso, entretanto, compreender que essa competência ultrapassa a mera técnica requerida, é acima de tudo uma competência "lógica, epistemológica e didática".

Neste contexto, as novas tecnologias em ambientes educativos tem sido um tema bastante saliente na educação matemática na perspectiva de, não somente oferecer um novo recurso, mas também de participar da revolução tecnológica e científica das últimas décadas, assumindo neste processo, uma postura de intervenção.
Os recursos tecnológicos de informação e comunicação têm se desenvolvido e se diversificado rapidamente. Eles estão presentes na vida cotidiana de todos os cidadãos, e não podem ser ignorados ou desprezados. Escolas têm investido cada vez mais nas NTICs (novas tecnologias de informação e comunicação) com vistas na diversificação dos métodos didáticos e na inserção de seus alunos no mundo informatizado. 
Com isto, o computador adiciona uma nova dimensão a escola, o fato do aluno ter que expressar a resolução do problema segundo uma linguagem de programação exige do mesmo um conjunto de conhecimentos, entre os quais, o domínio do software utilizado e sua relação simbólica com o conteúdo matemático em questão.
Sobre ambientes informatizados e sua importância no estudo da Matemática, os PCNEM comentam:

Esse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante é hoje o computador, exigirá do ensino da Matemática um redirecionamento sob uma perspectiva curricular que favoreça o desenvolvimento de habilidades e procedimentos com os quais o individuo possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento em constante movimento. [...] as funções da Matemáticas descritas anteriormente e a presença da tecnologia nos permitem afirmar que aprender Matemática no Ensino Médio deve ser mais que memorizar resultados dessa ciência e que a aquisição de conhecimento matemático deve estar vinculado ao domínio de um saber fazer Matemática e de um saber pensar matemático. (BRASIL, 1999, p. 252).
Em face destes desafios, pretendemos explorar as potencialidades didáticas do software Winplot, sobretudo as relativas aos recursos de animação gráfica para o ensino-aprendizagem da geometria analítica através da proposição de situações-problema que serão tratadas sob forma de animações gráficas.
O uso do Winplot é uma contribuição poderosa para solidificar idéias. Haja vista que a simples possibilidade de movimentar curvas pela variação controlada de parâmetros constitui um recurso pedagógico de alcance ilimitado não somente para o estudante, mas também para o próprio professor.
A articulação entre diferentes equações e as conversões entre os registros de representação semiótica da linguagem winplot, a gráfica e a simbólico-algébrica, possibilitam ao aluno refletir sobre a correlação entre algumas propriedades geométricas de curvas planas e suas equações.

Com relação aos efeitos suscitados pelo uso de softwares como instrumentos didáticos, as Orientações Curriculares Nacionais para o Ensino Médio de 2006 comentam: 

[...] Há programas de computador (softwares) nos quais os alunos podem construir diferentes conceitos matemáticos, referidos a seguir como programas de expressão. Programas de expressão representam recursos que provocam, de forma muito natural, o processo que caracteriza o pensar matematicamente, ou seja, os alunos fazem experimentos, testam hipóteses, esboçam conjecturas, criam estratégias para resolver problemas. (Brasil, 2006, p. 88).

Inequivocamente, dentre tantas habilidades exigidas que endossam a importância desta prática como instrumento didático, o mais factível mesmo é que o aluno desenvolva habilidades de investigação, observação, dedução e, principalmente, o espírito crítico, além de dedicarem-se em conjunto as questões propostas, perquirir novas idéias e novas estratégias, além de locupletar o gosto, pelo trabalho de investigação, e pela incursão por ambientes complexos.
2 - OBJETIVOS

2.1 - Geral

· Oferecer uma proposta para um ensino mais atraente explorando um simulador gráfico e proporcionar mais um recurso de apoio ao estudo de Geometria Analítica no ensino fundamental, médio e superior.
2.2 - Específicos

· Movimentar curvas pela variação controlada de parâmetros.
3 - METODOLOGIA

Serão desenvolvidas atividades com aplicações matemáticas levando em consideração a exploração da interdisciplinaridade da física – matemática. 

No primeiro momento deste mini-curso faremos um breve reconhecimento do software, bem como da sua origem e característica, construindo assim alguns gráficos em 2D e 3D.

Num segundo momento, passaremos a utilizar as animações gráficas, investigando suas potencialidades na modelagem de situações-problema, ou seja, faremos uma incursão a um ambiente dinâmico objetivando observar os resultados obtidos a certa da investigação de tais problemas.
4 - HABILIDADES

· Compreensão da relevância de conceitos matemáticos básicos de geometria analítica para traçar e movimentar gráficos no winplot interligando conceitos já estudados;
· Compreensão da importância das equações matemáticas em suas diversas formas, aplicando-as apropriadamente na movimentação de pontos sobre curvas associando idéias;
· Compreensão do caráter interdisciplinar da física-matemática, reconhecendo a importância da geometria analítica como conversor de diferentes registros;-passar do registro analítico para o geométrico;
· Compreensão da diversidade de caminhos que levam a um mesmo modelo.

5 - ATIVIDADES PROPOSTAS

1. Plotar em coordenadas retangulares, polares, paramétricas: ponto, segmentos, retas,

vetores em 2D;

2. Plotar em coordenada cartesiana: parábolas, circunferências, elipses;

3. Animar: um ponto sobre o eixo x, eixo y, na direção x, e na direção y, sobre a parábola, sobre uma circunferência de raio 1;

4. Plotar  e animar curvas em coordenadas Polares 

5. Obter através de definições matemáticas e animação gráfica a visualização da curvas Cônicas;
6. Articular animações para encontrar modelos.
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