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RESUMO

A presente pesquisa, tem como foco principal, o processo de implementagao e uso da lousa
digital interativa, em uma unidade escolar do municipio de Araraquara, enquanto uma politica
publica voltada para a melhoria da educacdo. Busca-se compreender o processo de
incorporagdo das tecnologias da informagdo e comunicagdo, € seu impacto no ambiente
escolar, partindo da compreensao das barreiras que impedem o real desenvolvimento das TIC
na escola. Levantou-se um detalhado estudo sobre a lousa digital interativa, assim como, suas
potencialidades interacionais, tanto para professores quanto para alunos, dando grande énfase
ao desenvolvimento dos hardwares e sua diversidade. Tem como objetivo levantar
informacdes que possam evidenciar apropriacdo do uso da lousa digital e as possiveis
melhorias do processo ensino-aprendizagem por meio desta ferramenta, bem como, realizar
um diagnostico do processo de incorporacdo, apropriagdo e utilizacdo no ambiente escolar.
Como diagndstico foram considerados os recursos de hardware utilizados, os softwares
disponiveis, o treinamento técnico e metodoldgico dos professores, e qual o impacto desta
tecnologia no cotidiano escolar. Para tanto foi utilizado um conjunto de instrumentos que
possibilitaram identificar as condi¢des objetivas de uso das lousas digitais interativa, entre os
quais podemos destacar: a) efetividade de uso de hardware e softwares; b) o dominio do
professor sobre tecnologia e sobre a ferramenta; c) o potencial das aplicagdes usadas nas
lousas digitais; d) as mudancas efetivas na metodologia de trabalho e didatica na sala de aula.

Palavras — chave: Barreiras ao uso das TIC. Interatividade. Lousa Digital Interativa. Politicas
Publicas. Processo de Implementacdo. TIC.



ABSTRACT

This research focuses mainly on the process of implementation and use of interactive digital
whiteboard , a school in the city of Araraquara unit , while a public policy aimed at improving
education . We seek to understand the process of incorporation of information and
communication technologies and their impact on the school environment , based on the
understanding of the barriers that prevent the real development of ICT in school . Rose a
detailed study on the interactive digital whiteboard , as well as their interactional potentials,
both for teachers and for students , placing great emphasis on the development of the
hardware and its diversity . Aims to gather information that may show ownership using digital
whiteboard and possible improvements to the teaching-learning process through this tool as
well, making a diagnosis of incorporation , ownership and use in the school setting process.
Diagnosis were considered as the hardware resources used , the available software , technical
and methodological training of teachers , and the impact of this technology in everyday school
life . For this we used a set of instruments that allowed identifying the objective conditions of
use of interactive digital whiteboards , among which we highlight : a) the effectiveness of use
of hardware and software ; b ) the domain of the teacher about technology and about the tool ;
¢ ) the potential of the applications used in digital whiteboards ; d ) effective changes in
methodology and didactics in the classroom .

Keywords: Barriers. Interactivity. Digital interactive whiteboard. Public Policy.
Implementation Process. ICT.
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APRESENTACAO

Esta pesquisa se trata de um estudo de caso delimitado a uma unica unidade
escolar que dispoe de trés lousas digitais interativas, no municipio de Araraquara-SP, na qual,
buscou-se levantar informagdes que evidenciem a apropriagdo do uso da lousa digital
interativa, bem como, das melhorias do processo ensino-aprendizagem por meio desta
ferramenta. Para tanto, foi realizada uma revisao bibliografica sobre o tema, uma analise das
leis e documentos escolares que regem a inser¢ao das TIC no ambiente escolar, e por fim, o
acompanhamento e analise do uso da lousa digital nas salas de aula.

Implementar, de forma adequada, qualquer tipo de instrumento tecnoldgico no
ambiente escolar, perpassa o entendimento e superacdo de um conjunto de barreiras, tanto da
escola quanto dos professores. O foco da pesquisa reside nesse entendimento acerca das
barreiras para implementagdo da lousa digital interativa, bem como, seu uso efetivo. Para esse
fim, lancamos mao de um conjunto de instrumentos que possibilitaram identificar as
condicdes objetivas de uso das lousas digitais interativa, entre os quais podemos destacar: a)
efetividade de uso de hardware e softwares; b) o dominio do professor sobre tecnologia e
sobre a ferramenta; c) o potencial das aplicagdes usadas nas lousas digitais; d) as mudancas
efetivas na metodologia de trabalho e didatica na sala de aula.

A presente dissertacdo esta estruturada em quatro seg¢des. Na primeira secao,
intitulada “Educac¢do e Tecnologia” apresentaremos o referencial teodrico utilizado para
definicdo conceitual sobre tecnologia e educacdo e a apresentagdo de um conjunto de barreiras
que quando presentes, impossibilitam a efetiva implementacdo das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo (TIC) em sala de aula, inviabilizando as politicas publicas que
visam a melhoria da educacgdo, e uma revisao sobre as teses e dissertacoes correlatas.

Na segunda secdo, intitulada “A Lousa Digital Interativa”, faremos uma discussao
sobre a lousa digital interativa, buscando apresentar suas relacdes com a atividade educativa e
seus possiveis beneficios, enfatizando sua capacidade interacional. Capacidade esta que so
existe devido a evolu¢do dos hardwares nesta direcdo, a de tornar a lousa, interativa. Também
serdo apresentadas as diversas tecnologias que podem compor o hardware das lousas digitais
interativas, buscando enfatizar as principais caracteristicas de cada tecnologia.

Na terceira secdo, intitulada “A Implantagdo da Lousa Digital Interativa no
Municipio de Araraquara” apresentamos o contexto da pesquisa, do macro ao micro. A

caracterizagdo do Municipio de Araraquara, da abordagem teérico-metodologica e da unidade
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escolar em que foi desenvolvida a pesquisa, relacionando-as com o processo de
implementag¢do da lousa digital interativa.

A quarta se¢do, intitulada “Analise e Discussdao dos Resultados”, apresenta uma
discussao sobre os resultados deste trabalho, com a andlise e interpretacdo dos resultados em
relacdo a: hardware e software; formagdo do conhecimento do professor; as aplicagdes
utilizadas e a utilizacdo das lousas digitais interativas em sala de aula.

Na quinta ¢ ultima secao, apresentaremos as consideragoes finais deste trabalho.
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1 EDUCACAO E TECNOLOGIA

Nesta se¢do sera apresentado, primeiramente, um conjunto de nogdes conceituais
sobre tecnologia e educagdo, buscando enfatizar uma perspectiva educacional, elucidando a
relacdo existente entre educacdo e tecnologia, tdo pertinente nos dias atuais, mas, ainda tao
complexa quanto a décadas atras. Em seguida, apresentaremos um conjunto de informagdes
acerca das barreiras que impedem a real utilizagdo das tecnologias da informacao e

comunicac¢do em sala de aula. E, por fim, uma revisdo sobre as teses e dissertagdes correlatas.

1.1 Educacao na Era da Informacao

Atualmente ¢ perceptivel a presenca marcante da tecnologia na sociedade. Este
contato das pessoas com as tecnologias vem provocando grandes mudangas em seu cotidiano
social, cultural e profissional. No final do século XX, estabelecemos uma relagao social com a
tecnologia que estd definindo o que somos, o que sabemos € como nos posicionamos nesta
nova sociedade da informacao.

O foco da tecnologia estd sempre no sistema social e todas as produgdes
tecnologicas incluem sempre significado e sentido cognitivo, ou seja, a construgdo de
comportamentos, estados e processos relativos a identificagdo de um saber e a resolugdo de
problemas determinados. Portanto, toda tecnologia estd diretamente relacionada a
comunicac¢do, a busca de informagdes e ao dominio de conhecimentos. O computador e a
Internet sdo exemplos disso, pois hoje estdo presentes na maioria dos estabelecimentos
comerciais, nas industrias, nas entidades financeiras e instituigdes de ensino, o que possibilita
a obteng¢do e a disponibilizacdao de informagdes sobre diferentes assuntos, assim como, saber o
que estd acontecendo em qualquer parte do mundo. Ainda no que diz respeito a tecnologia,

Veraszto afirma:

Podemos entender tecnologia por “um conjunto de saberes inerentes ao
desenvolvimento e concep¢do dos instrumentos (artefatos, sistemas, processos e
ambientes) criados pelo homem através da historia para satisfazer suas necessidades
e requerimentos pessoais e coletivos” (VERASZTO et al., 2008, p.68).

A chamada “Era da Informacao” ¢ fruto do desenvolvimento de recursos
tecnologicos, como o desenvolvimento do microprocessador, da rede de computadores, da

fibra optica, do computador pessoal, dos telefones celulares, entre outros. Essa conceituagao
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ndo ¢ fruto apenas do fato de conhecermos o mundo que nos cerca de maneira mais
abrangente ¢ com tamanha rapidez, mas também, da nossa capacidade de interagir, de
relacionarmo-nos com essa grande quantidade de informagdes e transforma-las em
conhecimento.

Partimos do pressuposto de que a aprendizagem ocorre o tempo todo, seja ela
intencional ou ndo. Ou seja, a aprendizagem nao ocorre somente na escola, mas, em diversos
meios, na relacdo familiar, com os amigos, no trabalho, no uso da internet, entre tantos outros
contextos. Oliveira (1995, p. 57), define aprendizagem como, “o processo pelo qual o sujeito
adquire informagdes, habilidades, atitudes, valores e etc. a partir do seu contato com a
realidade, o meio ambiente e as outras pessoas’.

Agora, quando falamos de escola e ensino remetemo-nos a uma agdo organizada
na qual o professor, através de recursos e métodos adequados, busca orientar a aprendizagem
dos alunos. Neste contexto, o processo de aprendizagem torna-se mais complexo, pois mesmo
sendo um processo natural do ser humano, envolve um conjunto de fatores que ndo sdo
facilmente controlados pela escola ou pelo professor na sala de aula. Assim sendo, ao
sistematizar o processo de ensino-aprendizagem, ¢ necessario arrolar métodos e praticas
proprias, particulares, e, constantemente aprimora-las, levando em consideracdo a diversidade
social, cultural, psicologica, e, tantos outros fatores, da realidade dos alunos.

Segundo Alonso et al. (2002), aprendizagem € o processo de obtencdo de uma
disposi¢do, que pode ser permanente ou ndo, para mudar a compreensao ou o comportamento
como resultado de uma experiéncia. Do ponto de vista didatico, o conceito de aprendizagem,
inclui a consecu¢do de informagdes e conhecimentos, afim de, aumentar o proprio patrimoénio
cultural, a mudanca de comportamento ¢ da forma de se relacionar com os outros, e, 0
desenvolvimento de possibilidades pessoais para obter novas experiéncias, a partir da
obtencdo de informagdes do ambiente em que se vive.

De acordo com Cotton (1989), a aprendizagem € o processo de obtencdo de novos
conhecimentos e novas habilidades. No entanto, para que possa ser caracterizado como
aprendizagem, implica a detencdo do conhecimento ou da habilidade em questdo, permitindo
sua exteriorizagao futura.

Para De Natale (1990 apud ALONSO et al., 2002), a aprendizagem pressupoe a
transformagao de um estado determinado para um outro estado renovado, alcangado com a
associagdo de elementos cognitivos e de estruturas ndo ligadas inicialmente entre si. Com
base nessas consideragdes, ¢ possivel entender que a acdo de aprender algo, decorrera do

proprio individuo. Portanto, a ideia de “transmissdo de conhecimento” ndo cabe nesse
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processo, visto que a aprendizagem nao ocorre de forma automadtica. Integrada a essa ideia

Barros (2007, p. 26), afirma que:

A aprendizagem envolve o uso e o desenvolvimento de todos os poderes,
capacidades, potencialidades do homem, tanto fisicas quanto mentais e afetivas. A
aprendizagem caracteriza-se por ser um processo: a) dindmico, no qual aquele que
aprende estd em constante atividade; b) continuo, desde o inicio da vida; c) global,
que inclui sempre aspectos motores, emocionais ¢ mentais; d) pessoal, em que
ninguém pode aprender por outrem; e, e) gradativo, ou seja, ¢ uma operagdo
crescentemente complexa, por envolver em cada nova situagdo, maior nimero de
elementos. Assim, verifica-se que, no ato de aprender, além da maturagdo, a
aprendizagem resulta de atividade anterior, isto €, da experiéncia individual.

Nesse sentido, o que chamamos de ensino consiste em apoiar os alunos a
manipular informagdes e desenvolver processos cognitivos, mas essa € uma operagdo sob a
qual temos uma acdo restrita, pois ela ocorre de forma diferente em cada aluno. Ou seja, a
informagdo que chega aos alunos pode ser a mesma, mas a interpretagdo, assimilagdo e
constru¢do do conhecimento ¢ um processo particular de cada sujeito e serdo afetadas pelas
caracteristicas individuais de cada um (Honebein, Duffy & Fishman, 1993; Jonassen, 1999).

Ausubel (2003) define que algumas condicdes da sala de aula, fisicas,
organizacionais e psicoldgicas, tornam o processo de ensino aprendizagem propenso a énfase
nos recursos verbais (textos, escrita, e fala do professor), unidirecionais e expositivos. Nesse
sentido, geralmente, tém um impacto negativo, pois, conduzem a uma aprendizagem
mecanica e ndo significativa. Savery (1995) aponta que o conhecimento resulta do
entendimento das interagdes com o ambiente social e cultural, ou seja, os alunos interpretam
as informagdes a medida que as experimentam dentro de um contexto significativo. Regras,
leis e enunciados, separados de um contexto, t€tm pouco ou nenhum significado para os
alunos. Muitos professores ainda acreditam que o conhecimento ¢ expresso pela habilidade de
recordar o que foi dito em sala de aula ou o que estava escrito no livro. O uso da memoria e o
processo de recordar sdo aspectos importantes, mas nao garantem a aprendizagem.

Viérias pesquisas, avaliagdes e relatorios (E-learning Nordic, 2006; BECTA, 2007;
NETP, 2010) tém apontado que uma das possibilidades para melhorar a qualidade do ensino ¢
inovar as metodologias e variar as formas de apresentagdo de informacdes para os alunos.
Essas inovagdes, em grande parte, estdo associadas ao uso da tecnologia no processo de
ensino. H4 mais de uma década as novas tecnologias de informagdo e comunicagdao sao
consideradas uma das grandes possibilidades de inovagdo no processo de ensino-

aprendizagem.
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No entanto, se observarmos a historia recente da educacdo, veremos o quao
complexo ¢ inovar na escola, e que a consolidacdo de tais mudangas nunca ¢ um processo
simples, pois, nao depende apenas do apoio dos professores ¢ de liderangas comprometidas.
Sem desprezar a forca desses atores sociais, podemos observar que a organizacao escolar
tende a ser o principal obstaculo de inovagdo, por sua propria histéria e, por como esta
estruturada pedagdgica e administrativamente. Se nos referimos a inser¢do de novas
tecnologias, a complexidade do processo tende a ser ainda maior. Lévy (1999) comenta que as
tecnologias exercem profunda influéncia na maneira com que o homem se comunica, pensa e
interage com outros homens ¢ a natureza, e, deste modo, as tecnologias contribuem na
redefinicdo do conhecimento, na forma como entendemos o mundo. Lévy (1999) menciona
também que a cibercultura reflete um conjunto de técnicas, tanto materiais quanto
intelectuais, de praticas, atitudes, modo de pensar e de valores, que se desenvolvem na medida
em que o ciberespaco cresce. Portanto, trata-se de uma subcultura que, por fazer parte do
cotidiano escolar, ¢ parte fundamental da analise de qualquer processo de inovacgao.

Nos ultimos anos, uma politica que avangou muito no Brasil, foi a de implantagao
do sistema de avaliagdo educacional, que atinge todos os niveis e modalidades de ensino,
consolidando, com isso, uma efetiva politica de avaliagdo. A progressiva institucionalizagao
da avaliacdo ¢ fator importante para subsidiar a formulacdo e a manutengdo de politicas
publicas, que norteiem o aprimoramento e a melhoria da aprendizagem. Mais do que isso, ¢
sem davida, um instrumento fundamental no processo de prestacdo de contas a sociedade,
assim como no debate publico referente aos desafios da educagao. Tais politicas nos mostram,
tanto no cendrio internacional quanto internamente, que as acdes mais eficientes para a
melhoria da qualidade do ensino sdo as concentradas na aprendizagem e na escola. No
entanto, o que motiva a criagdo dos sistemas de avaliagdo ¢ estritamente politico. Contudo ha
uma concordancia quanto a sua importancia, enquanto instrumento de melhoria da qualidade
do ensino.

Avaliar se as TIC vém sendo bem utilizadas na rede de ensino publica, acarreta
ampliar a investigagcdo para a politica publica que a envolve. Porém, antes de pensar em
avaliar tais politicas publicas € preciso definir em qual perspectiva sera realizada a avaliagao.
Cavalcanti (2002) menciona que as principais abordagens para avaliar, tanto projetos como
politicas publicas educacionais, sdo: pesquisa avaliativa, estudos avaliativos, investigagao
avaliativa e avaliagdo educacional; a ultima entendida, também, como avaliagdo de
aprendizagem ou avalia¢do de rendimento do aluno. Geralmente as metodologias utilizadas,

tanto nas avaliagdes de desempenho e resultados, quanto de implementagdo das politicas
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publicas, focam o “impacto quantitativo” das acdes efetuadas, definem a avaliagdo de
politicas publicas como “um instrumento de aperfeicoamento da gestdo do Estado que visam
ao desenvolvimento de agdes eficientes e eficazes em face das necessidades da populacao”
(BELLONI, 2001; 14). O autor ainda coloca que esta avaliacdo se torna relevante “quando
pode oferecer informagdes ndo somente sobre o impacto, mas sobre os resultados ou
consequéncias mais amplas e difusas das agdes desenvolvidas”. Por isso, considera que esta
avaliacdo deve abranger, do processo de formulacao e implementagao das acdes a geragao de
seus resultados, para que, assim, se torne um “instrumento fundamental” para a tomada de
decisdes e/ou na reformulacdo ou aperfeicoamento das agdes de um projeto ou de uma
politica publica (BELLONI 2004, 14).

Belloni (2001) diz que, para avaliar um projeto ou politica publica, deve se
entender, sistematicamente, o processo no qual serdo analisadas as atividades ou processos,
buscando entender contextualmente todas as dimensdes e implicagdes, no sentido de buscar o
aperfeicoamento. Cavalcanti (2002) reitera que a avaliagdo pode ser utilizada para intervengao

e corre¢do de acdes, pois, gera informacdes para a gestdo e planejamento, ou como

“feedback™.

1.2 As barreiras para implementacio das TIC em sala de aula

Entendemos que para compreender os possiveis beneficios das TIC em sala de
aula, sera necessario compreender primeiramente o processo de implementacdo e apropriagao
das ferramentas tecnoldgicas, pois, ao incorpord-las ao ambiente escolar ¢ preciso levar em
conta que ambos, separadamente, trazem consigo uma cultura propria, € que juntas devem
produzir algo novo, sem perder suas principais caracteristicas e potencialidades. Assim, se
ndo forem disponibilizadas de forma adequada tenderdo a ndo ser, também, utilizadas
adequadamente, e seus potenciais beneficios nao se efetivardo. Isso ndo acontecendo, perder-
se-4, possivelmente, o real sentido da implementagdao de uma tecnologia no ambiente escolar,
que ndo ¢ o de tornar a educacgdo “Hi-tech”, visto que, a tecnologia ndo ensina por si, mas, de
tornar, a educagdo, ainda mais efetiva, dando-lhe uma capacidade instrumental e
metodoldgica ainda maior e mais ampla.

Portanto ¢ fundamental investigar as barreiras existentes para a implementagao
dessas tecnologias dentro dos contextos escolares, bem como, as condigdes efetivas para o
desenvolvimento do trabalho docente, e outros fatores limitantes condizentes aos processos de

ensino aprendizagem, de maneira geral, a que todas as escolas estdo sujeitas.
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O relatorio elaborado para agéncia BECTA, apresenta uma gama de conclusoes
apontadas por diversos autores a respeito deste tema, evidenciando que, as barreiras existentes
para uma boa pratica pedagogica podem se referir a critérios distintos. No relatdrio, o autor
concluiu que existem dois conjuntos de barreiras — externas e internas — as quais possuem
uma profunda relacdo. Sdo consideradas barreiras internas — falta de confianca e ansiedade
dos professores frente ao computador, resisténcia & mudanca e atitudes negativas, e auséncia
de percepcao de beneficios. Enquanto que, sdo consideradas barreiras externas — falta de
acesso aos recursos, falta de tempo, falta de competéncia do professor, e problemas técnicos.

Apresentaremos a seguir uma compilacdo das barreiras para implementacao das
TIC na escola, segundo o relatorio acima citado, acrescido de outros estudos sobre o tema em
questdo. Manteremos a mesma estrutura do relatdrio, apresentando assim, individualmente
cada uma das barreiras sem relacioné-las entre si, e sem distingui-las como barreiras internas

ou externas, distingdo que faremos ao término da exposi¢ao.

1 Falta de confianca e ansiedade dos professores frente ao computador.

Larner e Timberlake (1995) constataram que os professores tinham receio que os
alunos percebessem que eles, os professores, ndo sabiam como usar os equipamentos.
Ademais sdo estes mesmos professores os quais estavam menos dispostos €/ou eram menos
capazes de fazer uso dos computadores em sua aula. Além disso, as atitudes e expectativas
dos alunos em relagdo as competéncias dos professores em relacdo as TIC podem contribuir
para essa ansiedade do professor. Muitos desses professores, que ndo se consideram bem
qualificados na utilizagdo das TIC, transparecem grande ansiedade sempre que precisam
lancar mao das ferramentas tecnoldgicas diante de uma turma de alunos que, talvez, saibam
utiliza-las melhor do que eles. Guha (2000) afirma que os alunos, por interagirem diariamente
com as diversas formas de tecnologia, colocam ainda mais expectativas sobre os professores,
esperando que eles sejam informados no que diz respeito as tecnologias.

Segundo o mesmo relatério, a questdo falta de confianca foi a barreira que teve a
maior recorréncia das respostas daqueles que participaram (21,2% das respostas totais foram
relacionadas a questdes de confianca). Que sugere, devido a grande recorréncia dentro da
pesquisa, que esta € realmente uma grande barreira para a adocao das TIC pelos professores
em sala de aula. Em um estudo de Bosley e Lua (2003), por exemplo, foram encontradas
inconsisténcias entre o quanto se aprendeu sobre o uso das TIC durante a formacdo do

professor, e 0 quanto este mesmo professor utiliza do que aprendeu em sala de aula. O que
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sugere, em certa medida, que alguns professores ndo t€ém confianga para colocar seu
aprendizado em prética.

Muitos dos entrevistados que declararam a falta de confianga como uma barreira,
tinham medo de admitir aos seus alunos que tinham conhecimentos limitados na area das TIC.
Um entrevistado comentou: “Hd muitos [professores] que tem medo de humilha¢do publica
em frente dos alunos, pais experientes”. Esta nocdo de professores que experimentam um
medo das TIC ¢ também descrita por Russell e Bradley (1997), referindo-se a ela como uma
“cyberfobia”, e que estas preocupacdes merecem séria atencdo. Em um estudo separado
(Bradley e Russell, 1997) relataram que as causas mais comuns desta ansiedade frente ao
computador seriam: ‘‘ficar preso e sem saber o que fazer em seguida” e de ‘“ndo
compreender o jargdo de computador e as mensagens que ele da”. Os autores sugerem que
quaisquer estratégias para reduzir a ansiedade dos professores frente ao computador, devem
tomar em consideragdo estas questdes. Fabry e Higgs (1997) também sugerem que o medo
dos professores de computadores decorre do medo de perder o seu status profissional, de
como eles veem o uso crescente de computadores no ensino como uma possibilidade de
remocao ou desclassificagdo das suas competéncias pedagdgicas tradicionais.

O problema da falta de confiangca como uma barreira estd intimamente relacionada
com varias outras questdes fundamentais, que sozinhas podem ser vistas como barreiras para
a utilizagdo das TIC pelos professores. Por exemplo, a confian¢a na utilizagdao das TIC ¢
diretamente afetada pela quantidade de acesso pessoal as TIC que o professor tem em casa.
(Ross et al, 1999; Cox et al, 1999; Guha, 2000). Na escola, a frequéncia de problemas
técnicos que ocorrem podem ter um efeito direto sobre a confianga do professor na tentativa
de usar esse equipamento, por medo que qualquer equipamento pare de funcionar durante a
aula. Ou que o proprio professor possa quebrar algum destes equipamentos no uso cotidiano.
(Cuban, 1999; Bradley e Russell, 1997). A falta de competéncia dos professores ou
percepgdes de sua competéncia e da qualidade da formacao que receberam, também estao
relacionados com o grau de confianca que eles tém sobre o uso de TIC (Pina e Harris, 1993;

Lee, 1997).

2 Falta de competéncia do professor

Um fator que estd diretamente relacionado com os niveis de confianga ¢ o da

competéncia do professor. A fim de alcancar elevados niveis de competéncia em relagdo as

TIC, existe uma necessidade de proporcionar formagao, e talvez nao surpreendentemente, nao
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ha uma grande quantidade de literatura que sugere que o treinamento eficaz ¢ crucial, no que
diz respeito a implementagao eficaz das TIC no ensino, pelo professor (Kirkwood et al, 2000).
Se o treinamento ¢ insuficiente ou inadequado, entdo os professores nao serdao suficientemente
preparados, e talvez ndo tenham suficiente confianca para fazer pleno uso da tecnologia
dentro e fora da sala de aula. A falta de competéncia, associada com uma formagdo de baixa
qualidade, podem ser vistas como uma barreira para uso das TIC pelo professor.

Esforgos tém sido feitos para atender a necessidade de formagao em TIC através
da NOF' (New Opportunities Fund), uma iniciativa para dar formagdo a todos os professores
em exercicio do Reino Unido gerido pelo Consoércio Escocés de Formagao de Professores.
Kirkwood et al. (2000) fizeram varias observagdes sobre as possiveis razdes pelas quais
consideram o treinamento da NOF lento, reconhecendo o fato dos professores serem
“Tecnofobicos” e terem sido desencorajados a enveredar em uma programa de formacdo
envolvendo um conjunto extensivo de competéncias. Os autores sugerem que algumas dessas
competéncias ndo eram de importancia central, tornando mais dificil para tais professores
discernir em que areas que deveriam se concentrar. Observou-se também, no mesmo relatorio
que a implantacdo de equipamentos que deveriam ser usados durante o treinamento foi
demasiado lenta, o que resultou em acesso limitado para os professores quanto a fazer uso das
suas, recém-adquiridas, habilidades. Essa visdo ¢ apoiada por Manternach-Wigans et al.
(1999) que constataram que os professores acabam se frustrando por terem recebido
treinamentos especificos em ferramentas as quais ndo tem acesso uma vez que o treinamento
estd completo, ou seja, receberam uma capacitagdo para o uso especifico de algum hardware
ou software, que a unidade escolar que o professor trabalha nao tem acesso.

Referindo-se a estrutura do programa NOF em particular, Kirkwood et al. (2000)
apontaram que o uso de diferentes treinamentos resultou em uma varia¢do consideravel no
conteudo, formato e qualidade da formagao oferecida, e ,devido a lentiddo no financiamento a
producdo de materiais para os treinamentos, houve um efeito negativo sobre a assimilagdo do
treinamento. O problema da formacdo ¢ certamente complexo, e, muitos fatores sdo
considerados importantes para garantir que o treinamento seja eficaz. Estes fatores sdo

discutis a seguir.

! New Opportunities Fund - Esta agéncia distribui fundos para projetos de educagéo, saude ¢ meio ambiente que melhoram a
qualidade de vida, especialmente para os individuos e as comunidades mais desfavorecidas da sociedade. De particular
relevancia para as organizagdes comunitarias é o seu esquema de cultura infantil escolar para ajudar os novos prestadores de
cuidados infantis para criar e expandir a prestacdo de cuidados infantis. (http://www.biglotteryfund.org.uk/)
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a) A falta de tempo para a formacao

Em sua avaliagao do plano de formag¢ao NOF, Kirkwood et al. (2000) destacaram
que a opcao dos professores de deixarem para estudar e treinar em seu tempo livre, causou
uma lentiddo em sua formagdo. Os autores observaram que “¢ dificil conciliar um programa
voluntario de formagdo em que os professores podem optar por estudar no seu tempo livre”.
Este sentimento ¢ compartilhado por um grande numero entrevistados pela pesquisa, que
identificaram a falta de tempo como uma das causas do problema para a utilizagdo das TIC
em geral, ¢ que também mencionam, especificamente que, como resultado disso, sua
formacao ¢ afetada. Como um entrevistado observou: “nao héa tempo suficiente para praticar e
receber formagdo significativa para utilizagdo das TIC em todo o curriculo”. Snoeyink e
Ertmer (2001) concordam, ressaltando a falta de tempo como uma barreira significativa, e
sugerindo que uma forma de ultrapassar tal barreira seria fornecer aos professores sua

formagao em TIC dentro de suas salas de aula durante o horario escolar em que lecionaram.

b) Falta de treinamento de habilidades

Nao ha evidéncias que sugiram a necessidade de formagao para os professores em
relagdo a competéncias especificas das TIC. Lee (1997) salienta que muitos professores “de
idade avangada” ndo tiveram qualquer contato com um computador em sua formag¢ado, quando
na faculdade, e, como resultado, ¢ necessario o treinamento de habilidades especificas no
computador para fazer uso deste em seu trabalho. Em Preston et al. (2000) os professores
relataram que eles ndo tinham formagdo adequada, sobretudo na sua capacidade de resolver
problemas técnicos e em compreender o funcionamento bésico da tecnologia. No estudo feito
por Manternach-Wigans et al. (1999), verificou-se que os professores se frustraram pela
perspectiva de terem que aprenderem habilidades tecnologicas e aplicagdes por conta propria,
talvez através da leitura de um livro. Como solug@o para este problema, Snoeyink e Ertmer
(2001) sugerem que a primeira etapa de formacao deve incidir sobre as operacdes basicas da
tecnologia e aplicacdes de software, e uma vez que os professores tenham adquirido as
competéncias basicas, s6 entdo eles devem passar para formagdo pedagdgica. Veen (1993)
também sugere que o treinamento deve ser diferenciado de acordo com a experiéncia e
habilidades dos professores no uso do computador. Desta maneira os professores receberiam
sua formagdo com base em suas competéncias e habilidades, ou seja, de acordo com as

necessidades individuais de cada um.
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¢) Falta de foco das TIC na formacéao inicial de professores

Sugere-se que no passado ndao houve a oportunidade para o pretendente a
professor fazer uso das TIC durante sua formacdo inicial, o que afeta diretamente suas
habilidades de uso das TIC uma vez que esteja formado (Murphy e Greenwood, 1998).
Simpson et al. (1999) sugerem que uma razio para essa falta de oportunidade ¢ o fato de que
os docentes responsaveis pela formagdo dos futuros professores tém pouca experiéncia ou
nenhuma, no uso das tecnologias, e, portanto, sdo incapazes de passar essas habilidades aos
discentes. Cuckle e Clarke (2002) acrescentam que outra barreira seria a falta de formagao
pedagogica do docente formador, e da prépria institui¢do de ensino, no uso das TIC em
relagdo a seus alunos, futuros professores. Eles descobriram que, embora os professores-
alunos em seu estudo tinham bons conhecimentos no dominio das TIC em termos de seu uso
pessoal, eles ndo foram capazes de transferir essas habilidades para o uso das TIC na sala de
aula. Além disso, depois de receber formagdo pedagogica na area das TIC, os alunos ainda
ndo eram capazes de fazer pleno uso do que haviam aprendido em sua formacdo. Murphy e
Greenwood (1998) salientam que o problema ¢ exacerbado pela falta de incentivo para o uso
das TIC durante as praticas de ensino do alunos, futuros professores. Cuckle e Clarke (2002)
relatam que a maioria dos professores estimula seus alunos, futuros professores, a usarem as
TIC durante suas praticas de ensino, mas que esse estimulo ¢ frequentemente dificultado pelas
proprias barreiras que afetam o uso das TIC pelos mesmos, sobretudo as questdes

relacionadas a falta de acesso aos recursos.

3 Falta de acesso aos recursos

Mumtaz (2000) aponta que evidéncias de boa pritica no uso das TIC sdo
invariavelmente encontradas nas escolas que também tém recursos de alta qualidade no
dominio das TIC, e que a falta de computadores e softwares pode limitar seriamente o que os
professores podem fazer em sala de aula no que diz respeito a aplicagdo das TIC. A
importancia das escolas estarem bem providas de recursos e equipamentos tecnologicos,
também ¢ destacada pela publicagdo Becta — “Escolas Primdrias - TIC e Norma” (Becta,
2003). Este estudo, que explorou a relagao entre o uso das TIC nas escolas e os resultados de
desempenho dos alunos nos exames nacionais, apresentou fortes evidéncias de que as escolas
que fazem bom uso das TIC tendem a ter resultados melhores do que escolas com niveis

insatisfatorios de uso das TIC. O relatério foi capaz de mostrar que essa relacdo ndo era
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simplesmente um resultado das escolas de maior indice s6cio economico, nem com melhor
qualidade de lideranca. A falta de bons recursos de TIC nas escolas afeta, ndo somente o bom
uso das TIC pelo professor, mas também ¢ provavel que tenha um efeito prejudicial sobre o
desempenho dos alunos.

A questdo do acesso dos professores a recursos de TIC ¢ uma area tdo complexa,
que para melhor compreender isto, ¢ necessario dividi-la em “sub barreiras”. A dificuldade
dos professores em ter acesso a recursos de TIC pode ser o resultado de um nimero de fatores
e nem sempre ¢, simplesmente, porque o hardware ou software ndo estdo presentes dentro da
escola. Na pesquisa com professores, por exemplo, quando os entrevistados identificaram o
acesso a recursos como um problema (cerca de 20,8% de respostas foram relacionadas a
recursos inadequados), eles realmente estavam se referindo a diferentes tipos de problemas de
acesso. Alguns dos entrevistados se referiam, de fato, a uma falta de recursos fisicos
disponiveis na escola, enquanto outros estavam se referindo a ma qualidade dos recursos que
estavam disponiveis. Em alguns casos, até mesmo os professores que tinham acesso a
quantidades suficientes de recursos de boa qualidade, ainda estavam com problemas devido a
falta de organizagdo e disponibilizacdo dos recursos. Alguns dos entrevistados também
destacaram a necessidade dos professores terem um melhor acesso as TIC para seu uso
proprio, para planejamento e preparacdo de aulas (MUMTAZ, 2000). Por meio dessas
respostas foi possivel identificar e dividir cinco categorias, que também foram identificados

como barreiras para a utilizagao das TIC:

a) Falta de hardware

Em um estudo mundial dos obsticulos para a implementacio das TIC na
educacdo, Pelgrum (2001) descobriu que o problema mais citado, em entrevista sobre os
obstaculos a utilizacdo das TIC, foi o nimero insuficiente de computadores a disposi¢do dos
professores. Guha (2000) encontrou resultados semelhantes, com muitos professores
pesquisados indicando que o nimero de computadores em suas salas de aula era insuficiente.
O autor também descobriu que os professores que mais usavam a tecnologia eram os mais
propensos a se queixar da falta de equipamento. O que sugere que, a falta do hardware ¢ tanto
uma barreira para a utiliza¢ao das TIC pelos professores, como também pode ser uma barreira

para o maior desenvolvimento das TIC, de forma criativa e inovadora.
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Os autores também constataram que apesar do recente aumento dos niveis de
equipamentos de TIC nas escolas, através de programas como NGfL2% no Reino Unido,
ainda ha indicios da falta de hardwares enquanto uma possivel barreira. Isso corrobora as
conclusdes de Pelgrum (1999) que mostra que, mesmo naqueles paises onde a relacdo de
computadores por alunos nas escolas ¢ relativamente alta, muitos dos professores
entrevistados, cerca de 40%, ainda reclamou da falta de computadores. Que pode muito bem
ser um problema causado por ma organizacdo dos recursos, ¢ ndo a falta fisica de
computadores nas escolas. Isso nos leva a considerar uma segunda barreira as TIC ligadas aos

recursos.

b) Ma organizacio dos recursos

Pelgrum (2000) observa que se os professores ainda estdo reclamando da falta de
computadores, entdo pode ser que esses professores e gestores escolares precisem considerar
se estdo ou ndo otimizando o uso dos equipamentos disponiveis, sugerindo que, em alguns
casos, ¢ a organizagdo dos recursos, em vez de a falta deles, que cria uma barreira para a
utilizacao das TIC pelos professores. Fabry e Higgs (1997) observaram que o numero de
computadores por si SO ndo assegura necessariamente um acesso adequado, o importante ¢
localizar a quantidade adequada e certos tipos de tecnologia, que professores e alunos possam
efetivamente utilizar. A aparente politica popular presente nas escolas em usar salas de
informatica ¢ uma questdo importante que pode contribuir para eliminar essa barreira. Por
outro lado, muitos dos entrevistados explicaram que os computadores das suas escolas sdo
mantidos e utilizados em salas de informatica e que isso causa problemas quando mais de um
professor deseja utilizar as salas ao mesmo tempo. Dois entrevistados relataram: “Agendar
uma aula na sala de informdtica pode ser um problema, geralmente elas sdo duplamente
reservadas. Eu leciono ciéncias e tenho dois computadores em meu laboratorio, mas isso nao
¢ suficiente para atender a uma classe de 24-28 alunos”. “Os computadores precisam estar em
cada sala de aula, ndo apenas em alguns laboratorios de TI”. Manternach-Wigans et al. (1999)
apresentaram isso como um potencial problema, e constataram que, apesar dos laboratdrios de
informatica permitirem que os professores usem computadores com toda a turma, ¢ dificil

integrar a tecnologia do computador com outras atividades de aprendizado quando a classe

2 NGfL2 — A National Grid for Learning ¢ um 6rgéo financiado pelo governo do Reino Unido que destina recursos

educativos na Internet.


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=/search%3Fq%3DNGfL%26biw%3D1366%26bih%3D630&rurl=translate.google.com.br&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/United_Kingdom&usg=ALkJrhjBZqB-xbOvCvIuvtGLvIRXuuP9Vg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=/search%3Fq%3DNGfL%26biw%3D1366%26bih%3D630&rurl=translate.google.com.br&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Internet&usg=ALkJrhh6zzu6qSP3b1R8QoTSkMiIsgfSlg
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ndo esta preparada para o laboratdrio de informatica, e uma abordagem mais util seria a de ter
computadores em mais laboratorios e salas de aula. Ofsted (2002) reconhece que as salas de
informatica sao um fator importante na melhoria do uso das TIC pelos alunos, mas, a0 mesmo
tempo sugere que, para as escolas secundarias, € importante organizar os recursos das TIC de
acordo com as necessidades dos departamentos individuais, usando salas de informatica,

grupos de maquinas e estagdes de trabalho individuais, conforme a necessidade.

¢) Hardware de ma qualidade

Outro fator que pode obscurecer a questdo quando se considera a escola publica: a
propor¢ao de computadores em relagao a qualidade do hardware disponivel. Em um relatoério
apresentado pela British Educacional Suppliers Association® (BESA, 2002), informou-se que
nas escolas de ensino médio do Reino Unido em 2000 um ter¢o de seus computadores de
mesa sdo ineficazes para o ensino do curriculo. O relatério sugere que a eficacia dos
computadores estd intimamente relacionada a sua idade. H4 evidéncias (PRESTON et al.,
2000) que sugerem que h4a uma diminui¢do na motivagdo, por parte dos professores, em
relagdo a utilizacdo das TIC, quando o equipamento disponivel ¢ velho e ndo confiavel.
Preston et al. (2000) verificaram que as queixas acerca da desatualizacdo das tecnologias
disponiveis, € um problema real para os professores, bem como, a velocidade com que os
hardwares haviam se tornado obsoletos. Os autores observam que esse problema foi agravado
pelo fato de que muitos alunos tinham equipamentos mais atualizados em suas casas, e que
1sso causou dificuldades adicionais para os professores que tentavam usar a antiga tecnologia
na escola. Um comentéario de um professor foi que “computadores obsoletos e mal cuidados
ndo sdo confidveis e passiveis de causar interrup¢do até mesmo para as ligdes bem
planejadas”.

Fabry e Higgs (1997) apontam que se professores e seus alunos devem ter acesso
adequado a computadores, entdo nao s6 os computadores precisam estar localizados em uma
posicdo onde todos possam acessa-los, mas, eles também precisam ser computadores com
especificagdes que possibilitem um alto desempenho, o suficiente para que sua utilizagdo
valha a pena. Trata-se de garantir que os computadores estejam conectados em rede, para

permitir que professores e alunos possam colaborar entre si, ou conectados a internet, para

3 ’, - . . . .
BESA ¢ uma associagdo comercial que trabalha em nome de seus membros para apoiar empresas com sede no Reino Unido
que fornecem bens e servigos para o setor de educagdo (http://www.besa.org.uk/).
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permitir, além da colaboragdo interna, o acesso aos recursos informacionais para além da
escola. Os mesmos autores apontam que muitas das escolas alegavam ter alunos com
dificuldades e que, apesar de terem um grande numero de computadores, estes nao foram
capazes de mudar essa situagao.

Por fim, algumas das respostas obtidas pelo relatério BECTA confirmam essas
evidéncias em relacdo a literatura, ao destacarem a questdo dos hardwares mais antigos, mal
conservados, que muitas vezes quebravam ou desenvolviam falhas técnicas, fato que torna
esta uma barreira direta para a utilizagdo das TIC. Um entrevistado apontou que um dos
problemas, na sua opinido, era: “A falta de confiabilidade das redes e equipamentos

disponiveis nas escolas”.

d) Software inadequado

Parte dos entrevistados sugeriu que, embora exista um conjunto de softwares
disponiveis para uso em sala de aula, grande parte desses softwares ndo ¢ apropriada, ou
realmente ndo ajudam a melhorar a apresentacdo dos conteidos em nenhum aspecto. Esta
ideia ¢ apoiada por Guha (2000) que constatou que a inexisténcia de softwares adequados aos
conteudos, aliada a falta de conhecimento e/ou tempo dos professores para desenvolver seus
proprios softwares, muitas vezes levam os professores a "desistir" e optar por ndo fazer uso
das TIC.

Software inadequado também foi identificado como uma barreira pela pesquisa
desenvolvida por Bosley e Moon, realizada com foco em carreiras de educagdo e orientagao.
Os autores consideram em suas conclusdes aspectos que dizem respeito as barreiras para
utilizagdo das TIC na educacdo como um todo. Apontam que o projeto inadequado dos
softwares pode dispersar os alunos do processo de aprendizagem, e, como resultado, pode
criar uma barreira para a utilizacdo dos TIC. Os autores também comentam sobre outros
fatores relacionados aos softwares que inibem o uso das TIC, como o alto custo das licengas
de software, e também a falta de tempo disponivel para os professores testarem e aprenderem

utilizar os softwares adequadamente.

e) A falta de acesso pessoal para professores

Ao discutir a questdo do acesso aos recursos ¢ importante nao s6 pensar no acesso

que os professores precisam a fim de ensinar com as TIC, mas também para considerar a
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necessidade dos professores e seu acesso pessoal as TIC, para permitir-lhes planejar e
preparar suas aulas, por exemplo. Um dos fatores que contribuem para o grau de confianga do
professor na utilizagdo das TIC na escola ¢ a quantidade de acesso pessoal a elas. Ross et al.
(1999) estabelecem um elo direto entre o uso dos recursos tecnologicos pelos professores para
realizar seus proprios objetivos pessoais e sua confianca na utilizagdo das TIC nas suas aulas.
Talvez sem surpresa, os professores em sua pesquisa que fizeram pouco ou nenhum uso
pessoal das TIC, tiveram um baixo nivel de confianca em usa-las em suas aulas. Cox et al.
(1999) também encontraram essa relagdo. Os resultados do estudo mostraram que os
professores que utilizam as TIC regularmente estdo confiantes em usa-las e tém uma atitude
positiva em relacdo a elas, percebendo-as como ferramentas uteis tanto no uso pessoal quanto
no uso docente. Guha (2000) encontrou respostas similares por parte dos professores
entrevistados, como comentou um deles: “a principio existia uma grande quantidade de
fobias, agora, que os professores tém computadores em casa, eles tém menos medo em usa-
los™.

As conclusdes provisorias do “Theacher Workloads Study” ao DfES* (Price
Waterhouse Coopers, 2001) destacam a importancia dos professores terem acesso as TIC em
casa, para lhes permitir fazer uso da tecnologia em seu proprio trabalho. Os professores
parecem concordar, uma série de comentarios foram feitos sobre a necessidade de se ter mais
acesso a computadores pessoais, em casa € na escola. Comentérios incluiram: “Os professores
que tém um notebook para levar para casa acabam fazendo mais uso das TIC, o que lhes ajuda
a desenvolver a confianca” — “Sendo dado um notebook para uso pessoal. O uso
compartilhado de um computador quando a escola ndo ¢, no minimo conveniente”. “Falta de
acesso instantaneo de recursos - isto ¢, nenhum computador ou notebook sobre a mesa do

professor”.

4 Falta de tempo

Um problema que existe para os professores, em varios aspectos de seu trabalho, ¢
a falta de tempo disponivel para completarem as tarefas atribuidas; dentre elas, o dominio das
TIC ¢ certamente uma area que ¢ afetada por isso. Fabry e Higgs (1997) apontam que o
aprendizado de novas habilidades em qualquer profissdo requer tempo, mas os professores

tétm pouco tempo depois de passar a maior parte do dia ensinando e com outros

4 Department for Education and Skills (DfES) ¢ um Departamento para a Educacéo e as Habilidades no governo do

Reino Unido, criado em 2001.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
http://pt.wikipedia.org/wiki/2001
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compromissos, tais como contatos com os pais € participagdo em reunides. No entanto, eles
precisam de tempo para assimilar a tecnologia, compartilhar suas experiéncias com colegas, e
participar de programas de formacgdo. Segundo Manternach-Wigans et al. (1999), os
professores estdo muito preocupados com a falta de tempo para a tecnologia, pois eles sentem
que precisam de mais tempo para aprender nog¢des basicas de informatica, planejar como
integrar a tecnologia em suas aulas, e realmente usar a tecnologia em sala de aula. Em Preston
et al. (2000), os professores apontam que € necessario, na preparagao das aulas com as TIC,
uma grande quantidade de trabalho com uma gama de habilidades, e queixaram-se da falta de
tempo, restringindo-os de explorar materiais para uso potencial com as TIC.

Cuba et al. (2001) fornecem evidéncia para apoiar isso. Em sua pesquisa com
professores de duas escolas estadunidenses, verificou-se que ndo houve tempo suficiente para
incorporar os computadores no ensino diario. Os professores explicaram que precisariam de
mais horas para visualizac¢ao de sites, para preparar materiais de multimidia para aulas e para
a realizacdo de treinamentos. No mesmo estudo constatou-se que este problema ndo se aplica
apenas aos professores que fizeram pouco uso das TIC, queixas semelhantes foram feitas por
professores que buscavam fazer pleno o uso das TIC em suas aulas, destacando que estavam
tendo que trabalhar mais horas a fim de tornar a sua utilizagdo das TIC bem sucedidas,
pagando o preco da exaustdo por esse tipo de dedicagdo. Os autores observam também que
estes professores que se dedicavam mais ao uso das TIC, muitas vezes, acabavam deixando o
ensino ou passavam a atuar em outros cargos técnicos ou de ensino, que ofereciam a eles mais
tempo, e esta rotatividade dos professores em si, prejudicava a aplicacdo de inovagdes

tecnologicas no ensino.

5 Problemas técnicos

Uma das dificuldades que mais tem influéncia sobre as barreiras anteriores € o
medo em decorréncia de possiveis problemas técnicos. Tais que podem ocorrer durante uma
aula, e acabar com todo um planejamento para o uso das TIC, e que, fundamentalmente,
podem acarretar na ampliagdo dos medos dos professores frente as tecnologias. Pois, quando
as coisas nao vao bem, por mais que os professores se preparem e lutem contra seus medos,
tal problema, que ¢ externo a eles, pode aparecer como um alerta negativo do uso das TIC. Ou
seja, pode dar a entender que os professores, por mais que estejam buscando e tentando fazer

uso das tecnologias informacionais, ainda ndo estdo prontos para tal.
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Assim sendo, podemos dividir, as barreiras causadas por possiveis problemas

técnicos, em duas areas principais:

a) O medo de coisas dando errado

Uma preocupagdo real para os professores quando se considera uso das TIC ¢ o
medo do equipamento dar qualquer tipo de problema técnico em uma aula, ou, de causarem
qualquer dano ao equipamento, ¢ at¢ mesmo de sofrerem qualquer tipo de acidente (EX.
choque por descarga elétrica) devido a algum problema técnico. Na verdade, existem fortes
ligagdes entre a barreira acarretada pelo medo de causar danos ao equipamento, e a barreira
causada pela falta de confianca do professor. Isso ¢ destacado por Bradley e Russell (1997),
que notam que a principal fonte de ansiedade dos professores em relagdo as TIC ¢ o medo de
danificar um hardware ou a base de informagdes. O professor com esse tipo de ansiedade esta,
segundo os autores, propenso a ndo tentar usar a tecnologia em qualquer situacdo de
aprendizagem, mesmo antes de ocorrer eventuais problemas técnicos. Cuba et al. (2001)
explicam que se falhas técnicas ocorrem semanalmente ou algumas vezes por més, entdo a
confianca no valor da tecnologia diminui, e isso tem um impacto negativo sobre a taxa de
professores que fazem uso das TIC. Muitos dos professores entrevistados também
expressaram preocupagao com potenciais falhas técnicas, que poderiam impedi-los de utilizar

as TIC.

b) Falta de suporte técnico

Outra barreira ¢ a falta de apoio técnico disponivel em uma escola. Assim ¢
provavel que a manutengdo técnica preventiva nao seja realizada regularmente, resultando em
um maior risco de avarias técnicas. Cuba (1999) apoia esta afirmacao, apontando que nas
escolas que nao dispdem de recursos técnicos, muitas vezes ocorrem falhas de hardwares,
softwares e servidores “que apresentam problemas durante as aulas, constantemente”. Uma
vez que as falhas ocorrem, a falta de suporte técnico pode significar que o equipamento
permanece fora de uso por um periodo mais longo de tempo. Um exemplo disto ¢ destacado
por Butler e Sellbom (2002), onde uma lampada queimada de um projetor levou trés semanas
para ser substituida. Isso, afirmam os autores, ¢ claramente inaceitavel. Preston et al. (1999)

fornecem evidéncia de que a avaria de equipamentos inibe a utilizagdo das TIC nas escolas.
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Claramente, ha uma estreita relagdo entre estas duas barreiras associadas a
problemas técnicos. Quanto mais frequentemente as falhas técnicas ocorram (talvez devido a
falta de manutencao técnica preventiva) mais provavelmente, os professores vao evitar o uso
da tecnologia. Snoeyink e Ertmer (2001) constataram que os professores que tentaram realizar
uma tarefa em um computador, mas ndo tiveram sucesso devido a problemas técnicos,
evitaram fazer uso do computador durante varios dias. Com isso, os autores destacam ainda a

necessidade de apoio técnico adequado nas escolas.

6 Resisténcia as mudangas e atitudes negativas

Ao analisar grande parte da literatura, no que diz respeito aos obsticulos a
utilizagdo das TIC nas escolas, observa-se que na docéncia, em geral, hA uma inerente
resisténcia & mudanga, e esta € outra barreira ao uso das novas tecnologias na educagdo, por
alguns professores. Albaugh (1997) explica que: “os professores muitas vezes suspeitam da
implementagao de novas ideias sem comprovacao de eficacia, e, s6 tendem a adotar uma nova
tecnologia quando a mesma os ajuda a fazer o que estdo fazendo melhor”. Veen (1993)
descreve esta suspeita como a “persisténcia das crengas”, ou seja, os professores defendem
pontos de vista que persistem durante a implementacdo das inovagdes, €, como resultado, a
mudanga educacional torna-se um processo lento. Um exemplo disto ¢ encontrado em
Snoeyink e Ertmer (2001), onde um professor explicou que quis ficar confortavel com seu
ensino e, embora isso possa té-lo impedido de adotar os melhores métodos pedagogicos, estar
confortavel era importante para ele. O mesmo professor ndo era muito habil em usar
computadores, e entdo usa-los teria resultado em ter que sair de sua “zona de conforto”, o que
ele ndo se sentia capaz de fazer.

Ertmer (1999) discute a importancia de tentar superar os problemas causados
pelas crencas dos professores e atitudes negativas sobre a adocdo das TIC, ambas referidas
barreiras de segunda ordem, diante de outros fatores externos, e abordadas como barreiras de
primeira ordem. Barreiras de primeira ordem, tais como a falta de acesso ou de formacao, sao
mais facilmente observadas e mais facilmente resolvidas, enquanto que as barreiras de
segunda ordem podem exigir grandes mudancas nas rotinas didrias e crengas subjacentes
sobre a pratica efetiva. Mumtaz (2000) concorda, sugerindo que as crengas “dos professores
sobre ensino e aprendizagem com as TIC sdo fundamentais para a integra¢do das TIC no
ambiente escolar”. Dawes (2000), no entanto, critica a crenca de que os professores resistem

as mudangas em suas praticas profissionais apenas como resultado de suas crencas pessoais.
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Ela afirma que as atitudes relatadas pelos professores, no que dizem respeito ao uso das TIC,
diz mais sobre o equipamento a que os professores t€ém acesso, o tipo de treinamento que
receberam, ¢ o tipo de comunidade em que estdo inseridos, do que sobre a disposi¢ao do
professor para o uso das TIC. A sugestdo aqui, entdo, ¢ que a resisténcia percebida a
mudanga, enquanto uma barreira ¢ apenas um sintoma de outros obstaculos a utilizacdo das
TIC.

A ideia de resisténcia a mudan¢a como uma barreira ao uso das TIC, no entanto,
ndo precisa apenas ser atribuida a atitudes dos professores. De acordo com a Cuban et al.
(2001), a escola como uma instituicdo pode em si mesma, ser resistente aos tipos de mudancas
necessarias para a integracdo bem sucedida das TIC ao ensino, no contexto escolar. Os
autores argumentam que a organizagdo da escola, com os seus horarios rigorosos e
burocracias limitantes, reduz consideravelmente a disseminagao das ideias dentro e entre os
departamentos. Em seu estudo, os autores descobriram que nas escolas em que os professores
compartilharam ideias e planos juntos, as inovagdes diversificadas de ensino, incluindo o uso

de computadores, de fato ocorreu.

7 Nao percepc¢ao de beneficios

Uma atitude que os professores devem ter frente a implementacdo das TIC ¢ a
compreensdo de como elas irdo beneficiar seu trabalho, bem como, a aprendizagem dos seus
alunos. Snoeyink e Ertmer (2001) observaram a importancia dos professores verem uma
finalidade no uso das TIC na sala de aula, e sugerem que isto € possivel através de
treinamento focado, especificamente mostrando aos professores como a tecnologia pode
ajuda-los em suas proprias situagdes individuais. Os autores ainda sugerem que, simplesmente
assistindo outros professores utilizando a tecnologia ndo ird mostrar-lhes como eles podem
usa-la para beneficiar seu proprio trabalho.

Cox et al. (1999) descobriram que se os professores ndo veem necessidade de
questionar ou mudar sua pratica profissional, entdo ¢ improvavel que eles facam uso das TIC.
Eles concluiram que a percepcdo da utilidade dos computadores para o ensino ¢ um fator
importante para os professores, ¢ como tal deve ser incluida em qualquer programa de
formagdo em TIC, para garantir que os professores estejam convencidos do valor da utilizagao
das TIC no ensino.

Yuen e Ma (2002) também discutem a importancia da percepcao da utilidade das

TIC, afirmando que este fator influencia a aceitagdo do computador em uma extensao muito
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maior do que a percepcdo de facilidade de utilizagdo. Acrescentam que um sistema
informatico ¢ util apenas se for aplicado a um contexto, e que, sem a compreensdo de como as
TIC podem ser integradas ao ambiente escolar, os professores podem nao perceber sua
utilidade como um todo.

Um estudo realizado por Robertson et al. (1996), discutido em Mumtaz (2000),
constatou que alguns professores que receberam palmtops ndo ficaram convencidos sobre o
potencial do computador, e concluiu que o treinamento deve assegurar que os professores

tomem ciéncia da variedade de usos e dos possiveis beneficios das TIC.

8 Impacto dos exames publicos

Ha algumas evidéncias que sugerem que os professores evitam fazer uso das TIC
durante o periodo em que seus alunos estdo estudando para concursos publicos. Segundo
Harrison et al. (2002) e Somekh et al. (2002), alguns professores ingleses sentiram que nao
tinham tempo para utilizar as TIC. Alguns professores explicaram que em suas escolas era
feito muito pouco uso das TIC, por causa da necessidade de preparagdo para exames
(HARRISON et al., 2002). Nao s6 os exames criaram dificuldades com relagdao ao tempo,
como também a percep¢do de que as TIC ndo sdo usadas no preparatorio para os exames

porque ndo seriam relevantes para os conteudos programaticos dos mesmos.

9 Diferenca de idade

Um pequeno numero de professores sugeriu que a idade dos professores foi um
fator que criou barreiras para a utilizagdo das TIC, em que os professores mais velhos sdo
menos propensos a se envolver com a tecnologia, simplesmente devido a sua idade avangada.

Um relatério da Comissao Europeia (CE, 2002) descobriu que a idade ¢ um fator
que contribui para o ndo uso dos computadores e da internet, mostrando que o percentual de
professores que utilizam computadores cai a medida que sua idade aumenta, mas o relatorio
reconheceu que a importancia deste fator esta caindo.

Grande parte da literatura restante sugere pouca ou nenhuma correlagao entre a
idade e a utilizagdo das TIC pelos professores. No estudo feito por Bradley e Russell (1997),
verificou-se que os niveis de competéncia ou de ansiedade frente ao computador ndo variou
significativamente com a idade: “A sugestdo de que a ansiedade aumenta com a idade ndo foi

apoiada pelo resultado atual”. O fato de que os professores mais velhos nao necessariamente
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se tornam mais ansiosos sobre o uso de computadores, entdo, sugere que a idade ndo é em si

uma barreira significativa para a utilizagao das TIC pelos professores.

10 Diferencas de género

Revisando a literatura, foi encontrada uma pequena quantidade de evidéncias que
apontam para a correlacao entre o sexo dos professores e os seus niveis de utilizagdo de TIC.
O relatorio da CE (Comissao Europeia, 2003), por exemplo, observa que o género ¢ uma
questdo que determina a utilizacdo das TIC pelos professores, afirmando que 77% dos
professores usam um computador off-line, em comparagdo com 66% de professoras, ¢ aponta
que a diferenca ¢ maior quando observamos o uso da internet, 56% dos professores em
comparagdo com 38% de professoras.

Bradley e Russell (1997) também relataram uma correlacdo entre sexo e os niveis
de ansiedade diante do computador, sendo maior entre as mulheres do que entre os homens.
Particularmente nas escolas primarias, onde a propor¢do de professoras para professores ¢é
muito maior. Esta questdo como uma barreira para a utilizagdo das TIC pode ser muito mais
significativa: por exemplo, até recentemente, havia muitas escolas primarias que ndo tinham
ligacdes a Internet. Como a maioria dos docentes nas escolas primdrias sao do sexo feminino,

talvez isso possa explicar por que menos professoras usam um computador on-line.

As relacdes entre as barreiras

Vérios autores referem-se a dois tipos de barreira, as barreiras externas ou de
primeira ordem, e as barreiras internas ou de segunda ordem (Snoeyink e Ertmer, 2001),
sugerindo a existéncia de complexas inter-relagdes entre esses dois niveis e entre as barreiras
dentro desses niveis, classificando-as da seguinte forma, como podemos ver no Quadro 01,

abaixo:

Quadro 01 — Barreiras externa e barreiras internas

BARREIRAS EXTERNAS BARREIRAS INTERNAS
e Falta de acesso a recursos. e Falta de confianca e ansiedade dos professores
e Falta de tempo. frente ao computador.
e Falta de competéncia do professor. e Resisténcia a mudanga e atitudes negativas.
e Problemas técnicos. e Auséncia de percepgdo de beneficios.

Fonte: BECTA (2004)
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Ertmer (1999) sugere que os professores atribuam niveis de importdncia as
barreiras de primeira ordem, que por sua vez afetam as suas proprias barreiras de segunda
ordem. Da mesma forma, as crengas dos professores sobre a importancia das TIC em relagdo
a sua disciplina podem ampliar ou reduzir o efeito de quaisquer dificuldades de ordem pratica
que podem encontrar. O autor ainda aponta que a questdo da baixa adesdo as TIC pelos
professores s6 pode ser resolvida quando as barreiras de segunda ordem forem sanadas. Isto,
porque, pouco se muda em fornecendo grandes quantidades de equipamentos se os
professores nao t€ém a confianca e as atitudes necessarias para mudar suas praticas de sala de
aula.

Também ¢ possivel agrupar as barreiras se considerarmos como elas se
relacionam com o individuo (barreiras de nivel de professores) ou a institui¢ao (barreiras nivel

da escola), podendo, portanto, ser agrupadas da forma mostrada no Quadro 02 a seguir:

Quadro 02 — Barreiras da escola e barreiras dos professores

BARREIRAS DA ESCOLA BARREIRAS DOS PROFESSORES

e Falta de tempo.

e A falta de acesso a recursos (falta de
hardware, organizagdo impropria, software de
ma qualidade).

e Falta de competéncia do professor.

Falta de tempo.

Falta de confianca.

A resisténcia a mudanca e atitudes negativas.
Auséncia de percepgao de beneficios.

A falta de acesso aos recursos (acesso pessoal).

e Os problemas técnicos.

Fonte: BECTA (2004)

A falta de tempo foi incluida em ambas as secdes, pois, tal barreira pode ocorrer
nas duas categorias. A falta de tempo do professor pode ocorrer devido aos sistemas criados
pelas escolas, tornando-se, portanto, uma barreira de nivel da escola. Pode ocorrer, também,
pela propria organizacao e preferéncias dos professores, o que tornaria uma barreira de nivel
do professor. E importante, no entanto, lembrar-se que existem relagdes complexas entre as
barreiras em cada nivel, e que ndo ¢ possivel apenas considera-las como existentes em grupos
totalmente distintos. Assim sendo, entender como essas barreiras afetam individuos e
institui¢des pode ajudar a decidir como enfrenta-las.

Ao conjunto de barreiras citadas, ainda podemos agregar a necessidade de
mudangas efetivas na metodologia de trabalho e na didatica na sala de aula, pois o professor
precisa saber quando e como utilizar a ferramenta, ou seja, que tipo de informagdo serd
melhor apresentada aos alunos com a lousa, ou ainda, quais os conteudos serdo melhores
compreendidos com o uso da ferramenta. Caso contrario, a lousa digital interativa ndo sera

utilizada em toda sua potencialidade, serd transformada em um mero projetor multimidia, ou
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seja, serd usada apenas para projetar os conteudos, ignorando sua principal virtude, a
interatividade.

Por fim, um fato interessante que diz respeito a resisténcia a implementacao das
TIC, e que € muitas vezes atribuida somente ao professor, ¢ falta de comprovagao positiva da
sua efetividade. Becta (2004), ao citar Cuban et al. (2001), afirma que a organizacdao da
escola, com suas regras e horarios rigidos, bem como, a atitude de isolamento, ndo corrobora
para uma troca de experiéncias ¢ a divulgacdo de praticas em torno das TIC. Mesmo que nao
existam ou haja a superacdo de tais barreiras externas, ainda hd outras barreiras a serem
consideradas, como o proprio sistema educativo, que muitas vezes limita as estratégias

inovadoras em torno das TIC, devido a sua estrutura rigida e inflexivel.

1.3. Teses e Dissertacoes Correlatas

Com o objetivo de verificar as teses e dissertagdes defendidas com temas
relacionados a proposta deste trabalho, realizou-se uma pesquisa junto aos bancos de dados de
teses e dissertacdes da CAPES, UNICAMP e USP, utilizando os termos “lousa digital
interativa”, “interatividade”, “barreiras tecnoldgicas e/ou barreiras para uso das TIC”. Para a
sele¢do dos trabalhos foram considerados o tema, o resumo, e as palavras-chave, apenas na
area de conhecimento de educagao.

Em relag@o ao termo “lousa digital interativa” foram encontrados quatro trabalhos
relevantes, sendo, uma dissertacdo profissional e uma dissertagdo académica na base de dados
da CAPES, duas dissertagdoes académicas na base de dados da UNICAMP, e nenhuma na base
de dados da USP.

O primeiro trabalho analisado, em relagdo ao termo “lousa digital interativa”, é
voltado a investigacdo das contribui¢cdes de um jogo educativo apresentado por meio da lousa
digital interativa para o processo de ensino e aprendizagem de um determinado conteudo.
Pery (2011) aplicou o jogo junto a alunos do 5° e 6° anos escolares do ensino fundamental de
uma escola da rede privada do municipio do Rio de Janeiro, com o objetivo de verificar se o
jogo desenvolvido traria contribui¢des para o aprendizado no contetido “Corpo Humano” nas
séries iniciais do ensino fundamental. Os resultados da pesquisa deixaram em evidéncia o uso
da lousa digital interativa enquanto uma ferramenta motivacional para a aprendizagem, bem
como, o envolvimento dos alunos, nas atividades, devido a um ambiente diferenciado de
aprendizagem. O potencial dos jogos educativos apresentados por meio da lousa digital

interativa, com tematicas cientificas, se destacou devido ao forte interesse dos alunos por
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jogos digitais, bem como por sua interatividade e ludicidade, que propiciaram o engajamento
dos alunos no aprendizado. Segundo a autora, as diferentes tecnologias influenciam os
espacos de educacao, seja nos discursos, nas atividades e nas maneiras de aprender e ensinar.
Sendo assim, integrar a cultura tecnologica ao curriculo escolar torna-se desejavel.

O segundo trabalho analisado buscava compreender que agdes poderiam ser
mobilizadas pelo professor e pelos alunos do nono ano do Ensino Fundamental ao
trabalharem com a resolu¢do de problemas de geometria espacial utilizando o software Cabri
3D em conjunto com a lousa digital interativa, enquanto ferramentas para resolugdo de
problemas no ensino de um contetido especifico, neste caso, o tema prismas, devido as
dificuldades para seu ensino. Carvalho (2011) tem como fontes tedricas a heuristica
apresentada por Polya (2006) aplicada na resolu¢do de problemas, e em Vygotsky e seus
colaboradores, buscando referéncias para discutir os processos de mediagdo ocorridos durante
a resolucdo de problemas. Segundo o autor, a pesquisa mostrou de que modo os sujeitos
interagem com o software para resolver um problema, e que a integragdo de diferentes midias
por meio da lousa digital interativa constitui um campo a ser explorado.

O terceiro trabalho buscou a sistematiza¢do de indicadores didatico pedagogicos
que auxiliassem na utiliza¢do da linguagem interativa presente na lousa digital interativa. Para
tanto, Nakashima (2008) realizou uma pesquisa bibliografica acerca de publicagdes que
investigavam os seguintes temas: tecnologia da informa¢do e da comunicacdo, educagdo e
tecnologias, recursos multimidia, interatividade e lousa digital interativa, a fim de,
sistematizar cinco indicadores didatico-pedagogicos da linguagem digital interativa, que
foram utilizados no planejamento de atividades com a lousa digital interativa, junto a duas
turmas de formacao inicial do Curso de Pedagogia da Faculdade de Educagdao da Unicamp,
que desenvolvessem e/ou fortalecessem um dos Estilos de Aprendizagem. A autora concluiu
que houve grande aceita¢do dos indicadores da linguagem digital interativa na elaboragdo das
praticas pedagogicas com a lousa digital interativa.

O quarto trabalho analisado, realizado por Gomes (2010), tem como objetivo
geral o desenvolvimento de praticas pedagdgicas para a educagdo infantil fazendo uso da
lousa digital interativa. O autor parte do principio de que a forte presenga das TIC na
sociedade, vem provocando inimeras mudancas na forma como o sujeito tem acesso as
informacodes e se comunica. Assim sendo, passa a ser necessario repensar a pratica pedagogica
atual dos professores, pensando uma nova forma de se comunicar dentro da sala de aula,

sintetizada por meio da Pedagogia Comunicacional Interativa.
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Em relacdo ao termo “interatividade” foram encontrados quatro trabalhos
relevantes, sendo, duas dissertagdes académicas na base de dados da CAPES, e duas teses de
doutoramento, uma na base de dados da UNICAMP e outra na base de dados da USP.

O primeiro trabalho analisado em relagdo ao termo “interatividade” tem como
objetivo geral o estudo da interatividade no desenvolvimento dos “T-VILOS - Video Learning
for Television” enquanto uma metodologia pedagdgica. Lisboa (2011) destaca a experiéncia
com o do Telensino, uso da televisao analdgica no ambito educacional, realizada no estado do
Ceara, como um tema semelhante. O autor apresenta os conceitos: Televisdo Digital Interativa
(TVDI), Telensino e Interatividade. No desenvolvimento pratico do trabalho o autor contou
com a participagdo de jovens da Comunidade do Dendé e pesquisadores dos projetos
“Formagao de Recursos Humanos para o desenvolvimento da Educagdo a Distancia através da
TV Digital Interativa Brasileira: Um olhar Multidisciplinar que norteia esta nova midia na
educacdo” e “Apoio a Capacitacdo de Recursos Humanos para o Ensino-Aprendizado da
Matematica através de um ambiente de Educagdo a Distdncia na TV Digital Interativa
Brasileira”, integrantes do Laboratério de Estudos do Usudrio e da Qualidade de uso de
Sistemas da Universidade de Fortaleza.

Ferreira (2008) em sua tese trata do conceito de Interatividade Educativa seguindo
o modelo da Teoria da Aprendizagem Significativa e a no¢ado de interagdo/mediagdo proposta
por Lev Vygotski, em sua Teoria Socio Historica. A pesquisa tratou da influéncia do conceito
de Interatividade Educativa para o planejamento, elaboracdo e emprego de contetudos
educativos em meios digitais de ensino e aprendizagem. Os resultados obtidos por meio da
analise da matriz SWOT’ determinaram qualitativamente a validade do modelo ao indicar
pontos fortes coincidentes com sua finalidade, destacando entre outros: capacidade
pedagdbgica; processo avaliativo; e adequagdo ao dispositivo pedagdgico de formagao.

O terceiro trabalho, de Greis (2012), apresentando um recurso de simulagdo
educativa para um contetido da disciplina de Fisica, sobre a colisdo de dois corpos, enquanto
um recurso pedagdgico. Tal simulacao foi aplicada em uma turma de oitava série do ensino
fundamental, com o objetivo de observar evidéncias de aprendizagem dos estudantes.
Segundo o autor foi possivel observar que este modelo simulagdo alcangou os objetivos
inicialmente propostos, a partir do acompanhamento dos alunos, que propiciou pelo ambiente

virtual um maior nivel de engajamento aos alunos envolvidos na pesquisa. Nesse sentido, tal

> SWOT ¢ a sigla dos termos ingleses Strengths (Forgas), Weaknesses (Fraquezas) Opportunities (Oportunidades) e Threats
(Ameagas) que consiste em uma metodologia bastante popular no ambito empresarial.
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simulagdo se mostrou uma facilitadora dos processos de aprendizagem relacionados aos
fenomenos fisicos considerados.

A tese de Conceicao (2011), quarto trabalho analisado, discute a importancia da
dimensdo interativa na relacio pedagégica no B-Learning®. O estudo foi realizado ao longo de
dois semestres com alunos do Curso de Mestrado em Ciéncias da Educagdo, area de
especializacao de Tecnologia Educativa, do Instituto de Educagdo da Universidade do Minho.
Os resultados deste estudo apontam para as dimensdes interativas importantes nas relacdes
pedagbgicas B-Learning enquanto um componente presencial e relacional, comunicativa,
tecnologica e cognitiva, enquanto um componente online. O autor aponta que de maneira
geral, ha diferencgas entre componentes presencial e online, quanto & ordem de importancia
dos indicadores. Valoriza-se mais a atitude e afetividade no presencial e a interatividade no
online. Na dimensdo comunicativa, preza-se como fundamental o papel do professor, no
presencial, e Intera¢ao/Interatividade, no online.

Em relacdo ao termo “barreiras tecnologicas e/ou barreiras para uso das TIC”,
bem como, possiveis sinOnimos ¢ temas correlatos, nada foi encontrado em nenhuma das
bases de dados. Foram encontradas nos termos buscados, cinco dissertagdes académicas, uma
dissertacdo profissional e duas teses, que mais se aproximavam da linha desta pesquisa. Segue

abaixo o Quadro 3 contendo titulo, ano da defesa, palavras-chave de cada pesquisa e o grau de

titulagao.
Quadro 3 — Teses e dissertagdes relacionadas a linha de pesquisa deste trabalho
N° Titulo Defesa Palavras-chave Titulacao
O ludico na lousa digital: uma abordagem interativa no Ensino de Ciéncias; Jogos Mestrado
01 ensino de ciéncias nas séries iniciais. 2011 Educativos Digitais. Profissional
Ensino e aprendizagem de conteudos de geometria Cabri 3D; Lousa Digital; Mestrado
02 espacial em um ambiente dindmico e interativo. 2011 Resolucgdo de Problemas. Académico
A linguagem interativa da lousa digital e a teoria dos Estilos de Aprendizagem; Lousa Mestrado
03 estilos de aprendizagem. 2008 Digital; Tecnologia. Académico
Desenvolvimento de atividades pedagogicas para a Educag@o de Criangas; Mestrado
04 educacao infantil com a lousa digital interativa: uma 2010 Interatividade; Lousa Digital. Académico
inovagdo didatica.
Interatividade e educagdo: os usos da metodologia Interatividade; Sequéncia Mestrado
05 pedagogica sequéncia FEDATHI na televisdo digital 2011 FEDATHI; Televisdo Digital. Académico
interativa.
Interatividade Educativa; Meio
06 Interatividade educativa: uma visdo pedagogica. 2008 Digital; Aprendizagem Doutorado
Significativa.
Mundos virtuais na educagéo: a interatividade em Interacdo; Interatividade;
07 simulagdes de fendmenos fisicos. 2012 Imersdo; Mundos Virtuais; Mestrado
Simulador Educacional. Académico
A dimensdo interativa na relagdo pedagogica em Competéncia Docentes;
08 regime b-learning: perspectivas de alunos do curso de 2011 Dimensao Interativa; Relagdes Doutorado
mestrado em Ciéncias da Educaco. Pedagogica B-Learning.

Fonte: Elaboragio propria

8 B-learning ou blended learning, ¢ derivado do e-learning, e faz referéncia a um sistema de formagéio em que a maior parte
dos contetidos sdo ministrados a distancia, que pode ser compreendido como ensino semipresencial.
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2. ALOUSA DIGITAL INTERATIVA

Nesta secdo apresentaremos a lousa digital interativa em todas as suas nuances,
partindo inicialmente de uma apresentagdao geral sobre a mesma, em seguida relacionando-a
com a atividade educativa, buscando elucidar as possibilidades em seu uso e seus possiveis
beneficios. Em um segundo momento, apresentaremos questdes técnicas acerca da lousa

digital interativa, descrevendo a evolugao da tecnologia e enfatizando seus pros e contras.

2.1. A lousa digital interativa — possibilidades e beneficios

O que chamamos de lousa digital interativa compreende um conjunto de
equipamentos tecnoldgicos organizados de forma a cumprir uma tarefa especifica. Esses
equipamentos sdo: um sistema de interagdo motora com 0Os usuarios; um projetor, para
projetar as informagdes do computador; o computador, que gerencia todas as interagdes, €, 0
software da lousa digital interativa, que oferece diversas ferramentas, possibilitando que seus
usuarios prepararem atividades, apresentacdes e acdes, conjuntamente aos demais aplicativos
do computador. Sendo assim, podemos dizer que a lousa digital interativa ¢ como uma grande
tela de computador, porém, mais inteligente, pois funciona com um simples toque, seja do
dedo, de uma caneta ou de uma ferramenta especifica. Tem uma capacidade superior de
interacdo, pois possibilita o contato direto com as informagdes em diferentes tamanhos e alta
performance. Operando todos os recursos de um computador, seja de multimidia, simulagao
de imagens, ou navegac¢ao na internet.

E um recurso tecnolégico que possibilita o desenvolvimento de atividades
didaticas multimidia, ou seja, por meio de imagens, textos, sons, videos, paginas da internet,
dentre outras opc¢des. A lousa digital interativa, quando comparada a uma lousa tradicional
(quadro negro), apresenta certa singularidade, pois sua superficie sensivel ao toque possibilita
a interagao com o conteudo e atividades expostas na lousa.

Por funcionar utilizando o toque, associado as potencialidades do computador, a
lousa digital interativa pode propiciar uma maior interatividade entre: professor e os alunos,
quando o professor apresenta o conteudo ou leva o aluno a lousa; entre aluno e aluno, quando
o aluno vai lousa para fazer alguma atividade ou exercicio; e entre alunos e conteudos,
quando o conteudo da aula passa por uma constru¢ao adequada a realidade da lousa digital

interativa, ou seja, de acordo com e como a aula ¢ preparada pelo professor.
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Uma das tecnologias mais comum ¢ conhecida como Digital Vision Touch
(DVIT). Porém, ndo ¢ a Unica tecnologia disponivel no mercado, assim como, dependendo da
realidade, nao ¢ a mais vidvel, ndo s6 no que diz respeito ao custo beneficio, mas também as
possibilidades resultantes da tecnologia.

Antes de abordar com detalhes as funcdes da lousa digital interativa, vamos
refletir o papel da lousa tradicional. Na maioria das vezes as lousas sdo utilizadas pelos
professores para expor e organizar informagdes para o coletivo dos alunos. Portanto, servem
para apresentar textos, esquemas, organogramas, tabelas, mapas, fluxogramas, ilustragdes, etc.
A lousa ¢ um dos principais recursos para o professor expressar-se para o coletivo, utilizando-
se de representacdes simbolicas, de conceitos e de relagdes.

A lousa digital interativa pode auxiliar o professor em suas praticas pedagogicas
por meio de diferentes recursos e ferramentas na sala de aula, podendo ainda proporcionar
maior interatividade, possibilitando aos alunos as mesmas interagdes que estdo acostumados a
realizar quando estdo diante do computador, dentre outras fungdes, de acordo com as
especificidades do software da lousa digital interativa. Portanto, a lousa digital interativa, teria
por fungdo, inicialmente, ser um instrumento para auxiliar o professor na apresentacdo dos
conteudos e por consequéncia na transmissdo dos conhecimentos, garantindo uma relagdo
distinta entre os alunos e os conteudos.

Um ponto importante a ser apresentado € o conceito de interatividade, que pode
ser descrito como a possibilidade de transformar, ao mesmo tempo, os sujeitos envolvidos na
comunica¢do, em emissores e receptores da mensagem. Nesse sentido, pode ser entendida
como o processo pelo qual os sujeitos irdo interagir com as TIC, acessando aleatoriamente as
informacdes, escolhendo, segundo seus interesses e/ou objetivos, o caminho a ser percorrido.
Desta forma, interatividade ocorreria na relagdo do homem com as tecnologias, com o
computador conectado a internet, softwares, jogos, entre outros, como afirma Silva (2000,
p.137).

Por meio dessas tecnologias ha a liberdade para “navegar”, fazendo trocas e
conexdes em tempo real, transitando de um lugar a outro instantaneamente, seguindo
trajetorias predefinidas. Portanto, a interatividade acontece mediante os processos em que 0
usudrio das TIC decidira o caminho que pretende percorrer, tendo autonomia e liberdade de
escolher aquilo que lhe for mais interessante para conhecer no momento. Dependendo do
caminho escolhido, outros caminhos podem se abrir para interagdo. De acordo com o modo
como o sujeito interage com as paginas da internet, por exemplo, ndo ¢ possivel saber o que

pode acontecer, o que ele vai encontrar e onde ele vai chegar (SILVA, 1998).
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Nesse sentido, a interatividade pode ser entendida como: “a capacidade de
responder contingentemente as acdes dos sujeitos, sendo este um dos aspectos da
multiplicidade dos recursos das TIC” (BEAUCHAMP e KENNEWELL, 2010). De acordo
com Silva (1998, p. 29), a interatividade estd na “disposicdo ou predisposicdo para mais
interagdes, ou seja, para uma hiperinteragdo, para a fusdo de duas diregdes, emissdo-recepcao,
para participagdo e intervencdo”. Sendo assim, ndo se pode considera-la meramente como um
ato, mas, como uma agdo, um processo de ampla comunicagdo, de troca de informagdes, e
participacdo. Sua exploracdo pode incentivar a criatividade, a curiosidade, o conhecimento, a
sociabilidade, possibilitando, com isso, a criacdo de mais sites ndo-comerciais, expondo e
mantendo vivo nosso universo cultural na rede mundial de computadores. (SILVEIRA, 2005,
p.31).

Desta forma, pode-se afirmar que ha uma ampliagdo no processo de comunicagao
devido a presenga das TIC na sociedade, possibilitando, por meio do uso dessas, estabelecer a
interatividade, ou seja, a “capacidade do usudrio manipular e intervir diretamente na sua
experiéncia com 0s meios € comunicar com os outros através destes mesmos meios”
(CASTELLS, 2004, p.237,238). Segundo Montilha (2005), todas as TIC utilizadas na
educagdo devem ser meios que possibilitem a resolucao dos objetivos das tarefas de ensinar e
aprender. Estes recursos devem responder as demandas pedagdgicas, possibilitando ao aluno
ser protagonista do processo de aprendizagem, potencializando sua capacidade, ndo so
intelectual, mas também a emocional, a critica, a analitica e a pratica. Baseando-se nessas
consideragdes, o uso interativo da lousa digital interativa pode ser apresentado sob trés
categorias: interatividade técnica - o foco € a interagdo com os recursos tecnoldgicos da lousa;
interatividade fisica - o foco estd na manipulacao dos elementos no quadro, diante da sala de
aula; e interatividade conceitual - o foco ¢ a interacdo, exploracdo e construcdo de conceitos
curriculares e ideias (MOSS et al., 2007).

Sendo assim, a interatividade técnica tem por caracteristica, principalmente, a
nitidez das imagens, das representagdes visuais acompanhadas de sons. A interatividade
fisica, por sua vez, estimula o desejo do aluno de ir a frente da lousa digital interativa,
dividindo com o professor este espaco, em que € possivel interagir com o sistema usando o
dedo como apontador (mouse), e escrevendo sobre a tela. Segundo Amaral (2007), o caminho
para tornar o espago escolar mais proximo da realidade do aluno € a interatividade, e por meio
da lousa digital interativa os alunos podem abrir as telas, navegando pelas atividades
pedagbgicas, utilizando-se do instrumento mais interativo que existe: o dedo. Por fim, a

ultima categoria, interatividade conceitual nos mostra que a interatividade gerada pela lousa
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digital interativa, ndo se limita a sua operacionalizacdo, mas, permite e cria a possibilidade de
trocas, envolvendo toda a classe, por meio dos conteudos (SIMAO NETO, 2007).

A producao de videos, animagdes e simulagdes sdo artificios que possibilitam
criar melhores situagdes de aprendizagem que sao dificeis ou até impossiveis de serem
repetidas ou criadas em situagdo real. Contextualizando ao ensino de disciplinas que requerem
intervengdo pratica, como a Quimica, Fisica, Biologia, assim como, nas demais disciplinas,
que podem ser facilitadas com a insercao de imagens e videos, dentre outros elementos, uma
animacao pode ser muito mais eficiente do que a descricao de um modelo, por mais detalhes
que este tenha. Um video pode demonstrar o uso de equipamentos que nao estdo disponiveis
para os alunos, assim como, um simulador d4 a possibilidade dos alunos manipularem
virtualmente tais equipamentos, entre tantos outros exemplos que poderiam ser apresentados.

A lousa digital interativa torna mais eficaz a realizacdo de atividades em que os
alunos podem acompanhar as ac¢des do professor no quadro, tais como: abrir graficos,
desenhar, escrever ou destacar palavras. Outro fator relevante é que o tamanho desses quadros
possibilita uma maior qualidade de resolu¢do, melhorando a visualizagdo de imagens,
aumentando a acessibilidade na sala de aula, para que mais alunos possam realizar,
concomitantemente, as atividades na lousa digital interativa. Para Silva (2003), na perspectiva
da interatividade, € preciso que o conteudo apresentado seja flexivel, ou seja, que o aluno
possa intervir nos conteudos. De acordo com Almeida e Fonseca (2000), o modo mais natural
de aprender ¢ fazendo, agindo, experimentando, por meio da intui¢do; neste contexto, a
informatica tem a capacidade de transformar a informagao estatica em algo dinamico, devido
a sua capacidade “multimidiatica”, transformando o ambiente de aprendizagem.

Outro beneficio comumente atribuido a lousa € que ela também pode proporcionar
ao professor uma postura muito mais natural frente a sala de aula, pois se pensarmos numa
sala de aula que tenha apenas projecdes via Datashow, e ndo a lousa digital interativa, o
professor ficaria preso ao computador e ao mouse, e, por consequéncia, diminuiria suas
interacdes com os alunos e o contetido. Essa maior mobilidade do professor permite uma
maior interagdo com os alunos, ou seja, estando preso ao monitor € a0 mouse, o professor
interage menos com os alunos, e, em decorréncia disso, perde a oportunidade de responder a
duavidas e questdes coletivas, ou, de tornar tais questdes coletivas, pois, suas interacdes estao
limitadas.

A literatura sobre o impacto e o potencial das lousas digitais ¢ extremamente
positiva, pois se baseia principalmente nas opinides de professores e alunos. No entanto, ainda

nao ha evidéncias suficientes sobre o impacto real dessas tecnologias, seja em relagdao a sua
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capacidade interacional em sala de aula, ou seja, em relagdo as realizagdes e conquistas, frutos
da sua insercdo. Grande parte das evidéncias sobre a melhoria do desempenho dos alunos se
apresenta mais em termos de aprendizado “afetivo” ao invés do dominio cognitivo. Ou seja,
aprendizado devido ao apreco pelas TIC.

Em revisdo a literatura sobre o uso das lousas digitais nas escolas primarias e
secundarias nos Estados Unidos e Reino Unido, Robert Schroeder (2007) revelou que tanto
estudantes quanto professores reconhecem o valor da lousa digital interativa, por sua
versatilidade, seus recursos multimidia, o impacto sobre a motivacdo, o reforco a
concentragdo e a atencdo. Os alunos gostaram dos jogos didaticos e sentiu-se que a lousa
digital interativa afetou sua autoestima. Segundo o mesmo autor, a lousa digital interativa leva
a sala de aula a outro nivel, porque aumenta potencialmente as emog¢des dos alunos,
incentivando uma maior participagdo, dando aos estudantes a possibilidade de interagir
diretamente com materiais e conteudos.

Em seu estudo envolvendo aplicagdes de matematica, Quashie (2009) encontrou
junto dos alunos uma possibilidade em comum, de que a lousa digital interativa contribuia
para um aprendizado mais facil, em conteudos especificos, mostrando o quanto ela pode
influenciar na reten¢cao do mesmo.

Os professores tém que atentarem ao apelo da lousa digital interativa para
alcancar os alunos através de uma variedade de meios. Eles observam o apelo as inteligéncias
multiplas das criangas particularmente para visual-espacial e corporal cinestésica que podem
ser dificeis de acomodar na sala de aula tradicional. (Gardner, 1994). A lousa digital interativa
oferece outras maneiras de diferenciar o ensino tanto para os alunos de nivel superior, quanto
para os de nivel médio e fundamental, e também para os alunos com necessidades especiais
(Curwood, 2009).

Muitas escolas anseiam por adquirir suas lousas digitais interativas, no entanto,
devemos considerar os apontamentos de Michael Thomas (2009) ao mencionar que “a historia
das lousas digitais interativas, at¢é o0 momento, ainda ¢ um estudo de caso que exemplificam a
filosofia equivocada da introdu¢do de um monte de ‘tecnologias da informagdo’ na
educacdo”, ou seja, “introduzir primeiro e pensar sobre como usa-lo mais tarde”. Em sua
revisdo sobre o livro, “The Interactive Whiteboard Revolution — Teaching with IWBs”,
confirmou que “mais estudos longitudinais ainda sdo necessarios”, como foi apontado pelos
estudos discutidos no livro correspondente a trabalhos realizados até o momento, que afirmam
que com o uso da lousa digital interativa “a motivacdo aumentou em alguns casos para os

alunos, mas os ganhos de aprendizagem sao pouco significativos” (p. 962).
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Consequentemente, o uso das lousas digitais interativas requer certas necessidades
especificas. Além da aquisi¢do da tecnologia, é preciso capacitar professores para aprenderem
a manejar os dispositivos, bem como usar todos os seus recursos apropriadamente. Podemos
dizer que a utilidade da lousa digital interativa esta intimamente atrelada ao tipo ¢ a qualidade
dos materiais usados nela (Quashie, 2009). Os softwares sdo elementos importantes para a
qualidade no uso da lousa digital interativa, bem como a criatividade do professor no
momento de preparar as aulas explorando os recursos da tecnologia, € ndo incluindo apenas
apresentacdes de contetidos de forma tradicional. E preciso que o software propicie uma nova
experiéncia para o aluno, levando os alunos a uma participagao mais ativa e coletiva durante a
aula. Esta ultima, particularmente, ¢ uma consideracdo essencial, comumente presente nas
reivindicacdes feitas aos fornecedores das lousas digitais, softwares adequados e alinhados
com as necessidades da sala de aula.

Com relagdo a participagdo concreta dos alunos, ou seja, a participagdo fisica e
mentalmente engajada em relacdo as atividades, ou pelo menos, com o que esta acontecendo
ao seu redor, destacamos os estudos de Smith et al. (2009) que observaram que “embora em
algumas literaturas sobre a lousa digital interativa questionam suas virtudes, em relacdo ao
incentivo a participagdo verbal e fisica dos alunos nas aulas, necessariamente, ndo significa
questionar a qualidade dessa participacao”. Assim, o fato do aluno ir, por sua vez, a lousa,
pode ser considerado como uma caracteristica do ensino interativo. Assim, quando a lousa
digital interativa ndo for mais novidade, devido ao uso diario, as aulas, eventualmente serdo
similares as aulas realizadas na lousa tradicional, principalmente se o professor for o unico a
usa-la. Sendo assim, ¢ imprescindivel que os alunos tenham acesso a lousa digital interativa.

A lousa digital interativa € apenas uma ferramenta entre as diversas ferramentas
tecnologicas que as escolas podem utilizar no processo de aprendizagem. Portanto, mesmo
que cada sala de aula tenha uma e que todos a estejam usando regularmente, ndo se pode
assumir que a mesma seria realmente eficaz. Ainda nao seria suficiente para preparar todos os
alunos para a cultura do século 21 em termos de melhoria do processo de ensino
aprendizagem. Assim, outras tecnologias teriam de ser consideradas para atender as
necessidades individuais gerais, devido a grande diversidade encontrada entre os alunos.

Segundo Mark Schneiderman (2004), diretor de Politica de Educagdo Federal da

Software & Information Industry Association’ (SITA), “a efetividade depende da congruéncia

7 . .. y o~ .
Software & Information Industry Association ¢ uma associagdo comercial dos setores de software e

contetido digital, que presta servigos globais em relagdes governamentais, desenvolvimento de negocios,
educacdo corporativa e prote¢do de propriedade intelectual.
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entre os objetivos, as caracteristicas dos alunos, o projeto do software, o treinamento do
educador na tomada de decisdo, entre outros fatores” (p. 30). E, mesmo que os fatores acima
sejam abordados, ainda ¢ preciso assegurar que educadores e educandos usem a lousa digital
interativa.

Como observado por McCrummen (2010), para que qualquer tecnologia possa,
necessariamente, fazer a diferenca na conquista do saber, ela deve ser utilizada regularmente e
tornar-se parte integrante da aprendizagem. As lousas digitais interativas sdo apenas um dos
meios que podem ajudar os professores a apresentar as aulas, agregando ainda mais valor para
os estudantes que ja estdo imersos no mundo da midia e da estimulag¢do visual. No entanto,
como conclui Quashie (2009), nem todas as caracteristicas interativas poderdo ser apropriadas
para cada li¢do, havendo a necessidade de identificar as caracteristicas apropriadas, pois, do
contrario sera possivel usar as Lousas Digitais Interativas sem qualquer interatividade. Nesse
sentido, o papel do professor ¢ fundamental “para tornar suas aulas interativas, a fim de
envolver e motivar seus alunos”. As lousas digitais interativas “certamente ndo sio a solugdo
definitiva para alcancar o sucesso em sala de aula. Mas, sob as condi¢des adequadas, podem
ajudar a promover o envolvimento dos alunos, fomentando a aprendizagem dos conteidos em

sala de aula, centrada no aluno” (CURWOQOD, 2009, p. 30).

2.2. A lousa digital interativa — uma questio de hardware

A lousa digital interativa comecou a ser fabricada em 1991 por uma empresa
canadense chamada Smart Technologies®. Além desta empresa existem diversos outros
fabricantes de lousas digitais interativas, cada uma apresentando suas especificidades e
caracteristicas proprias. No entanto, sabe-se que a Smart Technologies foi a primeira a
oferecer a possibilidade de interatividade na lousa através do toque do dedo. Antes da criacao
dessa tecnologia, as lousas digitais utilizavam tecnologia ultrassonica combinada com uma
caneta infra vermelho, ou, tecnologia de indugdo eletromagnética sem fio, combinada com
uma caneta digital, para realizar as interagdes.

Em lousas digitais com tecnologia ultrassonica com infravermelho, como
podemos ver na Figura 1, a caneta emite sinais de ultrassom e infravermelho para um pequeno
sensor no canto da lousa em forma de cantoneira ou barra, que pode ser acoplado a qualquer

lousa branca tradicional ou fixado em qualquer tipo de superficie branca. Esse dispositivo faz

www.smarttech.com



50

uma varredura da area projetada, captando e calculando o angulo e a distancia para responder
onde serd a interagdo, monitorando as interferéncias feitas pela caneta. Comumente, a ponta
da caneta faz o papel do botdo esquerdo do mouse, mas, ndo ¢ possivel afirmar que seja um
padrdo. Cada vez que a ponta do marcador da caneta toca no quadro, um sinal em torno do
marcador ¢ enviado ao receptor que informa ao computador onde esta posicionada a escrita. O
software traduz instantaneamente essas informag¢des ponto a ponto (pixel por pixel) e replica
perfeitamente cada pixel dos tragos fisicos. Com estas informacdes digitalizadas, permite-se

aos usuarios compartilhar suas anotacdes do quadro branco.

Figura 1 — Lousa digital interativa — Ultrassdnica com infravermelho.

QUADRO BRANCO

) CANETA DIGITAL

PROJETOR

COMPUTADOR

Fonte: www.quadrosafortec.com.br

Figura 2 — Lousa Digital interativa eletromagnética — Componentes.
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Como podemos ver na Figura 2, a lousa digital interativa baseada na tecnologia
eletromagnética envolve os seguintes componentes: a grade ou matriz de filamentos elétricos
sobrepostos por um revestimento de material laminado e uma caneta digitalizadora. A caneta
contém um fransponder’, que emite um sinal eletronico. Quando a caneta entra em contato
com a superficie da lousa, o sinal faz um contato eléctrico, que ¢ transmitido ao computador.
Este sinal informa ao computador a localizagdo da caneta sobre a superficie da matriz de
filamentos elétricos em coordenadas horizontais e verticais (x € y). A precisdo de entrada ¢
controlada pela dispersdo ou largura do sinal emitido a partir da caneta digitalizadora, e a
densidade das linhas da grade subjacente. A lousa digital interativa eletromagnética permite
ao usuario um grau de precisdo de entrada igual ou superior ao de um mouse.

Outra tecnologia usada em lousas digitais interativas ¢ similar as usadas em
iphones, ipods, tablets, video game portatil, smartphones, entre outros, que ¢ a tecnologia
touchscreen. O Touchscreen agrega as fungdes de exibicdo de imagem do monitor, associado
a um periférico de insercdo de dados (mouse e/ou teclado), dispensando com isso, multiplos
periféricos. Existem diferentes tipos de tecnologias utilizadas para fabricagdo desses
dispositivos, no entanto, apresentaremos apenas as mais comuns.

A tecnologia resistiva utiliza uma superficie frontal feita de plastico resistente a
riscos, flexivel, revestida internamente com uma pelicula feita de material condutor. Na parte
interna hd uma segunda camada, geralmente feita de vidro ou plastico rigido, também
revestida com uma pelicula de material condutor. Como vemos na Figura 3, as duas camadas
sdo mantidas separadas por minusculas saliéncias ou espacadores colocados em intervalos
regulares, entre as camadas finas de material condutor, criando uma resisténcia elétrica. O
conjunto de materias ¢ construido de tal forma que a carga elétrica ¢ executada de cima para
baixo sobre uma camada, mas de lado-a-lado sobre a outra camada. Quando a tela € tocada, o
plastico deforma até que os dois filmes condutores se encontrem, e, medindo-se a resisténcia
de ambas as camadas no seu ponto de contato, obtém-se uma medida precisa da posi¢ao de

toque.

9 . ~ . , . .. . ~ U
Transponder (abreviagdo de Transmitter-responder) ¢ um dispositivo de comunicagdo eletronico

complementar de automagdo e cujo objetivo ¢ receber, amplificar e retransmitir um sinal em uma frequéncia
diferente ou transmitir de uma fonte uma mensagem pré-determinada em resposta a outra pré-definida “de outra
fonte” (http://pt.wikipedia.org/wiki/Transponder).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Automação
http://pt.wikipedia.org/wiki/Frequência
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Figura 3 — Lousa digital interativa resistiva — Componentes.
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A tecnologia capacitiva € tecnicamente superior a resistiva no que diz respeito a
precisao (quase 100%), e na rara necessidade de precisar de calibragem. Como apresentado na
Figura 4, a tecnologia consiste num sensor feito de uma reticula de micro fios laminados entre

duas camadas de vidro.

Figura 4 - Lousa digital interativa capacitiva — Componentes.
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Na figura 5, pode-se ver que, durante o toque, uma capacitancia ¢ formada entre o
dedo e o sensor reticulado. Como o corpo humano também carrega niveis de energia, quando
em contato com a tela ocorre uma troca de elétrons: as coordenadas sdo calculadas com base
na alteragdo das caracteristicas elétricas no sensor, tornando possivel determinar o local exato
do toque. Assim que o dedo se aproxima de um capacitor, muda-se o campo local

eletrostatico, e o sistema monitora constantemente cada pequeno capacitor para descobrir


http://www.tablet.com.br/
http://www.tablet.com.br/
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exatamente onde o dedo tocou a tela. Quando o individuo toca a placa com seu dedo, algumas
destas cargas sdo transferidas para o dedo. Entdo, as cargas que saem da placa capacitiva
criam uma falta que ¢ mensuravel. Um receptor em cada canto da placa determina as

coordenadas do ponto tocado.

Figura S - Lousa digital interativa capacitiva — Funcionamento
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Também ha a tecnologia de sistema de onda actstica superficial, que também ¢
conhecido como sistema infravermelho, onde dois transdutores (um receptor € um emissor)
sdo posicionados, superficialmente a placa de vidro do monitor, ao longo dos eixos x € y.
Sobre o vidro, encontram-se refletores que devolvem o sinal elétrico proveniente de um
transdutor para o outro. O transdutor receptor informa se houve perturbacdo na onda,
localizando-a. A tecnologia infravermelha ndo necessita de camadas metélicas sob a tela, o
que permite a passagem de 100% da luz. Tanto a tecnologia resistiva, quanto a capacitiva
apresentam uma diminuic¢ao significativa da claridade. Outra diferenga entre essas tecnologias
¢ em relacdo ao toque. Um sistema resistivo registra um toque indiferente se vocé o tocar com
seu dedo ou com algum instrumento. No entanto, o sistema capacitivo necessita que a entrada
seja condutora, geralmente seu dedo. O sistema infravermelho tem funcionamento semelhante
ao sistema resistivo, permitindo o toque com uma grande diversidade de objetos, com exce¢ao
de objetos pequenos e muito duros.

Dentre os sistemas fouchscreen 0s mais comuns a serem reproduzidos nas lousas
digitais interativas sdo o de sistema resistivo e o de sistema infravermelho. O sistema
capacitivo vem sendo incorporado monitores touchscreen, que tém altissimo custo. Os
sistemas infravermelhos também tem preco elevado, mas, podem ser adaptados a televisores,

monitores e outros tipos de tela, desde que estas estejam conectadas a um computador.
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No Quadro 4 abaixo, retomamos as tecnologias mais conhecidas e utilizadas de

lousas digitais interativas, e apresentamos alguns de seus pros e contras:

Quadro 4 — Pros e contras das lousas digitais interativas.

Tecnologia Prés e Contra

Sistema Infravermelho (Touchscreen)

Vantagens dessa tecnologia:

e Mesmo com a superficie do quadro danificada ele
continua funcionando;

e Nao depende de caneta para funcionar.

Desvantagens dessa tecnologia:

e O processo de calibrag@o tem que ser bem feito;

e Necessita cuidados com a moldura;

e Contatos involuntarios na tela podem atrapalhar o
professor.

Sistema de Ultra som + Infravermelho (Caneta)
Vantagens dessa tecnologia:

e Tecnologia altamente robusta;

e Empunhadura da caneta facilita a escrita;
e  Custo baixo.

Desvantagens dessa tecnologia:
e Depende da caneta para interacdo.

7

Sistema Resistivo (Touchscreen)
[ Vantagens dessa tecnologia:
e Tecnologia muito precisa;
e Nao necessita da caneta.

\ Desvantagens dessa tecnologia:

e Superficie relativamente sensivel;
‘ e Necessario imprimir uma certa compressao no toque;
e Em picos de energia pode ter problemas, chamado
strike, onde fica impossivel fazer tragos;
e  Contatos involuntarios podem atrapalhar a utilizagao.

Sistema Eletromagnético (caneta)
[ Vantagens dessa tecnologia:
e Boa precisdo ao toque.

Desvantagens dessa tecnologia:
f e Picos de energia podem trazer problemas,
denominados de strike, quando fica impossivel fazer
/ tragos;

e Superficie sensivel, uma vez danificada pode
comprometer o uso;

e Depende da caneta para funcionar;

e Superficie ndo permite uso de qualquer tipo de
caneta.

Fonte: http://prezi.com/ sjsk4sOk5am/copy-of-lousas-interativas/
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3. AIMPLANTACAO DA LOUSA DIGITAL NO MUNICIPIO DE ARARAQUARA

Para compreender os possiveis beneficios da lousa digital interativa sera
necessario, em um primeiro momento, contextualizar o Sistema Municipal de Educacgdo de
Araraquara e realizar um diagnoéstico do processo de implementagdo e apropriacdo das lousas
digitais interativas. Pois entendemos que a existéncia do recurso ndo garante, por si so, a
melhoria da qualidade da educacdo oferecida pelo municipio, ou seja, se a lousa digital
interativa ndo for adequadamente disponibilizada e utilizada, seus potenciais beneficios ndo se
efetivardo. Portanto, considerando o referencial tedrico-metodolégico abordado no capitulo 2
deste trabalho, nos parece fundamental investigar as barreiras existentes para a
implementa¢do da lousa digital interativa no Municipio, tais como: a falta de confianga e
ansiedade do professor frente as TIC, resisténcia a mudanga e as atitudes negativas; a auséncia
de percep¢ao dos beneficios; problemas técnicos; falta de competéncia do professor; falta de
tempo; falta de acesso aos recursos; barreiras estas a que todas outras que as escolas estao

sujeitas.

3.1. A Lousa Digital Interativa no Sistema Municipal de Educacao

O municipio de Araraquara, localizado no interior do Estado de Sao Paulo, conta
hoje, segundo o senso do IBGE de 2010, com uma populagdo estimada em 208.725
habitantes. Sendo o trigésimo quinto municipio mais populoso do Estado. Ainda, segundo o
censo de 2010, 100733 habitantes sdo homens e 107992, mulheres. Pelo Programa das Nac¢des
Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), o IDH-M (indice de Desenvolvimento Humano
Municipal) de Araraquara ¢ considerado elevado, sendo um valor proximo de 0,830, sendo o
33° maior do Estado de Sao Paulo.

Araraquara conta com 40 CERs (centro de educacdo e recreacdo), 14 escolas
municipais de nivel fundamental, 28 escolas estaduais de nivel fundamental, 15 escolas
estaduais de nivel médio, 17 escolas particulares de nivel fundamental e 18 escolas
particulares de nivel médio. Aproximadamente 8700 criangas sao atendidas na rede municipal
de Educagdo Infantil, por meio de 35 unidades de educacgdo infantil e duas classes de pré-
escola nas escolas rurais, e 7272 alunos no Ensino Fundamental.

Segundo dados da prefeitura municipal de Araraquara, 100% de suas escolas ja
possuem Banda Larga (02 links de 20Mbps), fruto de um projeto de inclusdo digital da

prefeitura. O municipio também tem hoje funcionando, aproximadamente, 46 lousas digitais,


http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A3o_Paulo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Anexo:Lista_de_munic%C3%ADpios_de_S%C3%A3o_Paulo_por_popula%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Censo_demogr%C3%A1fico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_das_Na%C3%A7%C3%B5es_Unidas_para_o_Desenvolvimento
http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%8Dndice_de_Desenvolvimento_Humano
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sendo 16 no ensino fundamental, ¢ 30 nos CERs. Além da aquisi¢do das Lousas Digitais,
foram contratados servigos de capacitagdo e formacdo continua para 1200 professores,
agentes educacionais, equipe técnica e gestores das escolas e da Secretaria da Educagdo. Os
profissionais foram capacitados inicialmente no Centro de Formagado da Secretaria (CEDEPE)
e, segundo a Secretaria Municipal de Educacdo, a continuidade dessa formacao ¢ realizada
por agentes da propria secretaria.

Com objetivo de identificar alguma proposta formal do municipio para uso das
lousas digitais interativas, realizamos uma analise no Ultimo Plano Municipal de Educagao
(2004-2013), onde foi possivel verificar que ha poucas referéncias as tecnologias da
informagdo e comunicacdo, quanto a sua implementacdo e uso. O Plano Municipal ndo
contempla especificamente a lousa digital interativa, apenas indica a importancia da
incorporagdo das tecnologias da informag@o e comunicacao, tanto na formacao inicial, quanto
na formagao continuada de professores:

e [...] O desenvolvimento profissional continuo deve ser uma das principais diretrizes
das escolas de ensino fundamental, com atualizagdo dos conhecimentos cientificos De
cada area, além da incorporagdo das tecnologias da informatica ao trabalho de
professores, alunos e demais integrantes das escolas.

e [..] As exigéncias do desenvolvimento tecnoldgico geram a necessidade de
incorporacdo de conhecimentos e praticas relacionados as novas tecnologias. De nada
adianta equipar todas as escolas com laboratdrios de informatica e acesso a Internet, se
os docentes ndo forem capacitados a utilizar esses instrumentos como recursos
didaticos e pedagdgicos.

A partir de conversas realizadas com representantes da Secretdria Municipal de
Educacdo de Araraquara (SME), bem como, diretores das EMEF e CER, obtivemos algumas
informacgdes muito importantes para o desenvolvimento da proxima etapa da pesquisa. O
representante técnico da SME informou que a implementagdo das TI no municipio nao
haviam alcancado seu grau maximo até aquele momento. No entanto, ndo soube informar o
percentual atual da implementagdo. Com base nessa informac¢do, a SME entendeu que ndo
seria possivel realizar um diagnéstico amplo envolvendo todas as escolas nas quais
houvessem lousas digitais, mas indicou uma escola na qual poderia ser realizado um
diagnostico mais aprofundado.

Em relagdo ao uso das lousas digitais interativas nos CER e EMEF, fomos
informados pela SME, como cada nivel se apropria da ferramenta, bem como se da a

organizacdo espacial em cada unidade escolar. Foi-nos relatado que nos CER as lousas
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digitais interativas estdo instaladas em salas de informatica. Para seu uso, os professores
devem agendar, previamente, junto a coordenag¢do da unidade escolar, uma data e hora
especifica.

Como no ensino infantil, prestado nos CER, nao ha um curriculo formal, ou seja,
um conjunto de conteudos e saberes que as criangas precisam acumular para avangarem as
séries seguintes, ¢ possivel inferir que o uso das lousas digitais interativas seja unicamente
ludico. Nas EMEF algumas lousas estao alocadas em salas de informatica, seguindo o mesmo
padrao dos CER. Por outro lado, em parte das EMEF as lousas digitais estdo instaladas em
uma sala de aula.

Em relacdo a implementagdo das lousas digitais, fomos informados que o
municipio adquiriu um pacote fechado de uma tinica empresa. Tal pacote inclui o hardware da
marca ¢ modelo CLASUS, o software “A-Migo”, e o treinamento e capacitagdo inicial para
utilizagdo de ambos. Assim sendo, foi constatado que os professores receberam treinamento
especifico, em relacdo ao modelo da lousa digital interativa e ao respectivo software, e que tal
treinamento, disponibilizado pela empresa fornecedora, foi realizado apenas no momento da
aquisicao dos produtos. Assim, os professores que foram contratados apds a aquisi¢ao destes
materiais, somente receberam treinamento para utilizacdo do conjunto da lousa digital

interativa, pela propria SME.

Figura 6 — Esquema tipico de montagem da lousa digital interativa CLASUS.
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A lousa digital Interativa CLASUS, adquirida pelo municipio de Araraquara,
utiliza tecnologia eletromagnética em uma tela de 77 polegadas e um par de canetas
interativas. Além da lousa digital interativa, o conjunto ¢ composto por um notebook e um
projetor, sem os quais, ndo funciona. Com a Figura 6 ilustramos um esquema tipico para a
montagem da lousa digital interativa, extraido do seu proprio manual. No entanto, em relagao
a estd figura, meramente ilustrativa, ¢ preciso ressaltar que o municipio adquiriu um produto

especifico, similar a este, mas, nao idéntico, que descreveremos no proximo item.

3.2. O estudo de Caso: uma unidade escolar

Considerando as restricdes a realizacdo da pesquisa determinadas pela SME, a
pesquisa ficou delimitada a uma unica unidade escolar, que seria uma das escolas que mais
avancou na implantagdo e uso da lousa no municipio. Esta unidade poderia ser considerada
um caso de boas praticas com a lousa digital interativa e um modelo a ser seguido e alcangado
pelas outras unidades. A unidade escolar em questdo esta situada em um bairro periférico,
denominado Selmi Dei III, bairro este que fica afastado da regido central da cidade, regidao
nordeste do municipio de Araraquara. Segundo dados do Censo Escolar/INEP 2011 a EMEF
atende 489 alunos dos anos iniciais (1° ao 5° ano), divididos em dois periodos (manha e
tarde), e ¢ atendida por 30 professores. Detém os melhores indices educacionais do municipio,
e por ter alcancado por anos consecutivos os melhores indices do IDEB'?, obteve por mérito,
mais dois conjuntos extras de lousas digitais.

Optamos por realizar um estudo aprofundado sobre a escola, buscando
compreender o uso da lousa digital interativa no cotidiano da sala de aula, ou seja, em que
grau os professores se apropriaram, ou ndo, da tecnologia e quais as atividades em sala de
aula realizadas com a lousa digital interativa. Em seguida, pretendia-se contrastar a realidade
da unidade escolar com o conjunto de barreiras ja analisadas anteriormente, buscando
compreender quais barreiras para a utilizagdo das TIC, neste caso, quais barreiras para
utilizacdo da lousa digital interativa, ainda persistiam, bem como, quais barreiras ja haviam
sido superadas, e, se possivel entender como foram superadas.

Podemos considerar esta pesquisa um estudo de caso, delimitado a uma unica

escola, que busca verificar as varidveis envolvidas na implementagao e uso da lousa digital, as

' {ndice de Desenvolvimento da Educacdo Basica
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barreiras existentes e suplantadas pela escola nestes anos de convivéncia com o referido
recurso.

O chamado Estudo de Caso refere-se a uma abordagem metodologica de
investigacao considerada mais condizente em estudos que buscam compreender, explorar, e
descrever contextos compostos que abranjam multiplos fatores. De acordo com Fidel (1992),
o estudo de caso se refere a um método especifico de pesquisa de campo, ou seja, a analise de
eventos consoantes aos acontecimentos, sem que haja qualquer tipo interferéncia,
significativa, do investigador. Yin (1994) define “estudo de caso” em conformidade com as
particularidades do fendmeno estudado, de acordo com um conjunto de caracteristicas
integradas ao processo de obtengdo de dados e informacdes, e os métodos de analise dos
mesmos. De acordo com o mesmo autor, esta abordagem se ajusta a pesquisa em educacao,
quando o investigador se depara com situacdes complexas que dificultam o diagndstico de
variaveis relevantes, quando procura-se respostas para o “como?” e o “porqué?”, quando se
procura constatar relagdes entre elementos significativos proprios de uma determinada
entidade, quando a finalidade € retratar ou apreciar um fenomeno profundamente, e quando
pretende-se compreender a dindmica de um dado fendmeno ou processo.

O objetivo do estudo de caso ¢ o de apreender o fendmeno em estudo, ao passo
em que o pesquisador desenvolve as teorias acerca do fendmeno observado (Fidel, 1992).
Segundo Yin (1994), o objetivo do estudo de caso ¢ explorar, descrever ou explicar um
fenomeno. Para Guba & Lincoln (1994) o objetivo ¢ explicitar os fatos verificados, descrever
situagdes ou fatos, disponibilizar o entendimento acerca do fendmeno estudado e comprovar
consequéncias e similitudes presentes no caso. De acordo com Ponte (1994) o objetivo de um
estudo de caso € descrever e analisar. A estes dois ultimos autores citados, Merriam (1998),
acrescenta como objetivo do estudo de caso, avaliar. Gomez, Flores & Jimenez (1996:99),
sintetizam, enquanto objetivos gerais de um estudo de caso: “explorar, descrever, explicar,

avaliar e/ou transformar”.

3.3. Caracterizacdo da Unidade

Apos todos os tramites e a aprovacao da pesquisa pela SME, fizemos nossa
primeira visita a EMEF a ser pesquisada. Foi feita a apresentacdo do projeto a diretora,
detalhando-o passo a passo, bem como informando o tempo necessario para execu¢do do
mesmo. Por fim, conhecemos as instalagdes e infraestrutura da escola. A Unidade Escolar

possui onze salas de aula com mobilia adequada a faixa etaria e ao tamanho das criangas que
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as utilizam. Destas onze salas trés possuem lousa digital interativa, sendo, duas nos 3° anos e
uma no 5° ano.

A unidade ainda conta com, um laboratorio de informatica, que conta com 20
computadores conectados a internet, todos em funcionamento. Segundo informagdes da
direcdo, todos os alunos passam duas vezes na semana para realizacdo de atividades
complementares, de carater ludico ou de pesquisa, dando maior énfase aos conteudos de
matematica. O laboratdrio conta com uma monitora que faz o acompanhamento das atividades
junto dos professores, que monitora e direciona a manipulacdo do material e a navegagdo em
sites. A escola conta também com: biblioteca; brinquedoteca; playground; quadra coberta;

patio coberto; cozinha; deposito; banheiro para alunos e para funcionarios; e area arborizada.

Foto 1 — Conjunto da Lousa Digital Interativa

Fonte: Dados da pesquisa

Definimos junto a direcdo da unidade trés datas para visitas técnicas, destinadas a
analise do conjunto da lousa digital interativa, hardwares e softwares, bem como, seu
funcionamento. A escola conta com os seguintes hardwares: trés lousas digitais interativa —
“Clasusboard” que usam a tecnologia eletromagnética, composta por um quadro branco de 77
polegadas, dois pares de caneta para cada conjunto e trés conjuntos de dudio. Trés projetores
Sanyo, modelo - PDG-DXL100. A unidade também conta com trés notebooks, marca/modelo
- Dell Latitude E5400, que funcionam com processador - Intel Core2Duo T7250 de 2.00GHz,
HD de 100GB, 2GB de RAM, sistema operacional Windows Seven Professional. Na Foto 01

e 02, vemos um desses conjuntos montado numa sala de aula e suas partes.
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Foto 2 — Conjunto da Lousa Digital Interativa — partes do hardware

Fonte: Dados da pesquisa

Ainda em relagdo a este primeiro momento de avaliagdo, apos a apropriacdo do
conjunto de hardwares, passou-se a avaliar o software da lousa digital interativa, denominado
— A-Migo (na figura 7 a interface de login do software). Na avaliagdo do software, buscou-se
compreender e avaliar as facilidades de uso, a navegabilidade, a capacidade intuitiva e o

quanto o software se ajusta ao curriculo.

Figura 7 — Interface do login do software A-Migo.

Utilizador

Senha

‘Entrar Sair

Fonte: Manual do utilizador A-Migo.
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Apbs o término da avaliagdo preliminar dos hardwares e do software da lousa
digital interativa, realizamos algumas entrevistas semiestruturadas, uma com a diretora da
unidade escolar (Anexo 1), e também com as trés professoras (Anexo 2) que trabalham com a
lousa digital interativa. A finalidade dessas entrevistas foi tentar compreender o processo de
implementagdo por duas perspectivas distintas, uma da gestdo educacional, outra da visdo e
perspectiva dos professores que fazem uso da ferramenta.

Segundo Manzini (1991, p. 154), a entrevista semiestruturada foca um assunto
sobre o qual ¢ confeccionado um roteiro com perguntas principais, que podem ser
complementadas por outras questdes que surjam em meio a entrevista. Ou seja, pode fazer
emergir informagdes e questionamentos de forma mais livre, sem que as respostas fiquem
condicionadas a uma padronizagao de alternativas.

E necessario ressaltar, neste momento, que verificamos uma participagdo ativa da
gestora da unidade escolar no processo de implementagao da lousa digital, sendo que seu
empenho e apoio aos professores ja configura a superacao de algumas barreiras, pois, grande
parte do processo decisério sobre o uso da tecnologia recai sobre o gestor. A diretora em
questdo, estd ha onze anos administrando a unidade escolar pesquisada e vé, como ponto forte
da escola, o empenho continuo da equipe escolar em oferecer o melhor ensino possivel para o
aluno. Para ela, a maior dificuldade enfrentada pela escola ¢ a baixa participacdo dos pais e da
comunidade na escola. Em sua experiéncia enquanto diretora, ja participou da implementagao
de diversos recursos tecnoldgicos, e desta forma, segundo ela, para a escola, a implementagao
da Lousa Digital ndo foi o mero cumprimento de uma burocracia.

Ainda em relacdo a implementacao da lousa digital interativa, a diretora aponta a
importancia da participacdo de todos para o seu sucesso, € v€ as tecnologias como
instrumentos indispensaveis que devem estar cada vez mais presentes em sala de aula, tendo
papel de garantir o acesso ndo s6 ao computador mas a todos novos modos de inclusdo digital.
No entanto, para tal, sabe da necessidade de incentivar os professores a usa-los, e lidar com
aqueles que ainda nao entenderam a importancia da tecnologia.

Apds a entrevista com a diretora da unidade foram realizadas entrevistas
individuais com as trés professoras, com a finalidade de levantar o quanto cada uma havia se
apropriado ou ndo dessas tecnologias, em sua pratica docente. Averiguar a presenca de
alguma barreira ou ndo, nas praticas das professoras, em relagdo ao uso lousa digital
interativa. Compreender como se deu o processo de incorporagdo, bem como, de superagdo

das barreiras para o uso das tecnologias. Levantar um ntimero de informacgdes pertinentes para
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contrastar a entrevista com o que foi observado, para assim, sistematizar um conjunto de
hipoteses.

Seguidamente as entrevistas, passamos a observacdo in loco das praticas
individuais das professoras no uso das lousas digitais interativas. Yin (2005) aponta que a
observagao participante ¢ um modo de observagdo, onde o pesquisador pode assumir diversos
papéis no estudo de caso, deixando de ser um observador passivo, podendo participar nos
acontecimentos que serdo estudados posteriormente. Nesse sentido, na continuidade da
pesquisa, definiu-se em conjunto com as professoras algumas aplicacdes educativas da
disciplina de matematica, em concordancia com o plano de aulas. Para fins de comparacio,
antes de observar as professoras usando as aplicagdes acordadas, elas foram observadas
usando o proprio material, para somente depois, serem observadas usando o material por nos
proposto. Assim sendo, em cada uma das turmas (3°A, 3°B e 5°A) foi feita uma observagao
preliminar (OB-P). Seguidamente, foi observado nos terceiros anos duas aplicagdes com
material sugerido, e trés aplicagdes, com material sugerido (OB-S), no quinto ano, como

mostra o Quadro 5 abaixo:

Quadro 05 — Aplicagdes.

TURMA OB-P 0B-§-1 OB-S-2 OB-S-3
3°A Material dourado | Compondo Numeros Mais de Mil X
3°B Formando 10 Compondo Numeros Mais de MIl X
5°A Material Dourado | Acerte o Resultado Espaco e Localizagdo Perimetro e Area

Fonte — Elaboragao propria

Devido um pedido da dire¢do, todas as aplicagdes foram da disciplina de
matematica, pois, neste ano de 2014 a escola privilegiaria a disciplina em seu plano politico
pedagdgico e plano de gestdo. Em duas das trés observacdes preliminares (OB-P) as
professoras usaram o Material Dourado, que nada mais ¢ do que um conjunto de ligdes em
formato pdf, que, quando ndo usaram de forma impressa, usaram associado a alguma funcao
da lousa digital interativa.

A professora do 3°A na OB-P usou uma ligdo de decomposicdo numeérica
relacionada ao contetido de sistema de numeragdao decimal. A professora do 5°A usou com
uma licdo de multiplicagdo, tabuada. No entanto, ndo foi possivel observar as interagdes dos
alunos com a lousa digital interativa, pois, a caneta nao funcionou, mas, a atividade aconteceu
normalmente, pois, os alunos fizeram a atividade diretamente pelo notebook. A professora do
3°B usou uma aplicagdo especifica, também relacionada ao conteudo de sistema de
numeragdo decimal, denominada — Formando 10, uma atividade similar a um jogo da

memoria no qual os alunos tinham que somar 10. Na Foto 03 podemos ver os alunos
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interagindo com a lousa digital interativa, na esquerda com o material dourado e na direita

com a aplicagdo Formando 10.

Foto 3 — Alunos interagindo com Lousa Digital Interativa

i

Fonte — Dados da pesquisa.

As primeiras observagdes com o aplicativo sugerido (OB-S-1) tanto para o 3°A
quanto para o 3°B, foram similares, e também relativas ao conteudo de sistema de numeragao
decimal, denominado — Compondo Nameros'', que tem por objetivo a decomposi¢io
numérica de decimais, centenas, milhares, até milhdes. Na aula observada no 5°A, dentre as
aplicagdes sugeridas para a professora, ela escolheu uma atividade de adi¢do, denominada —
Acerte o Resultado'?, que tem por objetivo a adi¢do de niimeros grandes.

A segunda observagcdo com aplicativo sugerida (OB-S-2) foi uma aplicagdo,
repetida tanto no 3°A quanto no 3°B, ambas relativas ao contetido de sistema de numeragao,
no entanto, para numerais maiores que mil. A aplicacdo foi traduzida do inglés, ¢ a
denominamos de acordo com a licdo — Mais de Mil, que tem por objetivo a decomposi¢ao
numérica de milhares, mas, com diferenga de servir mais ao professor do que ludicamente ao
aluno. No 5°A, a professora solicitou uma aplicacao relacionada ao contetido de orientagdo
espacial, para auxiliar no ensino geométrico de orientagdo espacial. Foi apresentada e usada a
aplicagdo denominada — Daqui pra 14, de 14 pra ca'’, que tem por objetivo percorrer e seguir
orientagdes pelos caminhos mais curtos.

A terceira observacao com aplicativo sugerida (OB-S-3) ocorreu apenas no 5°A, e
foi utilizada uma aplicacao produzida na lingua espanhola, que foi previamente traduzida para

sua utilizacdo, relativo ao contetido de perimetro e area, que recebeu a mesma denominagao.

' http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/compondo-numeros/
12 http://www.noas.com.br/ensino-fundamental- 1 /matematica/acerte-o-resultado/
13 http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/jogo-espaco-forma-428061.shtml
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O objetivo da aplicagdo era o de calcular perimetro e éarea de poligonos regulares e
irregulares.

Com a finalidade de melhor analisar as informagdes, apreendendo e interpretando
o maximo dos fendmenos ocorridos no ambiente da sala de aula, ou seja, as interagdes entre
professores e alunos, alunos e alunos, e alunos com o conteudo, o registro das atividades foi
feito por meio de filmagem, que auxiliou na andlise presente, e possibilita a retomada para

analises futuras.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Como resultado desta pesquisa obtivemos um conjunto de informagdes relevantes
sobre a implementagao da lousa digital interativa enquanto uma politica publica para melhoria
da qualidade da educagao, bem como, o aprimoramento dos conhecimentos teéricos e praticos
a partir do estudo de caso e situacdes onde essa mostrou-se potencializadora do processo de
ensino aprendizagem. Acredita-se que com resultados obtidos com essa pesquisa, sera
possivel avancar o conhecimento sobre a abordagem metodologica para uso desta ferramenta
e resolver as possiveis lacunas e barreiras que ainda existem na sua utilizagdo no dia-a-dia

escolar.

4.1. Quanto ao hardware e software

Tecnicamente o conjunto de hardware ndo deixa a desejar. A tecnologia
eletromagnética trds consigo diversos aspectos positivos, principalmente em relagdo ao seu
custo/beneficio e precisdo. No entanto, como foi constatado na unidade escolar pesquisada,
pode haver a necessidade de realizar pequenos ajustes recorrentemente na posi¢do do
conjunto lousa digital e projetor. O fato ocorre porque a lousa digital estd fixada em um
suporte movel e frequentemente sofre pequenos movimentos. Devido a tais movimentagdes e
aos pequenos desniveis do piso, ocorreram pequenas oscilagdes em toda estrutura,
desajustando o foco do projetor, influenciando na calibracdo da caneta interativa. Nos
primeiros contatos com os conjuntos da lousa digital interativa, constatou-se alguns
problemas técnicos em dois, dos trés conjuntos.

O primeiro conjunto de lousa digital interativa analisado (LDI-S1), apresentava
necessidade de regulagem do ajuste vertical do projetor, como ¢ possivel ver na Foto 4. A
imagem estava sendo projetada na borda superior da lousa digital interativa, que acabava
impedindo o uso de algumas fun¢des da relacdo entre a lousa, softwares do notebook e a
caneta interativa, impossibilitando o acesso a algumas func¢des de qualquer barra de
ferramentas superior.

O segundo conjunto de lousa digital interativa analisado (LDI-S2), também
apresentava o projetor desregulado, no entanto, horizontalmente, como pode-se observar na
Foto 5. A projecdo ndo estava centralizada, mas, estava sobrepondo a barra lateral de acesso
rapido da lousa digital interativa, impedindo seu funcionamento. Assim, ndo ocorria

interagoes em toda area onde fica localizada a barra lateral.
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Foto 4 — LDI-S1 desregulada verticalmente

Fonte — Dados da pesquisa.

Foto 5 — LDI-S2 desregulada horizontalmente

Fonte — Dados da pesquisa.

Um dos maiores problemas ligados ao conjunto do hardware da lousa digital
interativa, encontrava-se na caneta interativa que, de maneira geral, ndo apresentava niveis de
qualidade satisfatorios para a importancia dela no conjunto. O material das canetas ¢ fraco,

tanto interna como externamente, e segundo as professoras, € o item que mais impossibilita o
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uso adequado da lousa digital interativa. Foi constatado em todos os conjuntos de canetas
(trés ao todo) a falta de pressdo na haste de suporte da pilha. Entendemos que este problema
tende a se agravar com o tempo devido a simplicidade e baixa qualidade dos materiais

empregados, como pode-se verificar na Foto 6 a seguir.

Foto 6 — Canetas interativas

Fonte — Dados da pesquisa..

Também analisamos os notebooks marca/modelo - Dell Latitude E5400, que se
mostraram adequados para este tipo de uso. No entanto, ha restrigcdes impostas pela SME que
impedem a instalagdo de softwares e o armazenamento de alguns tipos de informacao. Tal
fato pode acabar restringindo o uso de softwares mais adequados a realidade da sala de aula,
ou a apropriacdo imediata de aplicacdes que necessitem de instalacdo de algum software
complementar. Porém, entendemos que certas restrigdes sdo usadas para assegurar que o
notebook nao seja usado inapropriadamente ou acabe sendo desconfigurado por alguma
mudanca inadequada. Acerca do projetor ndo ha nada a relatar, pois, 0 mesmo nao apresentou
nenhum tipo de falha. Fomos informados que quando aconteceu a queima da lampada, a
mesma foi reposta no dia seguinte a solicitagao.

Outro ponto importante a destacar diz respeito a montagem e disposi¢do das
lousas digitais interativas nas salas de aula. Existem vérios problemas em rela¢do a montagem
do conjunto de hardware para uso da lousa digital, principalmente com relagdo a organizagao
espacial da sala de aula. Porém, ¢ preciso deixar claro que existe um padrao bésico para a
construgdo das salas de aula das escolas publicas, e que os problemas de organizagao espacial
fogem da algada da direcdo da escola. No entanto, os recursos fisicos e logisticos sdo de
grande importancia para o processo de implementacdo de qualquer tipo de melhoria e/ou

tecnologia dentro das unidades escolares, pois, por muitas vezes podem dificultar ou até
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mesmo impedir a implementacdo, devido aos limites estruturais e arquitetonicos. Entendemos
e acreditamos que ao passo que as tecnologias forem se tornando cada vez mais presentes na
realidade da escola, as unidades escolares passardo a serem construidas levando em conta
essas demandas estruturais.

Entre os problemas de organizag¢do espacial para uso adequado da lousa digital,
vamos destacar alguns que consideramos mais importantes, como por exemplo, o fato de
existirem apenas duas fontes de energia na sala de aula (tomadas), uma abaixo do quadro
negro e outra no fundo da sala de aula. Nao ha interruptores para desligar as luzes da sala de
aula, e o projetor requer baixa luminosidade para melhor visualizacdo, o que leva o professor
a ter que se deslocar até o quadro de forca, fora da sala de aula, para apagar as luzes todas as
vezes que for fazer uso da lousa digital interativa, bem como, para acendé-las quando
terminar de usa-la.

Na foto 7, apresentamos a disposi¢do do conjunto, realizada durante a visita
técnica, tendo em vista que o local adequado para o notebook ¢ a carteira do professor. No

entanto, tal disposi¢ao apresenta diversos problemas, como se discutira adiante.

Foto 7 - Disposi¢do do conjunto.

Fonte — Dados da pesquisa.

Porém, antes de elencar tais problemas, € preciso apontar um grave problema da
adequacdo deste conjunto de lousa digital interativa “CLASUS Board” a realidade brasileira.
Por este conjunto ndo ser produzido no Brasil, mas, em Portugal e assim na Europa, o padrao
do plugue (macho) de energia ndo ¢ compativel com as nossas tomadas, pois, as hastes do
plugue tem bitola mais grossa, impondo o uso de adaptadores. Retomando os problemas na

disposi¢cdo do conjunto na sala de aula, ¢ possivel notar que os fios conectando a lousa digital
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interativa ao notebook, bem como, o notebook ao estabilizador e este a tomada, ficam no
caminho do acesso a sala de aula e na frente da lousa digital interativa. Essa disposi¢ao pode
acarretar trés problemas basicos: comprometimento da durabilidade dos fios e cabos,
dificuldade de acessibilidade e o risco de choque elétrico, tanto para os professores, quanto
para os alunos.

Durante as observagdes e nas conversas com as professoras, notou-se que a
disposi¢do usada por elas era diferente, como podemos ver na Foto 8, pois, ja levava em conta
os problemas de organizacdo espacial. Devido a altura das criangas, as professoras mantém
suas carteiras nas laterais da sala de aula, e ndo a frente da turma. Assim, a distdncia da
carteira do professor até a tomada abaixo do quadro negro ¢ maior. Dessa forma, a solugao
encontrada para este problema, foi usar uma carteira de estudante para aproximar os

elementos do conjunto entre si, bem como, da fonte de energia.

Foto 8 — Disposic¢do do conjunto.
Bl | ) —
- ! M“""i
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Fonte — Dados da pesquisa.

Verificamos que tal solucdo € meramente paliativa, pois os fios do conjunto
permanecem soltos, enquanto deveriam estar protegidos dentro de canaletas proprias dispostas
nas paredes, evitando assim, o desgaste devido ao “enrola, estica e puxa” com os fios, € o
risco de choque elétrico, para professores e alunos.

Apos ter-se feito o levantamento dos problemas acerca da regulagem das lousas
digitais interativas, (LDI-S1 e LDI-S2), foi feito o relato de tais problemas para a dire¢ao da
unidade, bem como, apresentadas as fotos. Esse contato possibilitou que observassemos o
funcionamento e a eficiéncia do servigo técnico prestado pela SME. De acordo com a dire¢ao
da unidade escolar, no mesmo dia em que foram relatados os problemas com os conjuntos de

lousas digitais interativas, foi feito contato com assessoria técnica da SME, sendo que no dia
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seguinte técnicos da SME estiveram presentes na unidade, onde confirmaram tais problemas,
bem como outros, e fizeram a devida manutencao das LDS-S1, como podemos ver na foto 9 e

LDI-S2, como podemos ver na foto 10, a seguir.

Foto 9 — LDI-S1 — Apos ajuste do controle vertical do projetor

Sistema de Ensino CNEC

Fonte — Dados da pesquisa.

Foto 10 — LDI-S2 — Apds ajuste do controle horizontal do projetor.

Fonte — Dados da pesquisa.

Em relacdo ao software “A-migo”, que compde o kit da lousa digital interativa,

foram feitos diversos testes durante as visitas técnicas, levantando algumas
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incompatibilidades e limites do software em relagdo ao curriculo escolar. A interface do
software ¢ bem comum, sua barra de ferramentas sendo similar a da maioria dos softwares,
sua navegabilidade ¢ boa, assim como, sua aparéncia. Ou seja, visualmente o software ¢
adequado. No entanto, no que diz respeito a sua adequagao a realidade educacional brasileira,
bem como ao curriculo em geral, deixa muito a desejar. Pois, suas ferramentas priorizam
apenas a escrita cursiva, e conteudos de geometria, por sua capacidade de desenhar poligonos,
entre outros. No que diz respeito a alfabetizacao, o software conta com as letras do alfabeto
sonorizadas, porém, em inglés, facilitando assim apenas a alfabetizag@o na lingua estrangeira.
O software ndo incorpora nenhum tipo aplicacdo voltada as ciéncias exatas,
biologicas, ou humanas. Gerencia apenas uma interface interativa, muito limitada.
Relacionando estd secdo ao conjunto de barreiras descrito anteriormente, ¢
possivel notar que ha “a falta de acesso aos recursos”, no que diz respeito ao “software de ma
qualidade”, bem como, ¢ possivel adicionar um novo componente no que diz respeito a
“organizagdo inapropriada”, quando levamos em conta os problemas de organizagdo espacial
das escolas. Nesse sentido, existe a possibilidade de fazer generalizagdes, no que diz respeito
a implementacdo de tecnologias ao ambiente escolar, para grande parte, sendo, para todas as

escolas publicas brasileiras.

4.2. Quanto a formacio e ao conhecimento do professor

O professor tem papel crucial no que diz respeito ao processo de implementacao
de qualquer tipo de tecnologia no ambiente escolar, pois, € por ele que todas essas tecnologias
perpassam. Isto, pois, as tecnologias em sua grande maioria sdo implementadas,
principalmente para servirem de instrumento, auxiliando o professor no processo de ensino
aprendizagem. Cabe ressaltar que as tecnologias, por si s0, ndo podem ser consideradas a
solucdo definitiva para os problemas da educacdo, mas sim, instrumentos que podem
potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Essa pesquisa contou com a participagdo
de trés docentes, que identificamos como P1, P2 e P3, cujos dados sdo mostrados na Tabela 1,

a seguir:

Tabela 01 — .Dados das professoras.

PROFESSORAS
P1 P2 P3
Idade 47 43 34
Anos de Magistério 19 17 9
Tempo na Unidade Escolar Investigada 15 12 4

Fonte — Elaboragao propria.
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Duas das trés professoras (P3 e P1) fizeram uma especializacdo, ambas em
psicopedagogia.

Um dos principais objetivos desta pesquisa diz respeito ao entendimento acerca
das barreiras para implementacdo da lousa digital interativa no meio educacional. Nesse
sentido, ¢ de suma importancia relacionar as respostas das professoras as entrevistas com o
conjunto de barreiras anteriormente apresentadas. Analisando as respostas as entrevistas €
possivel inferir que, cada uma das professoras envolvidas se enquadram em niveis distintos de
apropriacdo de tecnologias, bem como, da lousa digital interativa.

Quanto ao uso pessoal do computador e da internet cada uma das professoras faz
um tipo de uso, o que nos possibilita relacionar a barreira de uso pessoal a barreira de
diferenca de idade. Nesse sentido, a professora mais jovem (P3) afirma usar tanto o
computador quanto a internet “fodos os dias”’, enquanto que a professora de mais idade (P1)
afirmou “usar muito pouco [...] normalmente para fazer o que escola pede [...] na internet o
facebook esta sempre ligado”. A professora (P2) nos relatou acerca do uso pessoal do
computador e internet: “Quando eu ja estou trabalhando, quase todos os dias, pra pesquisa,
busca de atividades, quase todos os dias, em casa”. Dadas as respostas das professoras, ¢
possivel afirmar que a idade pode se tornar uma barreira para o uso das TIC. No entanto, faz-
se necessario afirmar que a barreira idade, ndo ¢ absoluta, pois, como ¢ possivel notar, a
diferenca de idade entre P3 e P2 ndo ¢ grande, e, como nos foi relatado, P2 faz uso das
tecnologias recorrentemente. Portanto, a variavel idade/uso pessoal ¢ relativa.

Outras questdes importantes que podem ser relacionadas dizem respeito a
formagdo especifica dos professores em tecnologia, que englobam, formacao em tecnologia
buscada pelo professores, cursos oferecidos pela SME, e a capacitagdao para o uso da lousa
digital interativa oferecida pela SME. As questdes levantadas se relacionam com a barreira de
falta de competéncia do professor, que pode ser divida em outras trés sub barreiras: falta de
tempo para formacao, falta de treinamento em habilidades especificas e a falta de foco nas
TIC na formagao inicial do professor.

Em relacdo a formagao buscada pelo professor, apenas a professora P3 buscou por
conta propria fazer um curso de Informatica, trés anos atrds. Os cursos realizados pelas
professoras P1 e P2 foram cursos oferecidos pela SME. A professora P1 nos relatou: “Sim
(fez curso de informatica). Quando fiz ndo tinha o computador em casa, entdo o que
aconteceu, vocé fez o curso, mas ndo tinha o computador em casa, entdo acaba esquecendo
tudo se ndo usar”. Ainda em relacdo a formacdo em tecnologia, foi-nos relatado pela

professora P2 o seguinte: “Fiz ja ha algum tempo, ha doze anos atras, foi bem basico quando
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eu fiz”. De acordo com as professoras, a SME frequentemente oferece cursos e capacitagdes
em tecnologia, mas, que nem sempre € possivel realiza-los por causa dos horarios que sao
disponibilizados. Segundo P2: “Eles (SME) sempre oferecem, mas, por conta, de questdo de
horario, as vezes que ndo da certo, outro curso que vocé estd fazendo”. A professora P3
também afirmou ter feito algum curso disponibilizado pela SME.

Em relagdo a capacitacdo especifica para o uso da lousa digital interativa, foi-nos
relatado que essa primeira capacitagao foi obrigatoria e foi disponibilizada em horario oposto
ao horario de trabalho das professoras, e que, apds este primeiro curso obrigatorio, outros de
carater voluntario ja foram oferecidos. Em relagdo a qualidade da capacitacdo, a conversa com
as professoras foi efetuada com base nos quesitos: duragdo, conteido e material
disponibilizado. H4 uma concordancia entre as trés professoras em relagdo a insuficiéncia da
capacitagdo, no que diz respeito a duracdo, contetido e material, que, no geral, como nos foi
relatado por P1, P2 e P3: “Poderia ter sido melhor”. No que diz respeito a esses quesitos, a
professora P2 nos relatou: “/...] o primeiro curso foi mais uma apresentagdo mesmo, Fez a
apresenta¢do, mostrou todas as ferramentas, que a gente ndo conhecia, ninguém conhecia
nada; [...] vocé tem que usar sempre pra vocé ir dominando tudo, porque as vezes vocé
esquece de alguma coisa, ai vocé recorre a amiga que também fez, [...] agora se vocé fez, as
pessoas que ndo utilizaram a lousa, quando passarem a utilizar talvez ndo se lembrem do que
aconteceu la. Foi basico. Al conforme vocé vai usando, ai vocé vai se adaptando melhor, vocé
vai conseguindo mexer bem com ela; [...] eu tenho uma apostilinha. Bem bdsica, todas as
fungoes”.

Para o uso efetivo das TIC no ambiente escolar ¢ de suma importancia que os
professores busquem a renovacao de seus conhecimentos em tecnologia, bem como, quando
um municipio busca informatizar sua rede de ensino, disponibilize aos seus docentes tal
formagdo continuada. Segundo os relatos ndo ha barreiras no que diz respeito ao oferecimento
de formacao continuada, mas, sim em relagdo a falta de tempo, visto que, por mais que sejam
oferecidos capacitagdes e treinamentos, os mesmos precisam ser disponibilizados para atender
a todos os professores. Por outro lado, os professores que tém a possibilidade de fazer uso das
TIC recorrentemente, precisam fazer reciclagens constantes, principalmente para manterem-se
atualizados.

Um ponto importante que se relaciona com a competéncia do professor frente as
TIC, ¢ em relacdo a adequacdo dos conteudos tradicionais as tecnologias. No caso da
pesquisa, a adequacdo dos conteudos a lousa digital interativa. Ha diversos pré-requisitos para

a utilizagdo efetiva da lousa digital interativa em sala de aula, o principal deles ¢ em relagdo a
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apresentacdo dos contetidos, ou seja, a transposi¢ao dos conteudos. O professor precisar
desenvolver uma gama de conhecimentos e praticas para poder transformar contetidos
“analogicos” em conteudos “digitais”, tornando assim, a lousa digital interativa um
instrumento capaz de potencializar a dindmica nas salas de aula. Nesse sentido, questionamos
as professoras acerca do tipo de atividades que eles costumam utilizar na lousa digital
interativa, e se acreditavam na adequacao delas.

Em resposta ao tipo de atividade a professora P1 nos respondeu: “A maioria das
atividades sdo as mesmas pesquisas que o livro pede. Ensino as crian¢as como pesquisarem
como entrar no site, ai eles vdao junto comigo, vendo se respondeu tudo que a gente queria,
que a gente estava procurando. Quando eles tém duvida de alguma coisa que aparece
sempre. Qual a diferenca do jacaré e do crocodilo? Vamos ligar a lousa, vamos ver. Entdo a
gente usa mais para isso. E uma vez por més para passar filme para eles. Jogos s6 uma vez
ou outra, porque minha caneta sempre deu problema. Eu jd ndo tenho muita habilidade com
os jogos. Quando eu ponho alguma atividade assim que eles ndo vao interagir, eles vao olhar
pra lousa e fazer no caderno ou a gente responde no teclado. Usando a caneta ndo”. Em
relacdo a adequagdo das atividades: “Sdo (adequadas). Como ndo usei muito, ndo tenho muita
propriedade pra falar. Quando eles mostraram la pra gente que vocé podia separar um
trecho do filme, que vocé achou interessante separar aquela imagem pra depois vocé usar,
coisa que eu ndo aprendi, eu achei muito interessante poder usar esse recurso pra poder
relembrar, mas, assim, ndo tenho muita propriedade pra poder falar”.

Em resposta ao tipo de atividade a professora P2 nos respondeu: “Pesquisa
coletiva com os alunos, realizo atividade de alfabetizacdo, atividades de Lingua Portuguesa,
Matematica, Historia; Video também, quando no material vem referencia algum filme; Ai
trabalha a pesquisa mesmo que é pra fazer em casa a gente faz aqui na sala de aula porque
nem todos os alunos conseguem fazer em casa, entdo a gente refor¢a aqui a pesquisa”. Em
relagdo a adequacdo das atividades: “Vocé vai adequando de acordo com a idade que vocé
esta trabalhando, entendeu;, De acordo com a idade que vocé vi trabalhando vocé vai
adequando. A alfabetizac¢do vocé vai trabalhar em um tipo de atividade. A propria pesquisa,
pra séries de 4° e 5° ano é outro tipo de pesquisa, eles até conseguem fazer sozinhos. Os
menores vocé vai ajudando, ensinando; Sdo os primeiros passos pra realizarem a pesquisa’.

Em resposta ao tipo de atividade a professora P3 nos respondeu:
“Interdisciplinar; Pesquisas, textos, interpretagdo, jogos, etc”. Em relagdo a adequacdo das

atividades: “Hd necessidade de adequar e selecionar, segundo a faixa de etaria trabalhada.”
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E possivel notar que a légica adotada pelas professoras, em relagdo a transposi¢éo
dos conteudos, estd na adequacdo da linguagem, bem como a selecdo de atividades a ser
exibida de acordo com as necessidades e faixa etaria dos alunos. No entanto, pelo que foi
observado, ainda ha muito para avangar no que diz respeito a transposi¢ao dos conteudos,
visto que, pouco se pode observar com relacdo as professoras usando a lousa digital interativa
para apresentacdo dos conteudos.

Por se tratar de uma pesquisa que se propde a investigar as barreiras para
implementa¢do da lousa digital interativa no meio escolar, torna-se importante dar énfase as
respostas das professoras acerca de suas insegurancgas frente as TIC. A questdo dirigida a elas
foi dividida em quatro partes: inseguranga em relagdo ao uso das tecnologias, a falta de
conhecimento em informatica (hardware e softwares), falta de conhecimento pedagdgico para
0 uso, ¢ falta de conhecimento em relacao a defeitos e problemas durante a manipulacao do
hardware.

Em resposta a essas questoes a professora P1 afirmou: “Sim (tem inseguranga);
Acho que sou da geragdo que tinha muito medo de quebrar porque apanhava, entdo é aquela
pessoa que tem medo de se aprofundar muito e de repente, ai deu pau no computador, deu
problema; Nao (falta de conhecimento pedagogico); Sim (defeitos de hardware) ™.

A professora P2 respondeu: “Eu acho que todo mundo tem (inseguranca), porque
sdo coisas novas que aparecem todo dia; Entdo vocé fica insegura, mas, essa inseguranga
ndo pode deixar o professor fique pra trds e ndo corra atrds pra procurar; A gente pesquisa,
vai atrds, procura ajuda da amiga, ela vem ajuda, sempre tem aquele que consegue visualizar
melhor, entender mais rapido, a gente vai ajudando um ao outro, mas, a gente tem; Sim (falta
de conhecimento); No inicio, logo que eles colocaram, a gente tinha um pouco de
dificuldade; Uma colega ajudava a outra, porque as vezes ndo estava dando certo, era um
fiozinho que estava ali, faltando; Agora ndo, agora vocé ja consegue; Ndo esta dando certo
aqui, pode ser a tomadinha ali; Vocé vai la é tranquilo; So quando é uma coisa assim que sai
fora da normalidade, ai a gente chama os técnicos,; Ndo (falta de conhecimento pedagdgico),
Vocé vai pesquisa; Vocé busca se tem duvida aqui a gente, uma ajuda a outra; Tem
dificuldade a gente senta da pra fazer isso, troca muito, entdo da pra fazer [...] aqui é um
ajudando o outro; Ndo (defeitos de hardware), no inicio, eu particularmente, tinha um pouco
de receio, tudo novo, vocé nao sabe, ai, o que serd que aconteceu? Agora ndo, vocé ja sabe o
que pode ser. Entdo a gente ja usa com mais tranquilidade; Qualquer probleminha, uma
pergunta, td acontecendo isso? Pode ser isso ou ndo? Caso a gente ndo consiga resolver, a

gente recorre a funciondria do laboratorio, caso ela ndo consiga, ai ela ja liga pro pessoal”.
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A professora P3 afirmou ndo ter nenhum tipo de inseguranga em relagdo ao uso
das tecnologias, a falta de conhecimento em informatica (hardware e softwares), a falta de
conhecimento pedagodgico para o uso, € em relacdo a defeitos e problemas durante a
manipulagdo do hardware, pois, “na escola as professoras trabalham em equipe, uma
ajudando a outra’ .

As professoras t€m visdes distintas sobre aspectos questionados e reconhecem, em
parte, suas dificuldades no uso das tecnologias, e apresentam uma solug¢dao eficaz para
superacdo das barreiras, a ajuda mutua e o trabalho em equipe. Na unidade pesquisa € visivel
que o trabalho em equipe tem inicio no trabalho de gestdo da diretora e se propaga em toda

unidade.

4.3. Analise das aplicacoes utilizadas

Para fornecer informagdes acerca do uso e apropriagdo das lousas digitais
interativas, por parte tanto das professoras quanto dos alunos, foram sugeridas diversas
aplicagdes as professoras, de acordo com o curriculo, para que pudessem escolher de acordo
com sua relevancia frente aos conteudos, levando em conta, também, os materiais disponiveis
na internet. Com isso, faremos, nessa se¢do, uma breve avaliagdo das aplica¢des usadas na
pesquisa, buscando compreender suas contribuicdes, bem como, suas insuficiéncias. No
entanto, antes de prosseguir nesta andlise, ¢ preciso fazer uma breve reflexdo acerca da
disponibiliza¢do das aplicagdes educacionais na internet. H4 hoje um nlimero pequeno,
porém, crescente de repositorios surgindo na internet. No entanto, ainda sdo poucos frente a
demanda por atividades educacionais. Mais aquém do que a quantidade de repositérios € a
qualidade e relevancia das aplicagcdes oferecidas. Pouquissimas aplicagdes estdo realmente
contextualizadas com o curriculo escolar: assim, acaba-se entdo usando jogos, ditos
educativos. Mais adiante apresentaremos alguns dos problemas encontrados nesses jogos.

Foram usadas ao todo cinco aplicacdes, sendo duas nos terceiros anos € trés no
quinto ano. As aplicagdes usadas nos terceiros anos estavam relacionadas ao ensino dos
numerais (unidades, dezenas e centenas). A primeira aplicacdo feita com os terceiros anos
denominava-se Compondo Ntimeros'* e tinha como objetivo a decomposi¢io dos numerais

em unidades, dezenas, centenas e milhares, como podemos ver na Figura 8 a seguir.

http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/compondo-numeros/
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Figura 8 — Interface da aplicacdo compondo nimeros
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Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/compondo-numeros/

A aplicagdo, no geral, ¢ condizente com o conteudo, e atendeu em parte as
necessidades das professoras, tendo como foco pratico levar os alunos a lousa digital
interativa. O problema por nés encontrado acerca dessa aplicagdo foi em relagdo a contagem
de tempo, caracteristica muito comum a jogos, que por sua vez nao contribui para o processo
educativo. Outro ponto negativo, este apontado por uma das professoras (P1), foi em relacdo a
mudanc¢a automatica do nivel de dificuldade, onde a aplicagio muda de fase a cada cinco
etapas, passando da decomposi¢do de dezenas para centenas, milhares, dezenas de milhares,
centena de milhares, tendo como ultimo nivel a decomposicdo de milhdes, e, naquele
momento de aprendizagem o melhor seria manter o exercicio focado apenas na decomposi¢ao
de dezenas e centenas, pois, este era o conteudo especifico.

A segunda aplicagdo apresentada, aos terceiros anos, foi retirada de um repositorio
internacional” e traduzida. O nome original da aplicagdo em inglés era: “Place value made
easy”, mas, ap0s a traducdo a denominamos como: Mais de 1000, de acordo com titulo dado
ao contetdo no material dos alunos. A aplicagdo também era condizente com o contetido e
atendeu em parte as necessidades das professoras, tendo como foco a exposi¢ao do contetido
pelas professoras. O ponto negativo da aplicagdo ficou por parte da tradugdo, pois, ao invés de
introduzir um texto produzido pelas professoras, optou-se pela tradugdo literal, ignorando o
contexto.

Todas as atividades foram apresentadas para as professoras tanto dos terceiros,
quanto para a professora do quinto ano. A professora do quinto ano (P3) escolheu para
primeira aplicacdo uma atividade de adi¢do denominada: Acerte o Resultado (Figura 9), onde

0 objetivo era fazer um calculo de adicdo o mais rapido possivel. Essa atividade atendeu as

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/placevalue/value.swf
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necessidades da professora, e tinha como foco a participagdo do aluno. A aplicagdo, por mais
que seja para a pratica da adigdo, ndo ¢ uma aplicagdo recomendada para uso coletivo,
podendo ser usada de forma individualizada para que os alunos possam praticar, mas, nao em
sala de aula. Consideramos este tipo de aplicagdo 1til apenas para a realizagcdo de diagnostico
junto aos alunos, por ser um momento mais voltado a ludicidade, e por se tratar de uma
aplicagdo com caracteristicas de jogo, os alunos se soltam mais ndo temendo errar, focam
apenas na diversao, possibilitando que o professor possa ter um outro olhar sobre o quanto

seus alunos se apropriaram ou ndo do conhecimento que o jogo exige.

Figura 9 — Interface da aplicacdo Acerte o Resultado
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Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/acerte-o-resultado/

Para a segunda e terceira atividades foi-nos solicitado, pela professora do quinto
ano, aplicacdes relacionadas aos contetidos de orientacdo espacial e ao conteudo de area e
perimetro. Foram encontradas duas atividades relacionadas ao contetido de Area e Perimetro
em repositorio internacional'® que se mostravam adequadas. Ambas foram traduzidas e
apresentadas a professora, que, devido a complexidade das aplicagdes sugeriu que as

deixdssemos para terceira aplicagdo, dando-lhe tempo para melhor estuda-las. Assim sendo, a

http://www.genmagic.net/educa/
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segunda aplicacdo deveria ser sobre o contetido acerca de orientagdo espacial. Apds muitas
buscas para esse tema ndo encontramos aplicacdes, em nenhum repositorio, que fossem
adequadas ao momento de aprendizagem.

Dessa forma, optou-se por usar um jogo que mais se aproximava do contexto da
aula, visto que a professora preferia aplicagdes que levassem os alunos a lousa digital
interativa. Entdo, lancamos mao da aplicacdo denominada: Daqui pra 14, de 14 pra c4 (Figura

17> 20s locais indicados usando o minimo de

10), que tinha por objetivo conduzir um “avatar
passos, ou seja, se orientando no mapa, buscando os caminhos mais curtos. A atividade
atendeu as necessidades da professora, pois, ela queria um diagndstico acerca do quanto os
alunos haviam se apropriado de conceitos como: esquerda, direita, frente e atras. E como pode

se constatar, alguns alunos ainda tém certa dificuldade em distinguir direita de esquerda.

Figura 10 — Interface da aplicagdo Daqui pra 14, de 14 pra ca

~DE\D PR AT

( INiciA 0 JoGo |

.Fonte: http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/jogo-espaco-forma-428061.shtml

A terceira e ultima aplicacdo, feita junto ao quinto ano, estava relacionada ao
conteido de perimetro e area, e foi realizada apds a professora se familiarizar com a
aplicagdo, bem como, ter iniciado o contetido junto aos alunos de forma tradicional. A
aplicagdo em questio denominava-se: Perimetro e Area (Figura 11), e tinha como objetivo,
levar os alunos a lousa digital interativa, onde deveriam resolver exercicios acerca da area e
perimetro de poligonos regulares. A atividade atendeu as necessidades da professora, pois,
além de propiciar um diagndstico sobre os conhecimentos dos alunos até aquele momento,
dinamizou a pratica dos exercicios em sala de aula.

No geral, as aplicagdes utilizadas foram potencialmente adequadas,

principalmente se levarmos em conta o pequeno numero de repositérios nacionais € a

17 Avatar significa manifestagdo corporal de um ser superpoderoso, na religido hindu. Esta palavra também tem sido

muito usada pela midia e em informatica, porque sdo criadas figuras semelhantes ao usuério, por exemplo, nas redes de
relacionamento, permitindo a personalizacdo dentro do computador, ganhando assim um corpo virtual. Esta criagdo fica
parecida com um avatar por ser uma transcendéncia da imagem da pessoa. (http://www.significados.com.br/avatar/)


http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/jogo-espaco-forma-428061.shtml
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qualidade das aplicagdes disponibilizadas por eles. E de suma importancia levantar os
materiais disponibilizados pelos repositorios, bem como, contrastd-los com o curriculo
obrigatorio, pois, muito pouco do que ¢ disponibilizado atende as necessidades dos
professores.

Figura 11 — Interface da aplicagdo Area e Perimetro.
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Fonte: http://www.genmagic.org/repositorio/albums/userpics/arperc.swf.

Quando as aplica¢des ndo condizem com o que ¢ ensinado em sala de aula, tais
repositdrios ndo passam de sites de jogos com fundo educativo, sem o minimo critério para o
desenvolvimento de atividades proprias para serem utilizadas nas lousas digitais interativas, e
muitas vezes, nem no computador. O que pode tornar os softwares disponibilizados por estes
repositdrios uma barreira para o uso da lousa digital interativa, pois, ao ndo se adequar a
realidade concreta do curriculo escolar, contribuem para inviabilizagdo dos instrumentos
tecnologicos. O hardware da lousa digital interativa conecta o aluno ao software, que por sua
vez, deve traduzir as ag¢des dos alunos em uma resposta visual. Assim, um software

inadequado pode ndo traduzir as agdes dos alunos de acordo com o que foi planejado pelo
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professor, que por sua vez, pode a partir disso perder a motivagdo em relacdo ao hardware,

criando uma resisténcia a tecnologia.

4.4. Analise da utilizacao das lousas digitais interativa em aula

A lousa digital interativa por si s6, ndo muda a realidade em sala de aula, mas, sua
presenca fisica e utilizagdo somam um reforgo externo, que pode mudar o comportamento dos
alunos positivamente, pois, a tecnologia atua como motivador. Por ser algo muitas vezes
novo, suscita a curiosidade do aluno, levando-o a se concentrar mais. Também pode promover
alguma indisciplina, devido a ansiedade causada. Por estar ligada diretamente a um
computador, ¢ mais eficaz para apresentar certos conteudos, pois, pode apresenta-los com
movimentos, e, principalmente, propiciar complexas formas de interagao.

As filmagens feitas no decorrer da pesquisa nos possibilitaram levantar um
conjunto de informagdo sobre como a lousa digital interativa vem sendo usada e como seu uso
reflete nos alunos. O comportamento dos alunos varia de acordo com a quantidade de uso que
eles habitualmente fazem dela, ou seja, quanto mais os alunos fazem uso da lousa digital
interativa, mais pacientes e mais comportados eles ficam. Os alunos ndo eram obrigados a ir a
lousa, mas, poucos se negaram a isso.

Foi possivel observar que os alunos que nao foram a lousa, ndo foram por terem
alguma davida em rela¢do ao contetido, ou seja, por medo de ndo saberem fazer a atividade.
Enquanto um aluno estava na lousa os demais se comportavam de maneira distinta, mas,
todos sempre muito participativos. Dando sugestdes sobre o exercicio para o colega que
estava na lousa, principalmente, quando errava o exercicio: os colegas o corrigiam, ou entao
ele trocava informagdes com o colega mais proximo, e as vezes com o colega mais distante.

Quando os alunos se dirigiam a lousa digital interativa, as professoras orientavam
aqueles que tinham mais dificuldade diante dela: sempre que era necessario retomavam os
conteudos e, se existisse a necessidade, faziam algum tipo de interven¢do. No entanto, do que
foi possivel observar, ndo ¢ uma pratica recorrente das professoras usarem a lousa digital
interativa para apresentar os conteudos aos alunos, estando mais preocupados em leva-los a
fazer atividades na lousa. So foi possivel observa-las fazendo uso da lousa digital interativa,
para apresentar os conteudos, quando encontramos uma atividade que atendesse a demanda

das professoras de forma adequada para tal finalidade.
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Por fim, realizamos uma breve entrevista com os alunos, onde os questionamos
sobre a lousa digital interativa, buscando compreender como esses alunos observam e se

relacionam com o instrumento tecnoldgico, como podemos ver na Tabela 2, a seguir:

Tabela 2 — Respostas da entrevista dos alunos

TURMA 3°A 3°B 5°A MEDIA

PERGUNTA/RESPOSTA | SIM | NAO | SIM NAO | SIM | NAO | SIM NAO

Entende melhor a aula | 70% | 30% | 78,94% | 21,06% | 40% | 60% | 62,98% | 37,02%
quando a professora usa a
lousa digital interativa?

Gosta de ir a lousa 95% 5% | 94,73% | 5,27% | 100% 0 96,58% | 3,42%
digital interativa fazer
exercicios?

Prefere que a professora 95% 5% | 52,63% | 47,27% | 5% 95% | 50,88% | 49,12%
s6 explique a matéria
sem usar a lousa digital
interativa?

Tem vergonha de ir a 40% | 60% | 15,78% | 84,22% | 55% | 45% | 36,93% | 63,07%
lousa digital interativa?

Acha que fazer 100% 0 89.47% | 10,53% | 95% | 5% | 94,82% | 5,18%
exercicios na lousa
digital interativa ¢ mais
divertido do que no
caderno?

Acha que na lousa 100% 0 89,47% | 10,53% | 85% | 15% | 91,49% | 8,51%
digital interativa  os
exercicios sdo muito
rapidos?

Acha que na lousa 100% 0 84,21% | 15,79% | 50% | 50% | 78,07% | 21,93%
digital interativa da para
ver melhor as imagens?

Acha que a professora 95% 5% 100% 0 80% | 20% | 91,67% | 8,33%
deveria usar mais a lousa
digital interativa?

Fonte — Elaboragao propria

Cabe ressaltar que ha diferencas contrastantes entre as respostas dos alunos dos
terceiros anos em relagcdo aos alunos do quinto ano, e cremos que tais diferengas tem relacao
direta ao fator idade, que de acordo com a pergunta geraram respostas inesperadas. No geral,
os alunos veem a lousa digital interativa de forma extremamente positiva, mas, segundo suas
respostas, a maioria (50,88%) ainda “prefere que a professora explique a matéria na lousa
tradicional”, sendo que, tal preferencia parte principalmente dos alunos dos terceiros anos, em
oposicdo aos alunos do quinto ano onde 95% que preferem que a professora explique os
contetidos utilizando a lousa digital interativa. No entanto, 60% dos alunos do quinto ano

alegam nao entender melhor os conteidos quando a professora utiliza a lousa digital




84

interativa, comparado a 75%, em média, dos alunos dos terceiros anos que acham o contrario,
que entendem melhor os contetidos quando apresentados pela lousa digital interativa.

Em relacdao as demais questdes nao ha contradigdes, ¢ no geral os alunos tem
grande preferencia no uso da lousa digital interativa, mesmo quando em média 63% tem

vergonha de ir a lousa.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Na revisdo sobre as teses e dissertagdes correlatas ao tema deste trabalho,
encontramos poucos trabalhos que se propuseram a compreender o processo de
implementagdo e usa das lousas digitais, portanto ¢ possivel considerar que este trabalho tem
um alto grau de relevancia uma vez que a abordagem adotada ¢ inédita.

A partir da revisao bibliografica e do referencial teorico adotado, optamos por
analisar o uso das lousas digitais segundo um conjunto de barreiras que normalmente se opode
ao processo de implementagdo das TIC na escola. A agéncia BECTA, apresenta uma gama de
conclusdes apontadas por diversos autores a respeito deste tema, evidenciando que, as
barreiras existentes para uma boa pratica pedagogica podem se referir a critérios distintos. No
relatorio, o autor concluiu que existem dois conjuntos de barreiras — externas e internas — as
quais possuem uma profunda relagdo. Sdo consideradas barreiras internas — falta de confianga
e ansiedade dos professores frente ao computador, resisténcia a mudanga e atitudes negativas,
e auséncia de percepcdo de beneficios. Enquanto que, sdo consideradas barreiras externas —
falta de acesso aos recursos, falta de tempo, falta de competéncia do professor, e problemas
técnicos.

Assim, durante o trabalho buscamos investigar profundamente o conjunto de
barreiras existentes para a implementa¢do da Lousa Digital no contexto de sala de aula, bem
como, as condi¢des efetivas para o desenvolvimento do trabalho docente, e outros fatores
limitantes condizentes aos processos de ensino aprendizagem, de maneira geral, a que todas as
escolas estdo sujeitas.

Durante a pesquisa foi possivel constatar que tanto escola quanto as professoras
envolvidas na pesquisa, ja haviam superado barreiras como as de: falta de confianga e
ansiedade dos professores frente ao computador, resisténcia a mudanga e atitudes negativas,
auséncia de percepcao de beneficios, falta de competéncia do professor, e problemas técnicos.
No entanto, ndo podemos esquecer que algumas destas barreiras, superadas ou nao, podem ser
transitorias, ou seja, mesmo estando superadas no momento, podem voltar a aparecer no
futuro. Um exemplo disto ¢ em relagdo a falta de competéncia dos professores, que se nao
houver capacita¢ao continuada em relagdo ao uso destas e outras tecnologias, ao passo em que
elas forem avancando, escola e professores podem ficar desatualizados, e por muitas vezes,
ndo conseguirem utiliza-las adequadamente.

Muitas barreiras foram superadas pelas professoras, no entanto, ndo podemos

afirmar que nao haja barreiras a serem superadas. Muito ainda precisa ser feito para que a
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lousa digital interativa seja utilizada de forma efetiva, principalmente pelas professoras.
Retomaremos brevemente o conjunto de barreiras apresentadas na segunda secdo, para que
possamos contrastar com a realidade da unidade escolar investigada.

Nao ha relatos de “falta de confianca e ansiedade” por parte das professoras para o
uso das TIC em sala de aula. Em relagdo a falta de competéncia, as professoras afirmaram
terem realizado, mesmo que de longa data, algum curso de informatica. Em relacdo a falta de
tempo para a formagdo, podemos enquadrar enquanto uma barreira da escola, pois, 0s
treinamentos acabam sendo inviabilizados para as professoras, devido aos horarios que sdo
disponibilizados pela SME. E falta de treinamento em geral ndo acontece, visto que, duas
professoras relataram ter feito seus respectivos cursos de informatica em um curso oferecido
pela SME.

No que diz respeito a falta de recursos, s6 ha em relacio a qualidade dos
softwares. Tanto do software A-Migo, quanto das aplicagdes disponibilizadas pelos
repositorios. No que diz respeito a hardwares de ma qualidade, apenas a caneta interativa
deixa a desejar no conjunto da lousa digital interativa da unidade. Nao houve relato, nem foi
percebido pela pesquisa “in loco”, a presenca de alguma das demais sub barreiras ligadas a
falta de recursos, tais como: falta de hardware; ma organizagdo dos recursos; e a falta de
acesso pessoal para o professor.

Em relacdo a problemas técnicos e suas sub barreiras: o medo das coisas darem
errado e falta de suporte técnico, também nao houve nenhum tipo de relato da existéncia dessa
barreira atualmente. Nas entrevistas, as professoras afirmaram que, a principio, havia sim,
certo receio de defeitos que ndo pudessem ser solucionados, sem a necessidade de chamar o
suporte técnico. No entanto, como foi relatado, hoje esse receio ndo existe mais, pois, foram
aprendendo a lidar com os defeitos, e soluciona-los por conta propria, e, quando ndo era
possivel, sabiam que o suporte técnico resolveria os problemas rapidamente.

As professoras que tém a lousa digital interativa em suas salas de aula, ndo
apresentam nenhum tipo de resisténcia a tecnologia, e demostraram ser adeptas da
implementa¢do da TIC no ambiente escolar. Veem as TIC como um caminho natural, e a
lousa digital interativa como um instrumento importante, principalmente para os alunos.

Verificamos que a maioria dos alunos, cerca de 63% entendem melhor a aula
quando a professora faz uso da lousa digital interativa. Que cerca de 97% deles gostam de
fazer atividades na lousa digital, e cerca de 95% acham que fazer os exercicios na lousa ¢
mais divertido, e 92% acham que fazer os exercicios na lousa ¢ mais rapido, e a professora

deveria usa-la mais vezes.
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A escola investigada teve pelos ultimos trés anos consecutivos as melhores notas
do municipio no SARESP, mas, ndo temos como averiguar se essas notas sao ou nao reflexo
direto da implementacao da lousa digital interativa. Também, ndo foi possivel encontrar
nenhum tipo de evidéncia em relagdo a barreiras ligada a questdo de género, visto que, o
corpo docente € composto em sua grande maioria por mulheres, e os homens que trabalham
na unidade quase ndo tem contato com essas tecnologias.

Como relatado na quarta se¢do, uma das professoras, afirmou ter certas
dificuldades em relacdo ao uso das tecnologias, e foi possivel, com isso, relacionar a barreira
de formagao com a barreira de diferenca de idade, visto que, a professora em questdo ¢ a de
idade mais avangada dentre as que foram investigadas. Também foi possivel incorporar mais
uma barreira ao rol das barreiras elencadas na segunda se¢do, que podemos denominé-la
como uma barreira organizacdo espacial, devido a dificuldade e até a impossibilidade de
implementar uma TIC pela existéncia de problemas estruturais de ordem arquitetonica e
dificuldade de acesso a recursos basicos, como, a energia elétrica, devido a falta de
planejamento em relagdo a mudangas que podem ocorrer nas salas de aula com o passar dos
anos, principalmente levando em conta a evolugdo e incorporacdo das tecnologias ao
ambiente escolar.

Durante todo o processo de investigacdo mantivemos o foco na principal
caracteristica da lousa digital interativa, a capacidade de proporcionar interagdes mais
dindmicas do professor e dos alunos com os conteudos, do professor com os alunos, e dos
alunos com os alunos. Acreditamos que as lousas digitais interativas sdo instrumentos
voltados principalmente para o uso do professor, com a apresentacdo de conteudos, e
secundariamente para o uso do aluno. Com os recursos tecnologicos de hoje o professor pode
preparar suas aulas usando diversas ferramentas, sempre podendo modificé-las, acrescentando
ou retirando fragmentos do contetido. A lousa digital interativa usada em toda sua
potencialidade pelo professor pode dinamizar a apresentacdo de conteudos, que na lousa
tradicional estariam estaticos, enquanto que na lousa digital interativa ele pode estar em
movimento, podendo se transformar em algo completamente novo, ser fracionado,
multiplicado, movido, entre outras coisas. Porém, ainda ndo ha repositérios que produzam em
larga escala conteudos para os professores, € quando produzem, ndo had a possibilidade do
professor fazer alteracdes para sua realidade de sala de aula. Assim sendo, € possivel afirmar
que a principal barreira para o uso efetivo da lousa digital interativa pelo professor ¢ a falta de

aplicagdes adequadas e adequéveis.
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Com base no conjunto geral de dados coletados durante a pesquisa, podemos
constatar que uma das maiores barreiras encontradas para uso efetivo da lousa digital nas
salas de aulas hoje ¢ a dificuldade dos professores usarem a “linguagem digital”. Ou seja, os
professores ainda ndo possuem experiéncia suficiente para abordar os objetos de
conhecimento (conteudos) a partir de uma perspectiva dos conteudos digitais. Estamos
chamando de conteudos digitais, neste momento, todo e qualquer recurso em suporte digital,
como imagens, videos, simulagdes, objetos de aprendizagem e jogos que possam ser
utilizados com fins didaticos. Este processo ¢ complexo, pois envolve selecionar, relacionar e
usar esses recursos adequadamente para que tenham impacto positivo sobre a aprendizagem.
Queremos ressaltar que nao basta utilizar a tecnologia somente como um componente ludico e
motivador, mas deve ser entendida como um instrumento capaz de ajudar os professores na
exposicao dos conteudos para que os alunos possam compreendé-los melhor e/ou mais
facilmente.

Neste momento em que a tecnologia esta se tornando acessivel as escolas, ¢
preciso cuidado para ndo usa-la de “forma gratuita”, sem estar associada a objetivos de
aprendizagem, sem um planejamento prévio das atividades, sem uma compreensdo clara de
como aquele recurso vai colaborar para a compreensdo do contetido curricular. Se ignorarmos
estes aspectos, a médio prazo, provavelmente nos decepcionaremos com os resultados das
TIC na educagao.

A maior contribuicdo desta pesquisa ¢ em relagdo ao conjunto de barreiras
apresentadas, bem como, da discussdo feita acerca da qualidade dos repositorios e das
aplicagdes disponibilizadas por eles. A pesquisa também nos revelou outra funcido para a
lousa digital interativa associada as aplicagdes, enquanto instrumento eficaz para realizagdo
de avaliacdo diagnostica, pois, coloca o aluno diante de uma situacdo problema em que ele
necessita de alguns conhecimentos prévios, mas que, por estar motivado, age
espontaneamente. Também suscitou-nos algumas indagagdes sobre a questdo da organizagdo

espacial e adequacdo das salas de aula para receber tecnologias diversas.
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ANEXOS 1 — Questoes da entrevista da diretora

Barreiras para Implementacio da Lousa Digital Interativa — Um estudo de caso - A

presente pesquisa € um estudo de caso delimitado a uma Unica escola, que busca verificar as

variaveis envolvidas na implementagdo e uso da lousa digital, as barreiras existentes,

enquanto uma politica publica voltada para a melhoria da educaciao. Pretendemos, com esse

trabalho, obter um diagnostico do processo de incorporacao e utilizacdo da lousa digital

interativa no ambiente escolar.

1.

el

10.
11.

12
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

A quanto tempo ¢ diretora dessa escola?

J& teve experiéncia com a implementag¢do de outros recursos tecnologicos nessa ou em
outra escola?

Quais os pontos fortes da sua escola?

Quais os pontos fracos da sua escola? Ou o que ainda precisa ser superado? (De
maneira geral, ndo s6 em relacdo com a lousa).

A escola apresenta alta rotatividade de professores?

A equipe pedagogica estd completa (professores e coordenadores pedagogicos)

O uso da lousa ja faz parte do projeto pedagdgico da escola?

Diante das outras escolas, sua escola pode ser considerada um caso de sucesso de
implementagado da lousa?

Conhece outras escolas que conseguiram utilizar a lousa como vocés?

Precisou “incentivar” os professores a utilizar a lousa? Como fez isso?

O que a levou a acreditar que a lousa poderia melhorar o processo de aprendizagem?
(Atencdo: Nao sdo os beneficios notados apds a implementagdo, mas o que levou a

colocar as lousas em funcionamento)

. Houve cobranga da prefeitura?

Foi apenas o cumprimento da burocracia?

Identificou uma oportunidade da escola em que ¢ diretora ser pioneira neste recurso?
Pessoalmente acredita que tecnologia ¢ um recurso indispenséavel par a educagdo hoje?
V¢ resisténcia ou barreiras nos professores para usar a lousa?

Existindo resisténcia ou barreiras, quais seriam?

Falta de confianca e ansiedade dos professores diante da tecnologia?

Falta de tempo?

Falta de conhecimento técnico em informatica?
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21. Falta de conhecimento Pedagdgico para o uso?

22. Dificuldade com a manipulagdo do hardware, devido a defeitos, problemas, etc?

23. Resisténcia a mudanga e atitudes negativas?

24. Dificuldade em identificar os beneficios da lousa? Outras?

25. Qual ¢ o seu envolvimento, enquanto diretora, na implementacao das lousas?

26. Teve alguma reunido sobre o processo de implementacdo? Recebeu alguma
capacitacdo sobre lousa? Acha que devia ter recebido maiores informagdes sobre as
lousas?

27. Acha que o papel do diretor ¢ fundamental no processo de implementacdao da lousa?

Ou os professores sozinhos seriam capazes de realizar?
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ANEXOS 2 — Questdes da entrevista das professoras

Politicas publicas para melhoria da qualidade da educacio: a lousa digital nas escolas
municipais de Araraquara - A presente pesquisa, tem como foco principal, o processo de
implementagdo e uso da lousa digital interativa nas escolas do municipio de Araraquara
enquanto uma politica publica voltada para a melhoria da educacdo. Tras em segundo plano,
um profundo estudo sobre a lousa digital interativa, assim como, suas potencialidades
interacionais, tanto para professores quanto para alunos. Pretendemos, com esse trabalho,
obter um diagnostico do processo de incorporagdo e utilizacdo da lousa digital interativa no

ambiente escolar.

1. Qual sua idade?
Quantos anos de magistério?
Além da graduacdo, tem alguma especializa¢do? Se sim, qual?

Quanto tempo leciona nessa escola?

“wok wN

Ja teve experiéncia com a implementagdo de outros recursos tecnoldgicos nessa ou em
outra escola?
6. Tem computador em casa?
7. Tem internet em casa?
8. Com qual a frequéncia utiliza-os?
a. Computador?
b. Internet?
9. Fez algum curso de informatica? Se sim, qual? Quando e onde fez?
10. Fez algum curso especifico pela secretaria de educagao relacionado a tecnologia?
11. Fez a capacitagdo para utilizagdo da lousa digital interativa?
a. A capacitacdo para utilizagdo da lousa digital foi voluntaria ou obrigatoria?
b. Quanto a duragdo foi adequado?
c. Quanto aos conteudos foi o suficiente para dominar o uso da lousa?
d. Foi disponibilizado algum material de referencia sobre a lousa?
12. Quais tipos de atividades vocé realiza na lousa digital?
13. Vocé acredita que todas as atividades realizadas na lousa digital sdo adequadas?
14. Voce acredita que o software disponibilizado com a lousa (A-migo) atende a todas as
necessidades para realizacdo das atividades?

15. Conhece ou ja tentou utilizar outro software na lousa digital?
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16. Voceé sabe o que € ou ja ouvir falar de objeto de aprendizagem? Se sim, onde?
17. Vocé tem algum tipo de inseguranca em relagdo ao uso dos recursos tecnoldgicos?
a. Com relacdo a falta de conhecimento em informatica? (hardware e software)
b. Com relagdo a falta de conhecimentos pedagdgicos para o uso?
c. Com rela¢do a manipulacdo do hardware, devido a defeitos, problemas, etc?
18. Vocé acredita que lousa digital interativa pode melhorar a aprendizagem em sala de

aula? Porque?
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ANEXOS 2 — Questdes da entrevista com alunos

Barreiras para Implementacio da Lousa Digital Interativa — Um estudo de caso - A
presente pesquisa € um estudo de caso delimitado a uma tunica escola, que busca verificar as
variaveis envolvidas na implementagdo e uso da lousa digital, as barreiras existentes,
enquanto uma politica publica voltada para a melhoria da educaciao. Pretendemos, com esse
trabalho, obter um diagnostico do processo de incorporacao e utilizacdo da lousa digital

interativa no ambiente escolar.

1. Entende melhor a aula quando a professora usa a lousa Digital?

2. QGosta de ir a lousa fazer exercicios?

3. Prefere que a professora so explique a matéria sem usar a lousa?

4. Tem vergonha de ir na lousa?

5. Acha que fazer exercicios na lousa € mais divertido do que no caderno?

6. Acha que na lousa os exercicios sdo muito rapidos?

7. Acha que na lousa da para ver melhor as imagens?

8. Acha que a professora deveria usar mais a lousa?



