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Resumo

A insercdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo - TDIC em aulas de
matematica € importante, uma vez pode trazer muitos contributos para o processo de
aprendizagem. Porém, o uso pedagdgico das TDIC requer uma formacao profissional especifica
e adequada. Para que um professor tenha a competéncia de desenvolver, colocar em prética e
avaliar suas experiéncias com TDIC, requer a existéncia de saberes especificos. Sendo assim,
além dos conhecimentos pedagogicos do contetdo, do curriculo e das caracteristicas cognitivas
dos alunos, é preciso que o futuro professor tenha a capacidade de associar estes saberes com o
conhecimento ligado a tecnologia. Esta pesquisa tem como objetivo investigar os saberes
mobilizados por profesores dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental ao usar a lousa digital
interativa em suas aulas de matematica. Para isso, analisamos planos de aulas desenvolvidos por
quatro docentes, observando o estagio de utilizacdo da lousa digital interativa de acordo com
pesquisas da area, bem como a evolucdo dos mesmos apds a aplicacdo dos planos em suas turmas.
Introducgéo

Quando paramos para pensar nos mais diversos tipos de tecnologias de informacdo existentes
atualmente, talvez ndo tenhamos consciéncia de seu longo processo histérico de desenvolvimento
até que comecassem a ser inseridas na educacao. Desde a invencdo da roda, das armas, das roupas
e calcados, do lapis, do papel, até os sofisticados sistemas de comunicacéo e informacao, podemos
compreender que nenhuma criacdo fora concebida ao acaso, ou seja, para cada uma, houve um
tipo de desenvolvimento que emergiu da necessidade humana para sua sobrevivéncia e para a
convivéncia em sociedade. O homem permanentemente inventa, reinventa e aprimora as
tecnologias existentes para que estas venham ao encontro de suas necessidades nas diversas areas,
tais como, da saude, dos meios de transporte e viacao, das construgdes, da agricultura, da educacéo,

dentre outras.
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A educacao brasileira, desde o século XIV, percorreu momentos histéricos de desenvolvimento de
tecnologias significativas e essenciais ao ensino. Nesse sentido, reconhecemos que as escolas
precisam acompanhar a evolugdo tecnoldgica em prol do ensino, ndo no sentido de modismo, e
sim, na qualidade de instituicdo que precisa refletir, modificar e ressignificar suas préaticas
pedagdgicas de acordo com o novo perfil do aluno, que é um nativo digital, multitarefas,
imediatista e que ja ndo se enquadra mais nos métodos tradicionais de ensino. Papert (1994)
salienta que, embora as tecnologias possam oferecer possibilidades de ensino e aprendizagem, a
escola mudou muito pouco frente a evolugdo tecnoldgica.

Atualmente, existem poucas pesquisas a respeito da formacdo dos professores dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental para a utilizacdo de lousas digitais interativas, portanto, o objetivo dessa
pesquisa é contribuir com a formacéo de professores para uso das lousas digitais interativas neste
nivel de ensino, bem como, promover subsidios para que novas pesquisas possam ser realizadas.
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunica¢do no Ensino de Matematica

As tecnologias educacionais oportunizam novas maneiras de ensinar e aprender, uma vez que
oferecem diferentes ferramentas pedagdgicas para que o professor possa trabalhar os contetdos
matematicos de outras formas além daquelas normalmente encontradas nas salas de aula, focada
na memorizacdo e repeticdo de definicdes e procedimentos. Nesse sentido, Pacheco (2011, p. 16-
17) argumenta que

as tecnologias educacionais sdo ferramentas que surgem (desenvolvidas ou adaptadas)
para 0 processo de ensino/aprendizagem com objetivo de facilitar o trabalho,
almejando melhoria no rendimento educacional com uma metodologia adequada tanto
para guem ensina quanto para quem aprende, buscando um melhor relacionamento
entre 0 educador e o educando na transmissdo e constru¢do do conhecimento. A
inclusdo de novos recursos tecnolégicos pode auxiliar no desenvolvimento de
atividades diferenciadas e motivantes, oportunizando o professor se atualizar de
acordo com as formas de aprender de novas geragoes.
A utilizacdo de tecnologias no ensino de matematica, por meio de praticas pedagdgicas inovadoras,

contribuem para modificar esse quadro de abstracdo e complexidade que a matematica representa
para os alunos e, por meio do seu uso adequado, permite o desenvolvimento do cognitivo do aluno.
Carneiro e Passos (2014, p. 116) destacam ainda que as TDIC

permitem que conteddos matematicos sejam abordados de outras formas, fazendo com
que os alunos deixem de ver a matematica como uma disciplina em que é preciso
apenas memorizar férmulas, procedimentos e algoritmos e tenham uma visdo
diferente.
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O uso de TDIC pode incentivar e motivar os alunos uma vez que as aulas podem se tornar mais
interessantes, no entanto, como destacam Borba e Penteado (2012), as tecnologias ndo devem ser
vistas como meros recursos para motivacéo, e sim, como ferramenta capaz de transformar o ensino
capaz de provocar alteracdes na estrutura mental dos alunos. No que diz respeito a lousa digital
interativa, ela criada no Canadd em meados de 1987 por Dave Martin e Nancy Knowlton
fundadores da empresa Smart Technologies. A primeira LD Smart Board passou a ser
comercializada no ano de 1991. Devido a suas possibilidades pedagdgicas e interativas de
trabalho, a lousa digital interativa denota um dos avancos tecnolégicos promissores ao ensino e
que estdo chegando nas escolas. De acordo com Nakashima e Amaral (2006, p. 37),

A lousa digital é uma tecnologia digital, moderna e inovadora com recursos que podem
auxiliar na criacdo de novas metodologias de ensino. Atualmente existem varios
modelos de lousas digitais, variando o tamanho, a marca e o custo, mas a maioria é
composta por uma tela conectada a um computador e um projetor multimidia. A
superficie dessa tela é sensivel ao toque, isto é, quando alguém executa algum
movimento sobre ela, 0 computador registra o que se fez em um software especifico
que acompanha a lousa digital.
A lousa digital interativa é um equipamento audiovisual que funciona a partir de um sensor

acoplado numa de suas extremidades o qual recebe um sinal de toque de uma caneta especifica em
sua superficie (tecnologia touchscreen). Em alguns modelos, a transmissdo das imagens acontece
por meio de um aparelho projetor multimidia enquanto ha outros cujas telas que ndo precisam da
projecdo. O contetdo previamente preparado pelo professor, a ser transmitido na lousa digital
interativa, é originario de um desktop, notebook ou tablet nos quais precisa estar conectada por
meios de cabos VGA, HDMI ou de tecnologias sem fio. Outros periféricos como caixas de som,
microfones com ou sem fio podem ser conectados ao computador para garantir melhor qualidade
de sons. No entanto, se a lousa digital interativa ndo for explorada satisfatoriamente, tornar-se-a
um mero quadro branco que projeta imagens na tela e, para que isso ndo ocorra, € necessaria a
formacdo de professores e o desenvolvimento de saberes.

A formacéo do professor para o uso da Lousa Digital Interativa

A literatura discute a importancia dos saberes mobilizados pelos docentes no exercicio de sua
profissdo. Para que um professor tenha a competéncia de desenvolver, colocar em prética e avaliar
suas experiéncias com TDIC, é necessario a existéncia de saberes especificos (Tardif, 2014).
Sendo assim, além dos conhecimentos pedagdgicos do conteudo, do curriculo e das caracteristicas

cognitivas dos alunos, € preciso que o professor tenha a capacidade de associar estes saberes com
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0 conhecimento ligado a tecnologia. O professor se depara com outras necessidades para a
utilizacdo dos equipamentos e, além do conhecimento técnico, precisa de desenvolver
metodologias que venham ao encontro do aproveitamento pedagdgico dos recursos disponiveis
nos equipamentos.

Miller et al. (2004), no que se refere a utilizacdo da lousa digital interativa, sugere gque no processo
de ensino, os professores podem percorrer, ou nado, trés estagios: supported didactic (suporte
didatico), onde o professor faz algum tipo de uso da lousa digital, mas apenas como um suporte
visual para a aula e ndo como parte integrante do desenvolvimento conceitual; interactive
(interatividade), onde o professor faz algum tipo de uso do potencial da lousa digital para estimular
as respostas dos alunos no decorrer da aula e demonstrar alguns conceitos; e enhanced interactive
(interatividade aprimorada), que é caracterizado pelo desenvolvimento de estratégias de ensino e
aprendizagem para mudar o foco do professor para o aprendizado, tendo o aluno como centro do
processo.

Um dos aspectos que caracterizam a lousa digital interativa e a diferenciam do quadro negro
comum, € a possibilidade de estabelecer a interatividade entre os professores, os alunos e o
equipamento. Para o ensino de matematica, Clark (2005) identifica trés niveis de interatividade:
interatividade baixa, média e alta. No nivel “interatividade baixa”, a lousa digital interativa é
utilizada apenas para projecdo, ou seja, ndo hé interatividade. Na “interatividade média”, o usuario
é capaz de controlar um software e realizar discussdes com a turma para ilustrar um conceito. Na
“alta interatividade”, os alunos, além de demonstrar conceitos utilizando um determinado
software, também sdo capazes de interagir com ele.

Metodologia

A presente pesquisa, por suas caracteristicas, enquadra-se numa perspectiva qualitativa, segundo
Bogdan e Biklen (1994) que busca compreender alguns aspectos da formacdo do professor dos
Anos Iniciais para o uso da lousa digital interativa. Para isso, foi oferecido um curso de formacéo
continuada para docentes que atuavam nesse nivel de ensino. O curso foi oferecido numa parceria
entre a Universidade Tecnoldgica Federal do Parana e a Secretaria Municipal de Educacéo de
Ibipord — Parana. O curso contava com uma carga horaria de 30 horas, com encontros semanais ao
longo dos meses de agosto a novembro de 2016, além de atividades a serem aplicadas nas escolas.
Foram selecionadas oito docentes dos Anos Iniciais que participaram do curso durante o horario

de trabalho. O curso envolvia trés aspectos relevantes:
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- Preparacdo técnica para o uso da lousa digital interativa e elaboracdo de materiais (objetos de
aprendizagem);
- Discusséo e desenvolvimento de planos de aulas de matematica nos quais o uso da lousa digital
interativa estivesse presente;
- Aplicacéo das aulas elaboradas em suas turmas;
- Reflex@o dos resultados obtidos.
Embora todas as atividades desenvolvidas durante o curso constituiram elementos de anélise, para
este artigo apresentamos a anélise dos planos de aulas elaborados pelas docentes em relagdo aos
estagios de utilizacdo da lousa digital interativa de acordo com Miller et al. (2004). Salientamos
gue as docentes participantes do curso concordaram em fornecer os dados para as pesquisas, na
condicdo de que suas identidades fossem preservadas. Por isso, doravante as denominamos apenas
de D1 (docente 1), D2 (docente 2), D5 (docente 5) e D7 (docente 7), que foram as selecionadas
para este artigo.
Anélise dos dados
Ap0s a etapa do curso destinada para a preparacao técnica para o uso da lousa digital interativa e
do desenvolvimento de materiais que pudessem ser usados na lousa, foi solicitado as docentes que
elaborassem, em duplas, planos de aula para algum conteddo matematico usando a lousa digital
interativa para ser aplicado em suas turmas. A elaboracdo dos planos de aula ocorreu em dois
momentos distintos:

- Momento 1: primeira experiéncia de elaboracdo de plano de aula, logo ap6s a formacéo

técnica recebida.
- Momento 2: elaboracédo do segundo plano de aula, apds a aplicacdo do primeiro em suas
turmas e discusséo dos resultados obtidos.

Momento 1
No inicio, apresentaram muitas dificuldades em conceber, sozinhas, uma aula com tais
caracteristicas, sendo necessaria a intervencao da pesquisadora em varios momentos. Apos algunas
dicussdes para definir o contetdo e a forma de abordéa-lo, iniciaram a preparacao do plano de aula.
Neste primeiro momento, todas as duplas elaboraram planos que podem ser enquadrados no
estagio supported didactic (suporte didatico) conforme Miller et al (2004), pois o uso da lousa se
deu apenas como ilustracdo de algum conceito ou como a reproducdo de atividade que poderia ser

facilmente realizada sem a lousa digital interativa.
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Por exemplo, no plano de aula A (elaborado pelas docentes D1 e D7), optaram por abordar
operacdes de adicdo e, para isso fizeram uma consulta em sites de busca e selecionaram a atividade
exposta na figura 1. O objetivo delas, de acordo com o plano de ensino, seria “fixar” tal conte(ido
matematico ja abordado nas aulas, evidenciando uma concepgao de uso de tecnologia desvinculado
de momentos de aprendizagem. Também salientamos que esta atividade apresenta um nivel de
interacdo fraco, uma vez que a unica intera¢do do aluno é preencher, com a caneta da lousa, o
resultado da operacéo, o que poderia ser facilmente feito em seu caderno, com o seu lapis, sem a
necessidade dela.

Seguindo na mesma concepcao, no plano de aula C (elaborado pelas docentes D2 e D5), elas ndo
conseguiram aproveitar as potencialidades didaticas da lousa digital interativa, optando por
atividades que poderiam ser executadas em cadernos ou livros. Como trabalhavam com alunos
bem pequenos (seis anos), selecionaram, pela internet, uma atividade pronta de ligar os nimeros e
descobrir a figura formada (Figura 1). A Unica acdo da crianca € ir até a lousa e ligar um numero
ao outro, em sequéncia. Como todos iriam fazer uma ligacéo, as docentes consideram promover a

participacdo da turma.

Figura 1: Atividades dos planos de aula A e C do momento 1
Fonte: Planos de aula elaborados pelas docentes - dados da pesquisa

Momento 2

O desenvolvimento do segundo plano de aula foi mais tranquilo, as docentes estavam mais
confiantes por causa da experiéncia da aplicacdo do primeiro plano e das discussfes sucitadas.
Observamos um avanco em relacdo aos primeiros, uma vez que elas tentaram aumentar o nivel de
interatividade das atividades e ndo mais pegaram atividades prontas da internet. Consideramos que
as docentes conseguiram atingir o estagio interactive (interatividade) de utilizacdo da lousa,
segundo Miller et al (2004), uma vez que as atividades elaboradas por elas promoveram mais

participacdo dos alunos e possibilidades de discussdo com a turma.
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No plano de aula A do momento 2 (elaborado pelas docentes D1 e D7), o conteddo matematico
selecionado foi nimeros pares e impares. No entanto, elas ndo buscaram um material pronto,
preferiram produzir um Objeto de Aprendizagem que consitia em um power point, com dois
espagos para os alunos arrastarem as fichas com numeros pares e impares, conforme a figura 2.
Embora esta atividade também se enquadre na perspectiva de “fixar” um contetido previamente
ministrado pelas docentes, vemos uma preocupacdo maior com a participacdo dos alunos e a
interagdo com o objeto. Segundo a descricdo delas no plano de aula, os alunos iriam ser convidados
a ir a lousa e, ao arrastar uma ficha para o grupo “pares” ou “impares”, teriam que relatar uma
justificativa para a escolha, proporcionando momentos de discussdo com a turma, esclarecendo
algunas dificuldades que poderiam aparecer.

J& o plano de aula C do momento 2 (elaborado pelas docentes D2 e D5) também apresenta um
nivel maior de interatividade, optando pela construcéo de um objeto de aprendizagem no qual as
criancas deveriam arrastar até os ninhos a quantidade de ovos estabelecida pelo docente e fazer a
contagem e a soma. Entdo, a cada atividade, a contagem e a soma se modificam, promovendo
discussdes e situacdes novas. Esta atividade também pode ser usada, segundo as docentes em seu
plano de ensino, para introduzir contagens de dois em dois, trés em trés, etc, ampliando a

concepcao de apenas fixar contetdos ja trabalhados anteriormente.

Arraste as fichas nos grupos corretos: )
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Figura 2: Atividades dos planos de aula A e C do momento 2
Fonte: Planos de aula elaborados pelas docentes - dados da pesquisa

Consideracoes finais

A partir da andlise dos planos de aula elaborados pelas docentes no decorrer do curso, podemos
perceber que houve um avanco em relacéo aos planos elaborados no momento 2. Tal fato se deve
tanto a experiencia vivenciada por elas ao desenvolver e aplicar os planos de aula do momento 1
quanto as discussdes possibilitadas por essa experiéncia. Ao elaborar os planos de aula do

momento 1, as docentes tiveram contato com fundamentacéo tedrica e metodoldgica para uso das
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tecnologias em aulas de matematica, com as questdes técnicas para uso da lousa digital interativa
e com o0s repositorios de objetos de aprendizagem. Tais aspectos ndo conseguiram fazé-las
perceber as potencialidades da lousa em suas aulas, tanto é que elaboraram planos que poderiam
ser facilmente desenvolvidos sem ela. Apos a experiéncia de usar a lousa digital interativa em suas
aulas, as docentes ampliaram suas percepcdes, elaborando aulas com maior nivel de interatividade
e um uso mais eficiente da tecnologia disponivel.

Dessa forma, percebemos a necessidade de formagdo para uso das TDIC que promova o
desenvolvimento de véarios saberes, desde aqueles relacionados ao conhecimento do contetdo, aos
aspectos metodologicos do uso da TDIC no ensino, as questdes técnicas para 0 manuseio da
tecnologia escolhida e, principlamente, aos saberes da experiéncia de se fazer uso delas em suas
aulas.
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