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RESUMO 

 

  

Este trabalho trás uma proposta para aplicação prática de alguns softwares, 

dentre eles o GeoGebra, software de geometria dinâmica, cuja aplicação está na 

construção de figuras para as aulas em slide no PowerPoint e principalmente, 

através de aulas que serão expostas, realizar uma abordagem dos temas, Vetores, 

Composição do Movimento, Movimentos Simultâneos (Lançamento Oblíquo e 

Lançamento Horizontal), gráficos do Movimento Uniforme (função do 1º Grau), 

gráficos do Movimento Uniformemente Variado (função do 2º Grau). 

Para o Lançamento Oblíquo, além da aula, será estudado em uma seqüência 

didática pré-estabelecida por um software de simulação e modelagem deste 

fenômeno da Física, o qual possui domínio no site do Educandus e será trabalhado 

on-line. 

Também terá a aplicação de softwares básicos do Microsoft Office, como 

PowerPoint e o Publisher, o uso do Clone DVD e o Pinnacle, para a cópia e edição 

de vídeos, todos associados para a elaboração de aulas expositivas, aplicação de 

seqüências didáticas, uma Avaliação Virtual Interativa, construção de applet para o 

posterior estudo por parte do educando em qualquer lugar em que tiver acesso a 

internet, os quais serão postados no PRAL, site de relacionamento professor aluno, 

onde terá indicação de links e materiais para download, e ainda o uso de um kit 

multimídia com o data-show para a exibição das aulas, todos com o objetivo de 

possibilitar a melhor compreensão dos conceitos e da Matemática inserida no estudo 

da Cinemática. Terá ainda uma breve analise de como avaliar a escolha de um 

software, e também uma ponderação da relevância do uso da TIC’s no ensino de 3º 

Grau.   
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ABSTRACT 

 

 

This work backwards a proposal for practical application of some softwares, 

amongst them the GeoGebra, software of dynamic geometry, whose application this 

in the construction of figures for the lessons in slide in the PowerPoint and mainly, 

through lessons that will be displayed, to carry through a boarding of the subjects, 

vectors, Simultaneous Composition of the movement, Movements (Oblique 

Launching and Horizontal Launching), graphs of the Movement Uniform (function of 

1º Degree), graphs of the Movement Uniformly Varied (function of 2º Degree). 

For the Oblique Launching, beyond the displayed lesson, it will be studied in a 

didactic sequence preset by software of simulation and modeling of this phenomenon 

of the Physics, which possess domain in the site of the Educandus and will be 

worked on-line. 

Also it will have the application of softwares basic of the Microsoft Office, as 

PowerPoint and the Publisher, the use of Clone DVD and the Pinnacle, for the copy 

and edition of videos, all associates for the elaboration lessons that will be displayed, 

application of didactic sequences, an Interactive Virtual Evaluation, construction of 

applet for the posterior study for part of educating in any place where the Internet will 

have access, which will be placed in the PRAL, site of relationship teacher pupil, 

where it will have indication of links and materials for download, and still the use of a 

kit multimedia with the date-show for the exhibition of the lessons, all with the 

objective to make possible the best understanding of the concepts and the inserted 

Mathematics in the study of the Kinematics. It will have still one briefing analyzes of 

as to evaluate the choice of a software, and also a balance of the relevance of the 

use of TIC' s in education of the 3º Degree.   
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1- INTRODUÇÃO 

 

 

A educação, no mundo globalizado, no contexto onde a difusão da informação 

e do conhecimento se tornou maciço, onde o desenvolvimento científico e 

tecnológico se dá de forma acelerada e contínua, não se pode negar a significação 

das Novas Tecnologias de Informação e Comunicação e suas aplicações, assim 

como as implicações de sua aplicabilidade nos processos educacionais, negar isso é 

farda-se ao ostracismo.  

Há de se compreender que é fundamental a esse processo no qual o 

educador e sua equipe tenham clareza epistemológica que fundamentem suas 

práticas, a fim de planejar este processo tendo real percepção dos objetivos 

elaborados, saibam o que querem alcançar no aluno com este processo, pois só 

assim poderão escolher as metodologias, métodos e técnicas para as práticas 

pedagógicas avaliando as necessidades, desafios, possibilidades e limitações que 

surgem com a utilização das TIC’s em especial no uso dos softwares educativos. O 

grande diferencial das tecnologias multimididáticas é evidenciado pela interatividade, 

ou seja, a participação ativa do usuário e a capacidade de manipulação do conteúdo 

da informação.  

O abarcamento das TIC’s na educação não pode se restringir apenas a um 

mero objetivo de uso de software educativos. É imprescindível que o educador 

explore todo o potencial destas tecnologias para que seu trabalho se utilize da 

amplitude de possibilidades que se encontra a sua disposição e em especial no uso 

do computador. 

             O potencial de exploração deste mundo tecnológico das TIC’s, é algo que 

depende diretamente da metodologia adotada pelo professor, a partir de um trabalho 

bem planejado, espera-se que o nosso aluno possa corresponder a esta nova 

proposta de maneira positiva, então esta nova tendência encontrará seu lugar na 

formação dos cidadãos do presente e do futuro. Dessa forma espera-se que o novo 

perfil de profissional assim como cidadão consciente do mundo em que está 

inserido, possa de fato estar dando seus primeiros passos para a busca destes 

conhecimentos dentro da escola e não após sair dela, e acreditar que as TIC’s sobre 
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tudo o computador, possa se tornar uma grande ferramenta que possibilite e 

impulsione todo esse mecanismo.  

"Só os idiotas acham que a máquina deixa o professor menos importante. É 

justamente o contrário. Um professor apaixonado pela vida estimula a curiosidade e 

a curiosidade é a maior fonte do saber". (Paulo Freire). 

 Baseado em pensamentos como este citado acima por Paulo Freire, dentre 

outras visões de muitos autores e das idéias já argumentadas acima acerca do 

tema, desenvolver-se-á este trabalho que tem como foco a utilização das TIC’s para 

a melhor compreensão dos conceitos e da Matemática inserida no estudo da 

Cinemática. 

 Este trabalho trata-se de um estudo elaborado para o desenvolvimento de 

seqüências didáticas utilizando em sua maior parte as TIC’s para sua construção e 

aplicação, desde a transmissão dos conteúdos teóricos, passando pela resolução de 

problemas até avaliação final do tema, desenvolvendo dessa forma uma 

metodologia de uso das TIC’s versus ensino tradicional.  

 Todo o estudo e pesquisa serão desenvolvidos utilizando-se de softwares 

para a elaboração das aulas, resolução de problemas, construção de conjecturas em 

tempo real durante as aulas expositivas assim como no decorrer da resolução dos 

problemas, estudos em casa através da internet, avaliação virtual e presencial e 

aulas com quadro e pincel para orientações e dúvidas na resolução dos problemas. 

 A idéia de criar seqüências didáticas que envolvam as TIC’s para o seu 

desenvolvimento, vem da necessidade de trazer para o aluno algo que concorra 

diretamente com o que os estudantes de hoje encontram fora da escola, como por 

exemplo, um professor pode fazer sua aula expositiva apenas falando e escrevendo 

ao quadro e achar que os alunos de hoje vão se interessar em tentar imaginar 

aquela situação narrada pelo professor, isso atualmente é um comportamento raro, 

visto que os estudantes contemporâneos estão envolvidos em um mundo 

tecnologicamente evoluído, onde se tem internet, jogos eletrônicos, sala de bate 

papo, DVD, MP4 e muito mais atrativos que torna essa ou aquela metodologia um 

tanto antiquada. Como concorrer com isso? A idéia não é competir com estes 

atrativos passa tempo utilizados pelos jovens, mas sim, utilizá-los como aliados para 

a educação, e como fazer isso? É tentando responder essa pergunta que este 

trabalho será desenvolvido. 
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A proposta é desenvolver um trabalho em sete principais capítulos, dos quais 

o primeiro capítulo trata-se da introdução com os objetivos da pesquisa e a 

problemática do tema. 

O segundo capítulo traz uma breve apresentação da pesquisa. 

Por sua vez, o terceiro capítulo denominado Metodologia, descreve o tipo de 

pesquisa, descrição do desenvolvimento da pesquisa, a população em estudo e 

ainda os softwares aplicados e uma breve abordagem sobre os cuidados, 

importância e critérios na escolha de um software. 

O quarto capítulo traz uma breve ponderação da pertinência do uso das TIC’s 

no ensino superior. 

Já o quinto capítulo, nomeado de Produção de Materiais Didáticos, apresenta 

um passo a passo e orientações na construção e aplicação de applet, seqüências 

didáticas com softwares, aulas expositivas e avaliações que serão aplicadas no 

decorrer do trabalho. A proposta para este capítulo, é de iniciar com a elaboração de 

aulas expositivas em PowerPoint utilizando-se do software de geometria dinâmica, 

Geogebra, como suporte para a construção de figuras ilustrativas, para o 

levantamento e discursão de conjecturas, simulações virtuais, somado a inclusão de 

gifes animados, animações e vídeos, seguindo o lema “uma imagem vale mais do 

que mil palavras”. A informação proporcionada deve ser tão visual quanto possível 

na elaboração destas seqüências didáticas. Esta aula será aplicada com um kit 

multimídia e projetada por um data-show, o que já a torna de “cara” bem diferente da 

tradicional aula expositiva que se está habituado a ver nas escolas públicas. 

Em cada aula, ainda deve ser inserida a resolução de problemas ao qual 

serão chamados de problemas resolvidos. Neste caso é indispensável que nas 

resoluções dos problemas o professor freqüente o quadro com pincel ou giz se for o 

caso, se salva as exceções das escolas que detiverem tecnologia do tablete como 

acessório do kit multimídia, o que permitiria ao professor escrever neste tablete e ter 

sua escrita projetada pelo data-show. Esta tecnologia ainda é rara nas escolas 

públicas e em muitas escolas particulares. Esta prática de ir ao quadro para o 

desenvolvimento em tempo real das resoluções dos problemas, é de fundamental 

importância por diversos motivos. Dentre dos quais pode se citar que, existem 

experiências comprovadas a qual a variação de técnicas de abordagem de 

conteúdos em uma sala de aula, torna a aula menos cansativa e menos repetitiva, 

isso torna dispensável a prática de trazer a atividade resolvida e apenas projeta-la.  
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Antes de mudar de capítulo, ainda será trabalhada mais resolução de 

problemas que serão chamados de exercícios propostos, e visando a grande 

cobrança por parte dos pais e da sociedade em geral, será abordado também 

questões referentes ao conteúdo trabalhado que caíram nos últimos vestibulares e 

ainda questões do ENEM se o existir. 

Um material didático será elaborado para o aluno e outro para o professor. O 

material preparado para o professor, consta de um passo a passo seqüencial para o 

desenvolvimento da aula expositiva e de quando alternar com o GeoGebra na 

construção das figuras geométricas, vetoriais, circulares e gráficos em tempo real, 

que servirão para a realização de conjecturas durante as construções, e exibição 

dos slides pré-preparados. 

Cada tema terá applet em Java, construídos para rodar na internet, numa 

página de relacionamento professor aluno denominado PRAL, encontrada no site 

http://www.pral.com.br, é necessário apenas um cadastro que é gratuito ou aguardar 

um convite feito pelo professor ao e-mail do aluno, neste site, dentre muitas opções 

o aluno terá a indicação de links e download de materiais. E por fim uma breve 

noção de como elaborar uma Avaliação Virtual Interativa que será criada com 

software como Publisher, e utilizando-se de vídeos e gifes animados, a qual pode 

ser aplicada no proinfo da escola ou pela própria internet, o que permite ao aluno 

acessar em casa. Esta avaliação tem caráter qualitativo e não quantitativo. No 

entanto, apesar desse trabalho ser voltado para o uso das TIC, é importante lembrar 

que o método de avaliação com prova escrita e individual como parte do peso das 

avaliações ainda é de fundamental importância principalmente para medir se as 

metodologias de aprendizagem estão surtindo efeito na absorção do conhecimento 

por parte do alunado. 

 O Sexto capítulo consta da análise dos dados obtidos na pesquisa, assim 

como sua tabulação, interpretação e comparação com a média do rendimento das 

unidades anteriores da população em estudo, e por fim um confronto dos resultados 

obtidos com os objetivos propostos e uma análise desta comparação a fim de 

diagnosticar se os objetivos foram alcançados.   

Por fim o sétimo e ultimo capítulo, denominado considerações finais.   
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1.1 - O PROBLEMA. 

 

 

A educação, no mundo globalizado, no contexto onde a difusão da informação 

e do conhecimento se tornou maciço, onde o desenvolvimento científico e 

tecnológico se dá de forma acelerada e contínua, não se pode negar a significação 

das Novas Tecnologias de Informação e Comunicação e suas aplicações, assim 

como as implicações de sua aplicabilidade nos processos educacionais, negar isso é 

farda-se ao ostracismo.  

O mundo contemporâneo trás uma realidade voltada para a crescente 

evolução tecnológica em todas as áreas da atuação humana, sendo assim, seus 

cidadãos terão de se adaptarem a essas rápidas mudanças às quais surgem 

diariamente. É fácil ver muitas crianças as quais têm na grande maioria das vezes 

maior habilidade de manuseio das novas tecnologias - em especial dos 

computadores – do que muitos adultos. Isso se deve ao fato de terem nascido em 

uma era de largo uso destes instrumentos, diferentemente das pessoas que 

acompanharam todo um processo de surgimento e evolução destas novas 

tecnologias e que na grande maioria dos casos era algo de difícil acesso.  

Existe atualmente um novo perfil de profissional, este sujeito precisa 

acondicionar-se a mudanças e possuir um grande poder de aprendizagem das 

evoluções e avanços que são constantes em todas as áreas, que seja criativo, saiba 

trabalhar em equipe, preferencialmente em equipes multidisciplinares, com uma 

grande capacidade de enfrentar desafios, detenha o entendimento da linguagem das 

máquinas em especial do computador. 

 A automatização e a robotização é uma realidade visível em todos os campos 

de atuação do homem no mundo atual, esta tendência vem crescendo e suprindo o 

trabalho manual, repetitivo e desqualificado. Esta nova realidade da atualidade vem 

exigindo mudanças na formação de seus cidadãos e isso implica na mudança dos 

métodos educacionais que por sua vez vai também refletir na formação dos novos 

professores e indiretamente acabará por direcionar a uma especialização aos 

educadores que ainda não dominam estas novas tecnologias.  

No entanto a proposta da necessidade de se trabalhar a educação com novas 

tecnologias não deve partir de uma pressão governamental, é preciso que os 

professores em formação inicial tenham contato desde o inicio de sua vida 
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acadêmica enquanto estudante universitário, não só com técnicas de uso das TIC’s, 

mas também com uma prática de estudo voltada para a conscientização de o uso 

das TIC’s, já que a idéia da necessidade de se trabalhar essa nova tendência, não 

existe apenas por que o MEC exige, mas sim por que a sociedade e o mundo 

contemporâneo cobra. Esta é a realidade atual e a tendência na educação do futuro. 

 Divina em seu artigo “O Computador na Educação”, reforça essa idéia 

argumentando:  

Devido a estas mudanças, a educação é mais do que nunca um dos 
pilares para a construção de qualquer sociedade que pretenda ser 
desenvolvida. O uso do computador na educação deve ser 
considerado como meio e ampliação das funções do professor, 
favorecendo mudanças nas condições e no processo de ensino 
aprendizagem. 

 
 É visível que o caminho ao qual a educação deve seguir para acompanhar 

todo este avanço tecnológico da sociedade contemporânea, está na apropriação das 

novas tecnologias, sobre tudo o computador como ferramentas para o ensino 

aprendizagem.  

 Aos professores que cresceram sem a presença destas novas tecnologias, e 

não tiveram contato com elas em sua formação, tudo parece muito novo. Não se 

deve cometer o erro de achar que o fato de uma criança conseguir operar um 

computador melhor do que muitos professores tornam estes educadores antiquados 

e menos eficiente, assim como o uso do computador não os tornam mais eficientes, 

da mesma maneira que um bisturi a “laser” não faz de um médico um cirurgião 

melhor. O computador é apenas uma ferramenta na qual seu uso na educação se 

tornou crucial devido ao grande salto tecnológico que a humanidade alcançou nas 

últimas décadas. Investimentos em aperfeiçoamento dos educadores que não 

tiveram contato com as TIC’s na sua formação é um dos passos a serem dados para 

a inclusão desta nova tendência na educação, é evidente que o domínio e o uso das 

novas tecnologias na educação por parte do professor, tornam sua atuação mais 

inserida nas exigências da sociedade em que vive e atua.  

Segundo Paulo Freire (1993), “reconhece-se a necessidade da apropriação, 

pelos educadores, dos avanços científicos do conhecimento humano que possam 

contribuir para a qualidade da escola que se quer”.  

 Neste aspecto, inclusive na visão de Paulo Freire, é evidente a necessidade 

de nortear a importância do uso das TIC,s aos professores tanto formados quanto 
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formandos, que esta inclusão das TIC’s na educação, é uma causa que deve ser 

abraçada por uma unanimidade de educadores, de maneira que não se torne mais 

um modismo passageiro como muitos outros o foram para a educação.  

O professor desde então deve entender que o computador não está ali para 

tomar o seu lugar e muito menos fazer seu trabalho, trata-se, portanto, de 

compreender o computador como um forte aliado para trabalhar temas diversos, 

projetos educacionais, seqüências didáticas. No caso da Matemática e da Física, 

são inúmeras as aplicações, das quais se pode citar: trabalhar com imagens 

animadas, simulações, construção e modificação de figuras geométrica, captura e 

análise de dados de laboratórios e experiências, gráficos, etc. 

Tudo em prol de um melhor aproveitamento do conhecimento em que se está 

envolvido, ao mesmo tempo em que disponibiliza aos alunos um contato com a 

linguagem das máquinas.   

O abarcamento das TIC’s na educação não pode se restringir apenas a um 

mero objetivo de uso de software educativos. É imprescindível que o educador 

explore todo o potencial destas tecnologias para que seu trabalho se utilize da 

amplitude de possibilidades que se encontra a sua disposição e em especial no uso 

do computador. 

O potencial de exploração deste mundo tecnológico das TIC’s, é algo que 

depende diretamente da metodologia adotada pelo professor, a partir de um trabalho 

bem planejado, espera-se que o aluno possa corresponder a esta nova proposta de 

maneira positiva, então esta nova tendência encontrará seu lugar na formação dos 

cidadãos do presente e do futuro. Dessa forma espera-se que o novo perfil de 

profissional assim como cidadão consciente do mundo em que está inserido, possa 

de fato estar dando seus primeiros passos para a busca destes conhecimentos 

dentro da escola e não após sair dela, e acreditar que as TIC’s sobre tudo o 

computador, possa se tornar uma grande ferramenta que possibilite e impulsione 

todo esse mecanismo.    

 Por exemplo, no "Livro branco sobre a educação e a formação" (Comissão 

Européia, 1995) afirma-se taxativamente que a sociedade do futuro será uma 

sociedade do conhecimento e que, em tal sociedade: 

a educação e a formação serão, mais que nunca, os principais 
vetores de identificação, pertinência e promoção social. Através da 
educação e da formação, adquiridas no sistema educativo 
institucional, na empresa, ou de uma maneira mais informal, os 
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indivíduos serão donos de seu destino e garantirão seu 
desenvolvimento (Comissão Européia, 1995). 
 

 No primeiro relatório anual do Foro da Sociedade da Informação à Comissão 

Européia (Foro da Sociedade da Informação, 1996) afirma-se: 

 “A mudança [em direção à sociedade da informação] se produz a uma velocidade 

tal que a pessoa somente poderá adaptar-se se a sociedade da informação 

converter-se na sociedade da aprendizagem permanente”. 

 O maior problema de todo esse processo de inclusão das novas tecnologias 

na educação, está no notável fato da educação ser uma área que não evoluiu muito 

se comparado com outros setores. Um exemplo citado por Seymour Papert trás uma 

breve comparação do diferente compasso das mudanças na educação e na 

medicina, Imagine, diz Papert (1993), dois grupos de viajantes no tempo, do século 

passado; o primeiro grupo de cirurgiões e segundo, de professores, que 

apareceriam nesses dias para ver como as coisas haviam mudado em suas 

respectivas profissões em cem ou mais anos. Pode-se imaginar o choque do grupo 

de cirurgiões assistindo a uma operação em um centro cirúrgico moderno. Sem 

dúvida poderiam reconhecer os órgãos humanos, entretanto lhes seria muito difícil 

imaginar o quê os cirurgiões atuais se propunham a fazer com o paciente, os rituais 

de anti-septicemia ou os monitores eletrônicos ou as luzes piscando e os sons que 

produzem os aparelhos atuais. Os professores viajantes do tempo, ao contrário, 

unicamente se surpreenderiam por alguns objetos estranhos das escolas modernas, 

notariam que algumas técnicas básicas haviam mudado (e provavelmente não 

estariam de acordo entre si sobre se era para melhor ou para pior), mas 

compreenderiam perfeitamente o que se estava tentando fazer na aula e, ao cabo 

de pouco tempo, poderiam facilmente se adaptar. 

 A história citada por Papert, mostra um comparativo que evidencia bem o tão 

quanto a educação parou no tempo em relação às outras áreas do conhecimento 

humano, é evidente que mudanças são necessárias, para a melhor é claro, o 

abarcamento das TIC,s na educação, é sem dúvida o início da caminhada rumo a 

um futuro mais promissor na história da educação. 

 A importância da ação governamental também é clara, visto que a 

problemática salarial e da obsoleta infra-estrutura das escolas, ainda são mais 

alguns obstáculos para a solução dos problemas educacionais de nosso país. Em 

uma breve comparação, tem a China, com uma economia a qual cresce 
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exponencialmente. Pesquisas recentes mostram que o investimento em educação é 

um dos motivos direto dentre outros, desta rápida ascensão, enquanto que na China 

um professor tem um salário próximo ao de um médico, no Brasil, muitos 

professores trabalham um ano todo e não ganham nem o que um médico recebe em 

um mês. Valorizar o salário do professor certamente contribui para uma melhora do 

aspecto educacional, como já foi demonstrado com estudos realizados pela Câmara 

do Comércio Brasil - Estado Unido (1993).  

 Um outro foco necessário ao sucesso da utilização das TIC,s na educação, 

está na necessidade  de investimentos na infra-estrutura, na aquisição de 

equipamentos para as escolas, e em ações pedagógicas. Portanto o sucesso da 

inclusão das TIC,s na educação requer inicialmente ações governamentais não só 

na melhoria salarial mas também na valorização da educação como um todo, toda 

via, trabalhar com novas tecnologias requer melhorias em diversos setores da 

educação. Assim como descreve Valente (1993): 

 a escola deve dispor de todos os recursos existentes na sociedade. 
Caso contrário a escola continuará obsoleta: a criança vive em um 
mundo que se prepara para o século 21 e freqüenta uma escola do 
século 18 (isso tanto a nível de instalações físicas como de 
abordagem pedagógica). 
 

Entretanto, trata-se de um obstáculo que não depende só da iniciativa 

governamental, mas sim de uma mudança de atitude profissional por parte de todos 

inseridos no processo ensino/aprendizagem. É inegável que o desafio é enorme, no 

entanto, é valida uma reflexão da frase do 19º Batalhão de Caçadores, que possui 

como Patrono o Marechal Alexandre Gomes de Argolo Ferrão - Visconde de 

Itaparica -, soldado baiano que atuou na guerra da Tríplice Aliança. Naquela 

oportunidade, ao ser consultado pelo Duque de Caxias sobre a possibilidade de ser 

construída uma estrada através do Charco Paraguaio, Argolo respondeu:                         

“ Marechal! Se for possível, está feito! Se for impossível, vamos fazê-lo!" 

Essa frase tornou-se o lema de todos os integrantes do 19º BC7. Esta é uma 

boa frase para o grande desafio que os educadores contemporâneos enfrentarão. 

Trazendo esta problemática de uma visão de âmbito nacional e 

transportando-a para o foco desta pesquisa, pretende-se através deste trabalho 

encontrar a resposta para a seguinte pergunta: Como trazer novas formas de 

abordagem na construção do conhecimento de alguns dos conceitos e da 

Matemática inserida no estudo da Cinemática, ao aluno da educação básica, que 
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vive em um mundo tecnologicamente avançado e em uma sociedade com a 

exigência de profissionais que detenham essa habilidade e que têm ao seu alcance 

muitas destas tecnologias? 

  
 

 
1.2 - OBJETIVOS. 
 
 
1.2.1 – OBJETIVO GERAL. 
 

 

 Abordar através do uso das TIC,s,  conteúdos matemáticos, tais como: 

gráficos, funções do 1º e do 2º grau e vetores, afim de alcançar sua melhor 

compreensão e aproveitamento em menor intervalo de tempo, os quais servirão de 

plataforma para um melhor e mais ágil entendimento dos conceitos e da aplicação 

dos gráficos do Movimento uniforme e Movimento Uniformemente Variado, 

Composição do Movimento, Movimentos Simultâneos (Lançamento Oblíquo e 

Lançamento Horizontal), todos temas pertencentes à Cinemática. 

 

 

1.2.2 – OBJETIVOS ESPECÍFICOS. 

 

 

� Elaborar técnicas e seqüências de abordagem da Cinemática que despertem 

o interesse dos alunos, utilizando-se de aulas expositivas com o PowerPoint 

exibidas em telão com o data-show e também de softwares livres e alguns em 

sites como http://www.educandus.com.br, estes softwares serão levados às 

aulas expositivas e ao laboratório de informática, assim como o estudo 

revisando os temas estudados em aula através da internet, e por fim 

culminando com uma avaliação virtual interativa e outra presencial individual.     

� Alcançar com alunos do ensino médio mais facilidade em uma compreensão 

da Matemática inserida na Cinemática. Utilizando-se do software de 

geometria dinâmica, GeoGebra, para uma visualização das construções 

gráficas, de forma mais rápida e com inúmeras possibilidades de 

modificações destas construções e do software MRU para a revisão de 
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gráficos, fazendo uso do PowerPoint para a exibição das aulas expositivas 

das quais constam de imagens e animações que facilitam a fixação e 

compreensão dos conteúdos estudados incluindo as operações com vetores, 

e também o uso de um software de estudo do lançamento obliquo, que dentre 

muitas funções, está a exibição em 3 d de simulações, exercícios de 

raciocínio dos conceitos matemáticos aliados aos da Física, exercícios de 

cálculos inseridos na atividade, orientações aos raciocínios incorretos, este 

software pode ser acessado em casa pela internet.      

� Trabalhar problemas resolvidos, problemas propostos, problemas dos últimos 

vestibulares e questões do ENEM, pretendendo propiciar ao educando 

condições favoráveis para a continuação de sua vida estudantil. 

� Criar situações que desperte no aluno a busca do conhecimento utilizando-se 

da internet como ambiente de aprendizagem e fonte de pesquisa, através da 

criação de um cadastro da turma (população do estudo) em um site de 

relacionamento entre professor e aluno denominado PRAL, com o endereço 

http://www.pral.com.br , é necessário se cadastrar e aguardar o convite do 

professor à sua respectiva turma, é um ambiente parecido com o Orkut, no 

entanto seu foco é educacional, está página seria apenas um atrativo para 

que os aluno visualizem os perfis uns dos outros assim como de seu 

professor, deixe recados, fotos, e estando lá, terão acesso a apostilas, jogos,  

indicações de links, avaliações virtuais para testar o conhecimento, e tudo 

que for possível postar para uma revisão das aulas antes assistidas na 

escola. 
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2 - APRESENTAÇÃO. 

 

 

Este trabalho trata-se da procura de uma nova forma de abordagem ao 

estudo da Cinemática utilizando as TIC’s como principal ferramenta, promovendo o 

respeito às particularidades e a individualidade de todos os envolvidos no ato de 

educar, além de propor o uso do computador como elemento diferenciado e 

modificador de abordagens de conceitos e conteúdos, assim como elemento de 

inclusão digital e ferramenta de eliminação de diferenças sociais, pois a igualdade 

social e desenvolvimento pessoal é um direito de todo cidadão.          

 A realidade dos dias atuais vem exigindo mudanças na formação de seus 

cidadãos e isso implica na mudança dos métodos educacionais, se a sociedade 

evolui a educação tem que evoluir junto.  

O trabalho de qualquer tema educacional – isso inclui a Cinemática, objeto de 

estudo – nos dias atuais, traz a gritante necessidade do uso das TIC’s, isso se deve 

ao motivo de a sociedade em que vivemos hoje, exigir cidadãos que cresçam em 

contato com essas novas tecnologias, sobre tudo o computador, para então 

poderem enfrentar a realidade que os cerca e para que os mesmos se adaptem as 

mudanças, pois elas são cada vez mais constantes em todos os seguimentos.  Uma 

outra necessidade evidente se deve ao fato de que os jovens de hoje encontram em 

seu dia a dia fora da escola, diversos atrativos como internet, DVD, MP3, 

computadores, jogos eletrônicos dentre outros, que com o avanço tecnológico se 

tornou de fácil aquisição.  Portanto, olhando também por este ponto de vista, é 

preciso trazer a este educando com um perfil diferenciado daqueles que viveram em 

décadas passadas, um trabalho educacional diferenciado do tradicional, trazer 

coisas dentro do que eles estão acostumados em seu passa tempo e lazer, levar a 

aula ou partes dela à internet tão visitada por estes educandos.  

Em suas orientações, os PCNs procuram dar um novo sentido para o ensino 

da Física, em construir uma visão voltada para a formação de um cidadão 

contemporâneo, atuante e solidário, com instrumentos para compreender, intervir e 

participar na realidade. Também mostram a necessidade de adaptação de novas 
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metodologias para a melhoria da qualidade de ensino ofertado nas escolas. Crivos, 

Gustavo H. Santos, Lynn Alves e Marcelo A. Moret. “O surgimento das novas 

tecnologias baseado no uso do computador, associadas à aparatos pedagógicos 

fundamentados em paradigmas educacionais, tornam-se poderosos contribuintes ao 

processo ensino/aprendizagem”. 

A educação não pode ficar parada em técnicas de décadas passadas, precisa 

evoluir na mesma proporção, velocidade e exigências que as da sociedade que a 

rodeia.   

Pretende-se com o uso das TIC’s, desenvolver com esta pesquisa seqüências 

didáticas e técnicas de abordagem da Matemática e dos conceitos inseridos em 

conteúdos da Cinemática, os quais provem através da aceitação e melhor 

rendimento em um curto intervalo de tempo dos alunos que compõem a população 

de estudo, dando assim mais dinamismo ao programa anual de Física do 1º Ano. 

Espera-se desta pesquisa com a aplicação das Novas Tecnologias na Educação 

versus ensino tradicional, bons resultados, e que consequentemente motive 

professores a se espelharem nesta atitude e se tornarem mais atuantes nesta 

causa.     
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3 – METODOLOGIA. 

 

 

3.1 – TIPO DE PESQUISA E POPULAÇÃO EM ESTUDO. 

 

 

 Trata-se de uma pesquisa aplicada do cunho qualitativo, na modalidade 

pesquisa-ação. A metodologia de comparação que vigorará neste estudo, leva em 

consideração os resultados de rendimento da I, II e III unidades dos alunos do 1º 

ano turma C do turno vespertino, que serão população alvo deste estudo, os quais 

estudaram sob metodologia única e exclusivamente em aulas expositivas no quadro 

e giz nas unidades anteriores. A comparação se fará mediante o confronto destes 

dados com os que surgirão ao fim desta pesquisa.       

 O campo de estudo será a Escola Estadual Dr. Roberto Santos, situado na 

Rua Visconde do Rio Branco, Bairro Indaiá na cidade de Poções-BA. Esta escola foi 

fundada em 1976 funcionando com o ensino de 1º grau na primeira década e a partir 

de 1990 com o ensino médio nas três séries, inicialmente apenas no turno noturno e 

após a total extinção do ensino do 1º grau nesta instituição, passou a oferecer o 

ensino médio nos três turnos.  

 A população alvo deste estudo, foi escolhida entre 9 turmas, por ser a que 

apresenta o maior número de alunos com bom conhecimento e uso atuante e diário 

da informática principalmente no acesso a internet, e que dispensa uma preparação 

prévia dos conhecimentos da informática. Todos são adolescentes com uma média 

de 17 anos de idade, que não trabalham e apenas estuda, a maioria moram no 

bairro em que se situa a escola e também no centro da cidade e apenas oito alunos 

são residentes na zona rural do município de Poções. Estes dados foram fornecidos 

pela secretaria da escola. A escolha desta escola se deve ao fato de ser a instituição 

que apresenta ensino médio, e aos alunos 1ª série C do ensino médio, por serem 

uma população que se encontra inserido no contexto ensino aprendizagem 

envolvida com o conteúdo da Cinemática, de onde provem o objeto de estudo deste 

trabalho.  

23

Centro Cientifico Conhecer, Goiânia, Enciclopédia Biosfera N.07, 2009, ISSN 1809-058351



 

 

 

 

3.2 - SOFTWARES APLICADOS. 

 

 

Todo trabalho foi desenvolvido em torno de nove softwares, são eles: 

PowerPoint, Publisher, MRU, Geogebra, Clone DVD, Pinnacle, alguns podem ser 

baixados e distribuídos gratuitamente entre colegas e alunos e outros necessitam 

ser comprados para sua utilização, e também softwares com domínio em sites, os 

quais requerem o acesso a internet no instante da aula, dos dois, um destinado ao 

estudo dos conceitos e da Matemática necessários à compreensão do lançamento 

oblíquo (Cinemática Vetorial) encontrado em http://www.educandus.com.br e o outro 

com o objetivo de revisar os conceitos envolvidos na Cinemática Escalar, os quais 

servirão como pré-requisito para os temas seguinte, este encontra-se em  

http://www.redescola.com.br/software/dbfm1013/dbfm1013.swf , e por fim a internet 

que será explorada como ambiente de pesquisa e aprendizagem, cujo ponto de 

encontro e partida será uma página de relacionamento professor aluno onde será 

criado um cadastro para a turma de alunos que compõe a população em estudo, 

esta página é chamada de  PRAL com endereço em http://www.pral.com.br.    

 

 

3.2.1 - Microsoft Office PowerPoint.    

 

  
Figura 01: Logomarca do Microsoft Office PowerPoint. 

 

Este software de autoria da Microsoft tem inúmeros recursos para a 

elaboração de aulas expositivas, nele podem-se inserir imagens, sons e filmes do 

arquivo ou do próprio programa, podem-se utilizar fotos para servir como plano de 
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fundo, inserir animações, trajetórias, entrada e saída das imagens, em fim, seria 

necessário escrever um livro para abordar todos os recursos do PowerPoint.  

 Engana-se quem pensa que seria preciso um árduo treinamento para se 

operar este software, pois no manual e no item ajuda, qualquer um pode encontrar 

soluções para suas dúvidas, e até mesmo quem o utiliza pela primeira vez tem 

sucesso. É um fato sabido por todos que só a pratica leva a perfeição, portanto, 

tanto no PowerPoint quanto em qualquer outro software, a prática é indispensável. 

 A aquisição deste programa é de fácil acesso, julga-se que em todo 

computador pessoal já existe este software, visto que ele faz parte do pacote Office 

envolvendo (Word, Excel, Publisher, Picture Manager e o PowerPoint), fornecido 

pela Microsoft, e nenhum computador, pelo menos de um professor, pode funcionar 

sem estes softwares, principalmente o Word.  

 Todas as aulas expositivas referentes e este trabalho foram desenvolvidos 

com o PowerPoint. E podem ser vistas no item anexo.  

 

 

3.2.2 - Microsoft Office Publisher. 

 

 

Figura 02: Logomarca do Microsoft Office Publisher. 

 

 O Publisher também é um software de autoria da Microsoft, em programas 

mais antigos da Microsoft, ele apresenta o nome de Microsoft Frome Page, e seu 

principal objetivo está na criação de páginas da web. 

 Neste trabalho sua utilização será com o intuito de elaborar páginas das 

avaliações interativas, visto que, entre muitas de suas funções está a possibilidade 

de inserir gifes animados, imagens, vídeos, sons, mudança do plano de fundo, 

possibilitar um hiperlink e principalmente por salvar como página da web.  
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 Os recursos de criação e edição de páginas da web neste software são 

inúmeros, no entanto, seu uso neste trabalho tem um foco limitado, a principal 

função que se busca com o Publisher, é a criação de página que rodem na internet 

com uma pequena capacidade, para que sirva como modelo, para futuros trabalhos 

dos educadores que se utilizarem desta pesquisa. 

 

 

3.2.3 – MRU. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Figura 03: Tela inicial do software MRU.  

 

Este por sua vez é um software livre que pode ser baixado do site da 

associação brasileira de Física http://www.sbfisica.com.br/softwares . Trata-se de um 

pequeno software de revisão dos gráficos do Movimento Retilíneo Uniforme, e seu 

objetivo neste trabalho é a revisão deste conteúdo através do uso dos gráficos do 

MRU. 

 Sua operação é simples, o software traz uma tela pronta para ser preenchida 

com dados de velocidade e posição de duas joaninhas uma amarela e a outra 

vermelha, após preencher a tabela é só clicar em iniciar, e as joaninhas iniciam seus 

movimentos, depois se clica em confirmar e cada joaninha toma sua posição na reta, 

em seguida se clica em iniciar e as duas iniciam seus movimentos, no mesmo 

instante uma tabela no canto esquerdo superior da tela começa a se preencher com 

os dados de tempo e posição de ambas, logo após clica-se em mostrar gráfico e os 

gráficos são construídos automaticamente, a partir dos dados inseridos e dos dados 
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recolhidos é que tiramos as conclusões do movimento. Para iniciar novamente ou 

corrigir e só ir a apagar, para finalizar é só clicar em sair. 

 

 

3.2.4 – GeoGebra. 

 

 

Figura 04: Logomarca do software GeoGebra. 

 

O GeoGebra é um software de geometria dinâmica, álgebra e cálculo, criado 

por  Markus Hohenwarterodar na universidade de Salzburg, está disponível 

gratuitamente em vários idiomas no endereço  http://www.professores.uff.br/hjbortol/,  

o funcionamento deste software em qualquer micro depende da instalação da 

linguagem Java, visto que, esta é a plataforma em que este programa funciona. 

Portanto antes de baixar este software é necessário acessar o site 

http://www.java.com/pt, estando lá, a própria página exibe uma caixa de diálogo que 

ao ser acessado inicia automaticamente a conferência do Java no micro que se está 

conectado, caso não exista esta plataforma o site direcionará automaticamente para 

o setor de download, onde a aquisição que também é gratuita pode ser executada.  

 O GeoGebra tem inúmeras ferramentas que serão úteis na produção de 

figuras para as aulas expositivas, criação de applet  para rodar na internet, execução 

de seqüências didáticas para conteúdos como gráficos, vetores e composição do 

movimento. 

 Trata-se de um software com cinco áreas de trabalho: Menu principal Barra 

de ferramentas, Janela de Álgebra, Janela de Visualização, Campo de Entrada. 

 Além da barra de tarefas do Windows (arquivo, editar, exibir, opções, 

ferramentas, janela e ajuda) o GeoGebra tem uma barra de ferramenta com caixas 

indicando com ícones suas funções que vão desde a construção de pontos, retas, 

vetores, ângulos, polígonos, círculos, arcos, mediatriz, bissetriz, inserir imagens, 
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inserir texto e muito mais, até um campo de entrada onde pode-se digitar comandos 

para inúmeras construções inclusive de gráficos.   

 

 

3.2.5 - Clone DVD. 

 

 
Figura 05: Tela inicial do software Clone DVD.  

 

Trata-se de um software de cópias de vídeo, assim como conversão de 

formato de DVD para AVI ou MPEG e vice-versa. É um software que não tem uma 

obtenção gratuita, sua aquisição requer uma compra.  

 Sua operação é simples roda em qualquer plataforma (Windows, Linux, 

Macintosh, etc.), exibe o destino para onde se queira enviar o vídeo, o formato (AVI, 

DVD, MPEG, e outros). Exibe também, uma janela com os arquivos de vídeo que se 

pretende gravar e outra com os arquivos de áudio e por ultimo uma janela com os 

arquivos de idioma que se queira anexar juntamente com a gravação das imagens, 

pode-se salvar os três juntos, ou só as imagens, ou apenas o som. 

 Neste trabalho seu principal objetivo é a cópia de trechos de qualquer vídeo 

de DVD e também a conversão destes para o formato AVI ou MPEG os quais 

permitem a edição com o software Pinnacle e a exibição em PowerPoint. 
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3.2.6 – Pinnacle Studio Plus.  

 

 

Figura 06: Tela de apresentação do software Pinnacle Studio Plus. 

 

É um software de edição de vídeos e sons em conjunto, (ver anexo A-18) sua 

aquisição assim como o Clone DVD também deve ser através de uma compra, visto 

que não são livres. 

 O Pinnacle é um software profissional para trabalho com vídeos, seus 

recursos são tão amplos que o torna muito popular entre os profissionais de 

filmagem. Com ele é possível cortar com precisão vídeos de variados tamanhos, 

emendá-los a outros, acrescentar títulos aos vídeos, incluir sons extras do programa 

ou do arquivo do computador, editar a qualidade e o volume do som, e também 

excluir ou ocultar qualquer som que venham atrelados ao vídeo. 

 O trabalho com o Pinnacle requer certo tempo de treinamento e estudo de 

seu manual, visto que seus recursos são numerosos. No entanto é possível citar os 

principais recursos. 

 Este software apresenta três principais janelas, uma está os vídeos que 

abrem na pasta em que se encontrar no micro, a outra é uma tela de visualizar o 

andamento do vídeo e a maior localizada na parte inferior é para a qual  se arrasta 

os vídeos afim de cortá-los . 

 Para a edição de um vídeo ou a união de dois ou mais vídeos é necessário 

seguir três passos: Capturar, editar e criar filme. 

 A captura é feita acionando a caixa 1 “capturar”, aparecerão pastas do micro 

que possui vídeo, acessa a que se queira e logo após arrasta-a até a janela inferior 

chamada “linha do tempo”, clicando na caixa 2 “editar”, onde se abre a possibilidade 
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do corte e edição, faz-se o corte que desejar, pode-se neste estagio acrescentar 

título, sons, efeitos, etc. Por fim clica-se na caixa 3 “criar filme” neste espaço é só 

escolher o formato que se queira salvar o vídeo (AVI, DVD, MPEG, etc.) a pasta de 

destino, clicar em concluir e aguardar renderizar.   

 Neste trabalho seu foco é o corte de pequenos trechos de poucos minutos de 

um determinado vídeo que se queira utilizar para visualizar um exemplo de 

aplicação no cotidiano do conteúdo estudado. Assim como abordar um ponto 

histórico como o momento do surgimento do tema estudado ou mesmo mostrar uma 

passagem na história da civilização humana que se têm registros de algum uso da 

Matemática e da Física que conhecemos hoje, através de filmes épicos ou 

documentários.   

 

 

3.2.7 – Conceitos da Cinemática Escalar.  

 

 

 

Figura 07: Tela Menu do software Conceitos Básicos da Cinemática Escalar.  

 

 Este software é gratuito porem seu acesso só é possível on-line no site 

http://www.redescola.com.br/software/dbfm1013/dbfm1013.swf trata-se de um 

software para o estudo dos conceitos da Cinemática Escalar, que apesar de não ser 

um dos conteúdos em estudo neste trabalho, trás a necessidade do domínio da 

compreensão de seus conceitos, pois é pré-requisito para os temas posteriores. 

 Neste ambiente o aluno tem acesso a diversos conceitos de a Cinemática 

Escalar, através de vídeos, animações e textos curtos, assim como atividade de 
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cálculo dentro do tema, é um software educativo que segue uma seqüência definida 

sem haver a necessidade da interferência do professor durante seu manuseio.   

 Este software não será trabalhado em sala de aula, mas sim como indicação 

de seu link para o acesso pela internet como atividade extra classe.   

 

 

3.2.8 – Lançamento Oblíquo. 

 

 

Figura 08: Barra de apresentação do software de Lançamento Oblíquo.  

 

 O site http://www.educandos.com.br é uma página da internet especializada 

em softwares de simulação das Ciências Exatas: Física, Matemática, Química e 

Biologia.  Este site trás o alvitre de seus idealizadores focados na simulação de 

fenômenos similares a situações do cotidiano, sua proposta se assemelha ao 

problema levantado nesta pesquisa. Seus idealizadores: João Valberto Costa 

Cavalcante, José Válber Costa Cavalcante e Ricardo Marchiori Lessa Azevedo, trás 

uma proposta de unir a Pedagogia à Informática, teoria fundamentada na descrição: 

 

O grande desafio das escolas e dos professores é fazer que o ensino 
acompanhe a linguagem dos novos tempos. O mundo do aluno é moderno 
é cheio de tecnologia: televisão, videogame, computadores, internet, como 
fazer que ele tenha prazer em aprender?  
A resposta é simples: Os educadores têm que falar a linguagem 
contemporânea. Têm de estar por dentro das tecnologias de ensino. Têm 
de dinamizar suas aulas. Principalmente aqueles que apresentam mais 
capacidade de abstração. 
Mas não basta que eles sejam apenas mediadores. É necessário que 
assumam o papel de grandes incentivadores da busca do conhecimento. E 
as novas tecnologias estejam embasadas numa estrutura pedagógica que 
estimule verdadeiramente a criatividade, a reflexão crítica e, por 
conseguinte a cidadania responsável. 
É exatamente por isso que a Educandus está desenvolvendo um trabalho 
exclusivo nas unidades educacionais, com a intenção de promover uma 
idéia genial: a união da pedagogia e da informática, ou do que há de mais 
moderno em ambas, tornando assim, as aulas dos ensinos fundamentais e 
médios bem mais interessantes. 
Dando especial destaque a participação dos professores, que interagem 
com exemplos, práticas e conceitos, a Educandus desenvolve softwares 
que utilizam os mais modernos recursos de multimídia e animação... 
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 Nesta página da internet, encontra-se um software de simulação do 

Movimento Obliquo, o qual será utilizado para o reforço dos conceitos e uma melhor 

visualização da Matemática inserida neste tema. O estudo com este software, pode 

também ser utilizado na aula expositiva para exemplificar uma situação, para isso é 

preciso estar on-line. Uma de suas grandes vantagens é a possibilidade do aluno se 

utilizar deste software para seus estudos extra classe, bastando apenas acessar 

internet. Um breve resumo deste software com algumas telas está no                 

(anexo A-13).    

 

 

3.2.9 – PRAL.  

 

�

Figura 09: Logomarca do site de relacionamento professor-aluno.   

 

O PRAL é um portal de relacionamento que facilita a vida dos estudantes e 

professores, que podem interagir por meio das ferramentas que são oferecidas. Este 

site tem endereço em http://www.pral.com.br, e o cadastro é gratuito para um pacote 

com espaço de postagem de 1000 KB, os administradores do site oferecem pacotes 

maiores por assinatura, para os professores que necessitarem de trabalhos acima 

desta capacidade.  

 Esta página oferece para o professor a possibilidade de: 

� Comunicar-se com seus alunos; 

� Divulgar materiais, notas, datas...; 

� Conhecer professores e alunos de todo país; 

� Criar páginas para suas turmas; 

� Gerenciar e compartilhar seus compromissos; 

� Criar provas e jogos on-line; 

� Gerar um banco de questões; 
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� Usar um editor colaborativo e muito mais. 

Aos alunos, o PRAL disponibiliza a possibilidade de: 

� Comunicar-se com seus professores; 

� Fazer amizades; 

� Escolher as cores do seu perfil; 

� Escrever um miniblog; 

� Consultar suas notas e obter materiais; 

� Ver as datas importantes de sua turma; 

� Criar sua agenda e compartilhar compromissos; 

� Participar de jogos e teste on-line; 

� Cadastrar seu currículo e muito mais. 

O foco de uso deste site está muito além de trazer ao aluno diversão e 

entretenimento. Inicialmente pretende-se apenas trazê-lo para a página de 

relacionamento, tornando-se visitante, ele será orientado e motivado por seu 

professor, a acessar os links sugeridos no site, já estando ciente do objetivo, baixar 

suas apostilas e listas de exercícios, visualizarem os applets para revisão de alguns 

conteúdos e ter acesso a informações referente a datas de compromissos da turma.  

 

 

3.3 – AVALIAÇÃO DE UM SOFTWARE. 

 

 

 Todo professor necessita de um preparo de sua aula anteriormente a sua 

aplicação, isso implica na busca de material didático, que seja pesquisado, 

modificado, preparado, cujas fontes podem ser livros, apostilas, documentários, 

vídeos, sites e outros. No entanto todos precisam passar por uma análise para 

decidir qual se adequou ao programa em estudo. 

 A escolha de um software não foge a esta regra, visto que, ele também é uma 

ferramenta didática e sua avaliação antes do uso como ferramenta didática, torna-se 

tão relevante quanto a escolha de um livro ou qualquer outro recurso didático.  

Entretanto, esta avaliação requer alguns cuidados, dos quais veremos abaixo. 

 Existem diversas opiniões formadas acerca dos procedimentos para se 

avaliar um software matemático ou qualquer outro software educacional. No entanto 

todas têm o mesmo objetivo, encontrar um software que atenda às necessidades do 
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educador. Avaliar é uma atividade na qual se compara a realidade com um modelo 

considerado ideal, designado por um padrão (RAMOS; MENDONÇA, 1991). Uma 

avaliação envolve a emissão de um julgamento de valor sobre as qualidades de algo 

e requer tomada de decisões progressivas (CABERO, 1998). Estas decisões 

segundo Cabero (1998), envolvem: 

 # a determinação do objeto o qual será realizada a avaliação; 

 # a especificação dos motivos e necessidades que tornam a avaliação 

necessária; 

 # a determinação das estratégias e técnicas que serão usadas para realizar a 

avaliação; 

 # a execução das decisões previamente adotadas; 

 # a apresentação das conclusões obtidas. 

 Existem ainda três grandes estratégias que não se contrapõem (CABERO, 

1998): 

Que são: auto avaliação pelos produtores, consulta a especialistas e avaliação “por” 

e “a partir” dos usuários. 

 No entanto a forma de avaliação que se percebe a maior adesão para que 

pretenda avaliar é a utilização da metodologia softman. 

A avaliação utilizada por este trabalho para a escolha dos softwares que 

serão aplicados, segue os passos descritos acima por Cabero (1998), e no que se 

diz respeito ao item “a determinação de estratégias e técnicas que serão usadas 

para realizar a avaliação”, pegou-se como referencia a metodologia proposta por 

OLIVEIRA (2001).  

 Este autor propõe um modelo de avaliação de um software educacional em 

forma de lista de avaliações (checklist). São analisados critérios julgados 

necessários para um software educacional levando em consideração aspectos 

técnicos e pedagógicos. Esta metodologia apresenta uma proposta de tratamento 

quantitativo dos dados.  

 Para melhor mostrar uma forma de avaliar um software utilizando-se da 

metodologia descrita acima, será apresentado todos os passos pelo qual passou a 
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escolha do software de geometria dinâmica denominado GeoGebra escolhido como 

um dos softwares aplicados nesta pesquisa, o qual servirá como exemplificação e 

modelo para uma futura escolha de qualquer outro software. 

  

 A sua avaliação se torna necessária pelo motivo de se constatar a sua 

eficácia e características que o tornem válido para o seu uso em sala de aula no 

objetivo da aplicação do conhecimento por uma alternativa de se diversificar a 

metodologia de ação em sala de aula. 

 Os passos seguintes levantam pontos (checklist) a serem analisados que são 

julgados como necessários para a avaliação do software escolhido – GeoGebra - 

seguido de sua análise. 

 Documentação. De fácil acessibilidade, tanto a de descrição quanto ao 

manual do usuário, encontradas on-line ou impresso. 

Portabilidade. A instalação do GeoGebra não é considerada como sendo das 

mais fáceis, visto que se necessita da instalação da linguagem Java, o que torna o 

processo mais complexo. Esse é considerado um ponto negativo, pois além da 

dificuldade da instalação torna o processo de transporte e distribuição dificultado, 

necessitando também um aparato tecnológico maior na instituição educacional onde 

se pretende trabalhar com tal software. 

Acesso. Torna-se totalmente viável, pois é frewere e, portanto gratuito, 

podendo baixar diretamente pela internet, e distribuir entre alunos ou colegas. 

Sistemas operacionais. Rodam em qualquer sistema (Windows, LINUX, 

Macintosh). 

Assistência técnica. Possui comunicação direta com o autor, com 

assistência técnica e correção de bugs, assim como incorporação de novos 

recursos. 

Idioma. Existem versões em vários idiomas, inclusive no que nos interessa 

que é o português. 

Características técnica e operacional.  Possui duas janelas, uma apresenta 

um sistema dinâmico de geometria, a qual possui como exemplo na tela a 

construção de um triângulo e na outra uma janela de álgebra, onde podemos 
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visualizar os objetos livres e os objetos dependentes. Na figura 10 abaixo se tem 

duas setas que indicam a posição das duas janelas.    

 

 

Figura 10: Tela do GeoGebra mostrando as áreas de trabalho. 

 Possui além destas duas, mais três grandes áreas de trabalho que são menu 

principal (arquivo, editar, exibir, opções, ferramentas, janela e ajuda) barra de 

ferramentas (Mover objeto, intersecção, polígonos, reta, semi-retas, círculos, 

semicírculos, ângulos, inserir texto, dentre muitas outras opções), campo de entrada 

ou linha de comando. Apresenta opções de construção com pontos, vetores, 

segmentos, linhas, seções cônicas, funções com e sem seletores. As equações e as 

coordenadas são incorporadas diretamente. E ainda a possibilidade de inserir 

figuras de fundo. Veja figura 11. 

 

 

Menu principal                                                                       Barra de ferramentas 

Figura 11: Recorte da tela do GeoGebra mostrando o menu principal e a barra de ferramentas. 

 Interatividade. Permite de forma clara uma interatividade com seu usuário, 

mostrando frases do que fazer quanto clicado no botão escolhido para determinada 
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função, as opções aparecem de forma clara e objetiva facilitando a escolha do ícone 

necessário.  

 Apresenta nesta situação um ponto negativo. O GeoGebra não avisa quando 

o usuário erra sua tomada de atitudes. Exemplo; ao selecionar a opção intersecção 

entre duas retas, e tentar marcar duas intersecções, o software não avisa que tal 

atitude é errada. 

 Funcionalidade. Possui um conjunto de funções que inter-relacionadas 

atende as necessidades explicitas e implícitas, como é o caso da interação com 

outros programas e sistemas, faz o que é necessário possui resultados precisos e 

outros. 

 Confiabilidade. Trata-se de um sistema com pouca probabilidade de 

apresentar problemas. 

 Usabilidade. É de fácil entendimento em relação ao conceito e a aplicação, é 

fácil de aprender a usar, a controlar e operar, e ainda é atraente, causando uma 

motivação ao aluno e facilitando o trabalho do professor. Com um roteiro pode-se 

executar desde figuras simples até mais complexas a depender da necessidade do 

construtor, sem muitas dificuldades na operação das funções e ícones da barra de 

ferramentas. E além desses recursos existem ainda caixas de dialogo que auxiliam 

no desenvolvimento das atividades.      

 Eficiência. Apresenta resposta precisa e rápida, seus recursos são de boa 

aceitação não faltando itens de primeira necessidade. 

 Retorno do investimento. Este é um ponto que o geogebra despensa, pois 

não há custos em sua aquisição, já que ele é frewere, livre para distribuição entre os 

alunos e colegas professores e é gratuito.  

 Características pedagógicas. Por possuir inúmeras vantagens, 

interatividade ter recursos, funções e ferramentas para se trabalhar conteúdos 

matemáticos de forma a programar ao aluno, um aprendizado construído acerca de 

conceitos e não meras memorizações - esta que inclusive é a proposta dos PCNS – 

torna o GeoGebra  um software com excelentes características pedagógicas. 

 Por fim conclui-se que o software GeoGebra possui inúmeros pontos positivos 

e poucos pontos negativos, e mesmo estes são de amplitudes tal que não interferem 

na sua aplicação no ensino da matemática de modo didático. Atendendo assim as 

necessidades para o desempenho de um bom trabalho. 
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 Feita esta minuciosa avaliação, que levará a escolha de um software 

adequado, o professor precisará apenas aprender a operar este software e elaborar 

suas seqüências didáticas com o cuidado de definir bem qual o saber matemático 

que o software pode abordar e de que maneira.    

 

 

3.4 - DESCRIÇÃO DO DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA. 

 

 

As técnicas da pesquisa se iniciarão com a aplicação de um questionário 

direcionado aos alunos com o objetivo de conhecer a sua experiência com a 

informática e a seu histórico com este tipo de metodologia de ensino em séries 

anteriores, seguindo com exibição de aulas expositivas em PowerPoint com o     

data-show, análise de conceitos e interpretações matemáticas com o Geogebra, e 

duas aulas utilizando-se do software gratuito disponível em 

http://www.educandos.com.br com objetivo de abordar o conteúdo Lançamento 

Oblíquo. Estas aulas serão intercaladas com aulas que explorem resolução de 

problemas, assim como serão disponibilizados applets, indicação de links e resumo 

das aulas, na pagina da internet de relacionamento adotada na pesquisa, 

denominada PRAL, com endereço http://www.pral.com.br. Neste site, a turma será 

cadastrada e cada aluno receberá um convite enviado ao seu e-mail para poder 

fazer parte desta comunidade.  

Por fim culminará com uma avaliação virtual interativa aplicada no infocentro 

da escola e posteriormente uma avaliação presencial individual de cunho 

conteudístico para fins de verificação do nível de aproveitamento dos estudos.  

Os instrumentos utilizados para o desenvolvimento da pesquisa, assim como 

para a coleta de dados, serão os computadores, data-show, kit multimídia, pendriver, 

CD, DVD, os softwares e utilizando-se da internet como meio. 

A coleta de dados se fará através de observações durante a aplicação das 

seqüências didáticas, anotando os pontos relevantes em um diário de bordo tais 

como comportamento, entusiasmo, participação, interesse, motivação, mensagens 

verbais e escritas, expressões faciais e os rendimentos nas avaliações. 
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4 - USO DAS TICs NO ENSINO SUPERIOR. 

 
 
 Nos dias atuais a utilização das novas tecnologias da informação e 

comunicação na educação está mais presente nas universidades particulares e 

públicas do que nas escolas de nível médio e fundamental, visto que os recursos 

são mais amplos, os professores têm menos tempo em sala de aulas e mais tempo 

para preparo de material didático e as estruturas dos campus universitários são 

facilitadores para a utilização e trabalho com esta tendência. 

 Se a educação voltada para uma nova prática de sala de aula precisa de 

educadores que se apoderem dessas práticas de uso das TIC’s, o ponto de partida 

está na formação desses professores. O que torna relevante a preocupação em 

trabalhar com os estudantes universitários em licenciatura, uma didática voltada 

para estas novas tecnologias. 

 Sempre que se toca no assunto, formação de professores surge a questão: O 

professor é um profissional da educação que necessita de uma  formação 

adequada. Mas, qual é a formação adequada? A resposta está no entendimento que 

temos do que é ser educador. 

 Rubens Alves aborda este tema de forma metafórica numa comparação entre 

ser professor e ser educador. No qual diz: 

 
Eu diria que os educadores são como velhas arvores. Possui uma face, um 
nome, uma história a ser contada. Habitam um mundo em que o que vale é 
a relação que os liga aos alunos, sendo que cada aluno é uma entidade sui 
generis, portador de um nome, também de uma história sofrendo tristezas 
e alimentando esperanças. E a educação é algo para acontecer neste 
espaço invisível e denso, que se estabelece a dois. Espaço artesanal... 
Mas professores são habitantes de um mundo diferente, onde o educador 
pouco importa, pois o que interessa é um crédito cultural que o aluno 
adquire numa disciplina identificada por uma sigla, sendo que, para fins 
institucionais, nenhuma diferença faz aquele que a ministra. Por isso 
mesmo, professores são entidades descartáveis, coadores de café 
descartáveis, copinhos plásticos de café descartáveis. 

          (Rubem Alves, 1983, p. 17-18, in dissertação de mestrado de MAIA, Paulo 
Marcio dos Santos). 

 

 A intenção é formar professores que aprendam uma didática voltada para a 

preocupação de facilitar o processo ensino-aprendizagem de forma a possibilitar ao 
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aluno uma participação ativa neste processo, respeitando suas características, seus 

interesses, seus sentimentos, limitações, para que a escola seja um local prazeiroso. 

 O educador é alguém que deixa a marca em seu aluno. Na maioria das vezes 

o professor formando adota como sua didática, técnicas que observou em seus 

antigos professores, ou seja, se seu professor utilizava-se de métodos que 

aplicassem as TIC’s, certamente esta vai ser a prática de muitos formandos, se não 

de todos. 

 Olhando por este ponto de vista, pode-se citar como sendo pertinente o uso 

das TICs na formação dos futuros professores, na intenção dentre outras, de dar 

continuidade a trabalhos deste tipo no ensino fundamental e médio, visto que, é das 

universidades que saem os profissionais que atuarão nestas áreas. 

 A outra influência positiva que a aplicação das TICs no ensino superior trás, é 

sem dúvida a facilitação do aprendizado assim como é o caso do ensino médio.  

Lévy (1993) reconhece que a terceira forma de apropriação do conhecimento se dá 

pela linguagem digital, no espaço das novas tecnologias eletrônicas de comunicação 

e informação. 

Para os professores universitários a exploração deste recurso didático se 

torna mais acessível e mais produtível, isso se deve ao fato de que os estudantes de 

3º grau são alunos mais amadurecidos, preocupados com sua formação, seu 

aprendizado, e que dominam o conhecimento de informática em número bem maior 

que os alunos de escolas de ensino médio. Todas estas condições favoráveis ainda 

são reforçadas pela excelente infra-estrutura tecnológica que as universidades 

dispõem como laboratórios de informática, equipados com acesso a internet,      

data-show, câmera digital, filmadora, TV, DVD, laboratórios de Física, de Ciências 

de Química, dentre outros, e mais ainda, excelentes bibliotecas. 

Em se tratando de educação a distância (EAD), simplesmente não existiria 

sem o uso das novas tecnologias da informação e comunicação, principalmente em 

relação ao uso do computador e da internet. 

Tomando como análise inicial, a aula em educação a distância tem suas 

vantagens e desvantagens. Como desvantagens esta em primeiro lugar a ausência 

do professor, e conseqüentemente toda perca por esta situação, mas em 

contrapartida, esta desvantagem se equilibra pela gama de opção acerca das 

discursões que transcendem os limites do tempo de aula, que se estendem por dias 

ou meses nos fóruns, na interatividade das comunidades de prática.  
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 Em fim, existe um enorme acervo de recursos para que o professor 

universitário prepare seu material didático, com qualidade, e que os seus alunos, 

futuros professores, saiam dali com uma gama considerável de conhecimentos e 

competências para o seu trabalho como docente no ensino fundamental, médio e 

num futuro não tão distante para alguns, mestres ou doutores lecionando em uma 

universidade. 
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5 - PRODUÇÃO DE MATERIAIS DIDÁTICOS.   
 

 

 O trabalho de construção de materiais didáticos está dividido em três etapas: 

Construção de aulas expositivas, elaboração de material para o aluno (resumo da 

aula, exercício resolvido, exercício proposto) e construção de applet para revisão de 

trechos das aulas pela internet, e uma avaliação interativa.  

As aulas expositivas serão exibidas com o PowerPoint e as demonstrações 

matemáticas com o GeoGebra, os quais serão alternados durante a exibição com 

data-show. Esta construção segue uma linha de atuação voltada para o uso de 

imagens, usando-se de softwares como o clone DVD e o Pinnacle para edição de 

vídeos que serão exibidos nos slides do PowerPoint, reforçando o lema “uma 

imagem vale mais que mil palavras”. 

O material para o aluno se fez necessário pelo fato dos alunos não terem 

livros para acompanhar o conteúdo e resolver exercícios. Para este material 

elaborou-se um resumo da aula expositiva, exercícios resolvidos, exercícios 

propostos acompanhados de questões dos últimos vestibulares e ENEM. 

Em relação aos applets, foram criados alguns para cada tema, abordando os 

principais pontos relevantes dos conteúdos. Todos serão postados em 

http://www.pral.com.br. Juntamente com estes, foi construída uma avaliação 

interativa que será aplicada no infocentro da escola, com foco qualitativo, com o 

objetivo de revisar os conteúdos antes da avaliação final.   
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5.1 – GRÁFICOS DO MOVIMENTO UNIFORME (MU).   

 

COLÉGIO ESTADUAL Dr. ROBERTO SANTOS 

PROFESSOR: ROBERTO CLAUDINO 

DISCIPLINA: FÍSICA 

SOFTWARE: PowerPoint e GeoGebra 

Tempo: Uma hora aula.  

 

SEQUÊNCIA DIDÁTICA 01(aula expositiva 01) 

GRÁFICOS DO MOVIMENTO RETILÍNEO UNIFORME 

 

Objetivos: Reconhecer os gráficos do MU, suas características, seu comportamento 

com a mudança de variáveis para uma função horária, e as características para 

duas funções horárias com movimento progressivo e retrogrado, utilizando-se do 

recurso seletor.  

 

TÓPICOS DE ABORDAGEM: 

 

1- Fazer comparação entre a função horária S = So + v.t  com  y = b + a.x , 

mostrando que a função horária do Movimento Uniforme é uma função do 1º 

grau e que suas característica podem ser demonstradas analisando as 

características da função do 1º grau. (PowerPoint) slide 2. 

2- Relembrar que para MU, v = constante � 0. Slide 3. 

3- Abordar a declividade crescente para v > 0. Movimento progressivo. Slide 4. 

4- Exemplo1: Com GeoGebra  construir o gráfico das funções: 

   a) S = 4 + 5t, b) S =  1 + 1t  e c) S = -3 + 2t. 

5- Falar sobre a declividade decrescente v < 0. Movimento retrogrado. Slide 6. 

6- Exemplo 2: Com o GeoGebra construir o gráfico das funções: 

   a) S = 5 – 2t, b)  S = 2 – 5t e c) S = -5 - 1t. 

7- Levantar conjecturas, usando o recurso seletor do GeoGebra. 

a. Construir um gráfico e alterar o valor de so, perguntar o que variou?  

b. Em seguida alterar o valor de v, perguntar o que variou? 
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c. Construir dois gráficos com velocidades iguais a 2 m/s e posições 

diferentes so = 1 m e so = 4 m. Interpretá-los. 

d. Construir dois gráficos com velocidades diferentes e posições iguais. 

So = 3 m, v = 4 m/s e v = 8 m/s. Interpretá-los. 

e. Construir dois gráficos, um de movimento progressivo e o outro de 

movimento retrogrado. Analisar o encontro.  

8- Construir gráficos da velocidade x tempo, função constante. GeoGebra. 

Exemplo 3: v = 3 m/s, v = 6 m/s, v = - 4 m/s. 

9- Falar da posição final relacionando com a área do gráfico. Slide 12.  

Exemplo 4. Sabendo que dois móveis A e B se deslocam com velocidades 

respectivamente a -15 m/s e 25 m/s. Determinar através da construção do gráfico 

de seus movimentos o deslocamento de cada um em 10s. 

 

PASSO A PASSO PARA CONSTRUÇÃO DOS EXEMPLOS. 

 

 Antes de qualquer construção, dos gráficos S x t, pode se ajustar os eixos 

para essas grandezas e unidades. No entanto só para fins de nomeação, visto 

que o GeoGebra só as reconhece no caso do uso do seletor. Para ajustar os 

eixos com as grandezas trabalhadas, basta clicar com o lado direito do mouse 

em um dos eixos, clique em propriedades, no eixo y, altere rotulo para S e 

unidade para m. Depois clique em eixo x, altere rotulo para t, e unidade para 

s. Veja figura 12. 

 
Figura 12: Tela do GeoGebra, opções de gráficos. 
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Exemplo 1 a: 

 

1º Passo: Digitar na caixa de entrada a função S = 4 + 5t, fazendo uma 

pequena modificação, visto que as variáveis S, so e v, não são reconhecidas pelo 

GeoGebra. Portanto substitui-se S Por y, so por b e t por x. Daí tem                          

y = 4 + 5*x. Atentar para realizar essa pequena modificação no momento de digitar 

as funções na caixa de entrada nos próximos exemplos.  Observe que o GeoGebra 

construirá uma reta nomeada (b). Veja figura 13. 

 

 

Figura 13: Tela do Geogebra mostrando a curva da função y = 4+5x.  

 

2º Passo: clique na 3ª caixa de ferramentas e em semi-reta definida por dois 

pontos. Em seguida clique na intersecção da declividade da função com o eixo das 

ordenadas ponto A (0,4) e B em (1,9), construindo o ponto A e B, está criada a semi-

reta que nomearemos (v) que se encontra sobre a reta (b), por seguir, clique com o 

lado direito do mouse em v, propriedades, cor, altere a cor da curva, no exemplo em 

vermelho. Veja figura 14.  
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Figura 14: Tela do GeoGebra mostrando os valores positivo de t na função. 

 

Este procedimento de mudança da cor se faz necessário para destacar o 

ponto neste caso so ponto (0,4) a partir do qual o movimento começa, sendo que se 

despreza o lado negativo do eixo (x), pois este representa o (t) e não existe tempo 

negativo. 

3º Passo: Clique com o lado direito do mouse em (a), depois clique em exibir 

objeto desmarcando a caixa, este procedimento irá ocultar a reta (a), deixando 

visível apenas a semi-reta (b), desprezando assim o lado negativo do tempo, o qual 

na função horária do MU não existe. Veja figura 15.      
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Figura 15: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função horária S = 4 + 5t. 

 

Chamar a atenção nestas três construções do exemplo 1 para: 

• O inicio do movimento no eixo y, ponto que representa so; 

•  Lembrar que não existe tempo negativo, por isso na curva da função 

consideram-se apenas os números positivos de x que representa o tempo.  

• A velocidade é maior que zero (v > 0) por isso é uma função crescente, e o 

movimento então passa a ser progressivo.  

• Como a velocidade é constante as únicas variáveis são a Posição S e o 

tempo t, onde S varia aumentando em função de t, que também aumenta. 

 

Exemplo 1 b.  

  1º Passo: Digitar na caixa de entrada y = 1 + 1*x. Veja figura 16. 

 

47

Centro Cientifico Conhecer, Goiânia, Enciclopédia Biosfera N.07, 2009, ISSN 1809-058351



 

 

 

 

 
Figura 16: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função y = 1 + x. 

 

2º Passo: Criar semi-reta b, com A em (0,2) e B em (8,10), mudar cor. Veja 

figura 17. 

 

 
Figura 17: Tela do GeoGebra mostrando os valores positivos de t na função. 
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3º Passo: Em a, clicar exibir objeto. Nomear A para so. Veja figura 18.  

 

 
Figura 18: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função S = 1 + t. 

 

Exemplo 1 c:  

1º, 2º e 3º Passos. Com semi-reta de origem A (0, -3) e B em (4,5). Figura 19. 

 

 
Figura 19: GeoGebra mostrando a curva da função S = -3 + 2t. 
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Exemplo 2 a: 

 1º Passo: Digitar na caixa de entrada y = 5 – 2*x, veja figura 20. 

 

 
Figura 20: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função y = 5 – 2x. 

 

 2º Passo: criar semi-reta com A em (0,5) e B em (5, -5). Mudar cor. Figura 21. 

 

 
Figura 21: Tela do GeoGebra mostrando os valores positivos de t na função. 
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 3º Passo: Na reta a, desmarcar caixa exibir objeto. Veja figura 22. 

 

 
Figura 22: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função horária S = 5 – 2t. 

 

Chamar a atenção nestas três construções do exemplo 2 para: 

• Inicio do movimento na curva ponto A em y, representando so; 

• A velocidade é menor que zero (v < 0) por isso é uma função decrescente. 

• Por ser uma função decrescente, observar que as posições S variam 

diminuindo enquanto que o tempo t aumenta.  

Abaixo estão as figuras para os exemplos 2 b e 2 c. 
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Exemplo 2 b. Veja figura 23. 

 

 
Figura 23: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função S = 2 + 5t. 

 

Exemplo 2 c. Veja figura 24. 

 

 
Figura 24: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função S = - 5 - t. 
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7- CONJECTURAS COM O RECURSO SELETOR. 

 

 

Passos para conjecturas (a) e (b). 

1º Passo: Criar seletor v, clicando na 6ª caixa, depois clicar em seletor, em 

seguida clicar em uma área da tela que se queira exibir o seletor, está criado o 

seletor a; 

2º Passo: Nomear v;  

3º Passo: Criar o seletor b, nomear so ou si.  

4º Passo: Digitar na caixa de entrada S = so + v*x, construindo a reta f, veja 

figura 25. 

 

 
Figura 25: Tela do GeoGebra mostrando curva para os seletores v e so. 

 

5º passo: Clicar em Esc, clicar no setor v e movê-lo para direita até 1, para 

visualizar toda a curva da tela.  

6º Passo: Criar semi-reta a, nomear v, com A em (0,1), (nomear so) sobre a 

reta f, com B em sua extremidade no sentido t > 0, mudar cor. Veja figura 26.  
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Figura 26: Tela do GeoGebra mostrando a curva da velocidade para t > 0. 

 

7º Passo: Clicar em f, exibir objeto desmarcando a caixa, veja figura 27. 

 

 
Figura 27: Tela do GeoGebra mostrando curva da velocidade com valores t < 0 excluídos. 
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A partir desta construção é possível realizar as seguintes conjecturas: 

a) Mover o seletor so inúmeras vezes, parando em pontos do eixo S, 

perguntar o que variou? Com este movimento pode-se mostrar como se 

comporta a curva da velocidade quando mudamos a posição inicial. 

b) Em seguida alterar o valor de v, perguntar o que variou? Com este 

movimento podem-se levantar conjecturas acerca do comportamento da 

velocidade (semi-reta v), quando seu módulo varia. Veja dois exemplos. 

 

 
Figura 28: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função horária S = -2,9 + 1,8t. 

 

 
Figura 29: Tela do GeoGebra mostrando a curva para função horária S = 2,9 – 1,4t.  
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Conjectura (c): Construir dois gráficos com velocidades iguais a 2 m/s e 

posições diferentes so = 1 m e so = 4 m. Interpretá-los. 

 1º Passo: Digitar na caixa de entrada S = 1 + 2*x e em seguida S = 4 + 2*x; 

serão criadas duas curvas a e b. Veja figura 30. 

 

 
Figura 30: Tela do GeoGebra mostrando a curva das funções y = 1 +2x e y = 4 + 2x. 

  

 2ºPasso: Criar semi-reta c, com ponto A, em (0,1) sobre reta a com B em 

(4,9), mudar cor para vermelho;  

3º Passo: Nomear A com soA, nomear semi-reta c, com MovA (móvel A). 

4º Passo: Clicar na reta a, desmarcar caixa exibir objeto. Ver figura 31, 

exemplificando o 2º, 3º e 4º passos. 
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Figura 31: Tela do GeoGebra mostrando a curva da função y = 1 + 2x e a curva da função S = 4 + 2t. 

 

5º Passo: Criar semi-reta d, com ponto C, em (0,4) sobre reta b com D em 

(3,10), mudar cor para azul; 

6º Passo: Nomear C com soB, nomear semi-reta d, com MovB (móvel B); 

7º Passo: Clicar na reta b, desmarcar caixa exibir objeto. Veja figura 32, 

mostrando o 5º, 6º e 7º passos. 
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Figura 32: Tela do GeoGebra mostrando as curvas das funções horárias S = 1 + 2t, e S = 4 + 2t. 

 

Para estas construções, se têm a oportunidade de visualizar dois movimentos 

(móvel A e Móvel B) com a mesma velocidade e posições iniciais diferentes. 

 

Conjectura (d): Construir dois gráficos com velocidades diferentes e posições 

iguais. So = 3 m, vA = 1 m/s e vB = 3 m/s. Interpretá-los. 

 1º Passo: Digitar na caixa de entrada S = 3 + 1*x, em seguida S = 3 + 3*x, 

serão criadas as curvas a e b. Veja figura 33. 
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Figura 33: Tela do GeoGebra mostrando as curvas de y = 3 + x, e y = 3 + 3x. 

 

 2º Passo: Criar semi-reta d, com A em (0,3) e B em (7,10), nomear MovA  

(móvel A), mudar cor para vermelho, nomear A com so; 

 3º Passo: Criar semi-reta e, com A em (0,3) e B em (2,9), nomear MovB  

(móvel B), mudar cor para azul; 

4º Passo: Clicar na reta b, desmarcar caixa exibir objeto. Realizar o mesmo 

com a reta a. Veja figura 34, que mostra o 2º, 3º, e 4º passos. 
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Figura 34: Tela do GeoGebra mostrando as curvas das funções S = 3 + t, em vermelho (Móvel A) e   

S = 3 + 3t em azul (Móvel B). 

 

Para esta conjectura, pode-se demonstrar através de seus gráficos, o 

comportamento de dois movimentos (móvel A e móvel B) partindo da mesma 

posição inicial (so = 3m), porém com velocidades diferentes.  

Conjectura (e): Construir dois gráficos, um movimento progressivo e o outro 

movimento retrogrado. SA = 0 + 2t  e  SB = 9 – 3t. E analisar o encontro. 

1º passo: Criar quatro seletores e nomeá-los respectivamente v1, s1, v2, s2; 

e modificar em cada um, seus mínimos para -10 e máximos para 10. 

2º Passo: Digitar na caixa de entrada a função S = s1 + v1*x, será criada a 

curva a, que responderá ao movimento dos seletores v1 e s1, criados anteriormente. 

Clique com o mouse no seletor v1 e altere seu valor para v1 = 2 m/s e em seguida 

mude s1 = 0.  

3º Passo: Criar semi-reta c sobre a curva a, nomeá-la MovA, mudar cor  para 

azul , clicar na reta a desmarcando a opção exibir objeto. Veja figura 35. 
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Figura 35: Tela do GeoGebra mostrando a curva em azul para os seletores v1 e s1. 

 

 4º Passo: Repetir o 1º e 2º passos para a função S = s2 + v2*x, nomeando 

(MovB), e mudar cor para vermelho. Ajustar o seletor s1 = 9 m e v2 = - 1 m/s. A 

figura representa o encontro proposto pelas duas funções do slide 9, 10 e 11 do 

PowerPoint, no entanto, com esta construção pode-se mostrar qualquer encontro, 

assim como outras conjecturas que possivelmente aparecerão. Veja figura 36.  

 

 
Figura 36: Tela do GeoGebra mostrando as curvas de duas funções representando dois móveis A 

em Azul e B em Vermelho, que se encontram. 
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 Observe também a possibilidade de se mostrar o instante do encontro. 

8- Construir gráficos da velocidade em função do tempo (v x t), mostrando 

que se trata de uma função constante em que v não varia, portanto sua curva é uma 

reta paralela ao eixo do tempo (t). 

Exemplo 3: Construir gráficos de v x t , v1 = 3 m/s, v2 = 8 m/s e v3 = - 4 m/s. 

 Para a construção dos gráficos v x t, podem-se ajustar os eixos. Clique com o 

lado direito do mouse em um dos eixos, clique em propriedades, no eixo y, altere 

rotulo para v e unidade para m/s. Depois clique em eixo x, altere rotulo para t, e 

unidade para s. Veja figura 37 abaixo.  

 

 
Figura 37: Janela do GeoGebra mostrando as opções de gráficos. 

 

 1º Passo: Digitar na caixa de entrada y = 3, criando a curva a, clique na reta, 

depois propriedades e estilo, altere para 9, nesta situação a curva vai se destacar 

dos eixos cartesianos. Veja figura 38. 

 

 
 Figura 38: Tela do GeoGebra ilustrando a curva v x t, para v = 3 m/s, constante. 
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 2º Passo: Criar uma semi-reta b com A em (0,3) e B em (11,3), mude a cor 

para azul, clique na reta a, desmarque exibir objeto. Veja figura 39. 

 

 
 Figura 39: Tela do GeoGebra ilustrando a curva v x t excluído os valores para t < 0. 

 

 3º Passo: Repetir 2º passo para v2, com cor vermelho. Veja figura 40. 

 

 
Figura 40: Tela do GeoGebra mostrando a curva de v x t para duas velocidades diferentes. 

 

 4º Passo: Repetir o 2º passo para v3, com cor verde. Veja figura 41. 
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Figura 41: Tela do GeoGebra ilustrando três velocidades diferentes. 

 

9- Encontrar posição final através do gráfico da velocidade em função do tempo.  

Exemplo 4. Sabendo que dois móveis A e B se deslocam com velocidades 

respectivamente a -15 m/s e 25 m/s. Determinar através da construção do gráfico 

de seus movimentos o deslocamento de cada um em 10s. 

1º Passo: Digitar na caixa de entrada f(x) = -15 e em seguida g (x) = 25. 

Construindo assim as curvas f e g. Veja figura 42. 

 

 
Figura 42: Tela do GeoGebra mostrando as curvas de duas funções constantes f(t) e g(t).  
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 2º Passo: Construir uma reta perpendicular ao eixo t  passando por (10,0). 

Para isso, clique na segunda caixa de ferramentas, opção novo ponto, e em seguida 

clique no ponto (10,0), está criado o ponto A sobre t. Por seguinte clique na quarta 

caixa de ferramentas, reta perpendicular, clique no eixo t, e em seguida no ponto A, 

está criado a reta perpendicular a t, passando por A, nomeada a, que representa      

t = 10 s. Veja figura 43. 

 

 
Figura 43: Tela do GeoGebra mostrando reta perpendicular à retas f e g. 

 

 3º Passo: Criar semi-reta sobre f, nomeá-la vA, com extremidade B em (0,-

15) e C em (10, -15), mudar cor para vermelho. Ocultar f. 

 4º Passo: Criar semi-reta sobre g, nomeá-la vB, com extremidade D em 

(0,25) e E em (10, 25), mudar cor para azul. Ocultar g. Veja figura 44 para o 3º e 4º 

passos. 
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Figura 44: Tela do GeoGebra ilustrando as funções constantes v = 25 m/s e v = - 15 m/s. 

 
 

 4º Passo: Criar polígono que represente a área delimitada entre a curva da 

velocidade vB e o eixo t, para o tempo de 10 s. Clique na terceira caixa de 

ferramentas, depois em polígono, prosseguindo clique sequencialmente nos pontos            

F, A, E, D e novamente em F. Está criado o polígono que é numericamente igual ao 

deslocamento do móvel B. Para calcular a área deste polígono, basta clicar na sexta 

caixa de ferramentas, depois em área e por fim clicar dentro do polígono FAED. Está 

calculado a área que é A = 250, portanto, SB = 250 m. Veja figura 45. 
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Figura 45: Tela do GeoGebra mostrando área do polígono FAED representando o deslocamento SB. 

   

 5º Passo: Criar polígono que represente a área delimitada entre a curva da 

velocidade vA e o eixo t, para o tempo de 10 s. Clique na terceira caixa de 

ferramentas, depois em polígono, prosseguindo clique sequencialmente nos pontos            

B, C, A, F e novamente em B. Está criado o polígono que é numericamente igual ao 

deslocamento do móvel A. Para calcular a área deste polígono, basta clicar na sexta 

caixa de ferramentas, depois em área e por fim clicar dentro do polígono BCAF. Está 

calculado a área que é A = 150, portanto, SA = 150 m. Veja figura 46. 
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