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RESUMO: Este trabalho tem como foco principal realizar uma reviséo da literatura
sobre 0 uso da Lousa Digital Interativa como instrumento de melhoria da qualidade da
educacdo. Buscamos agregar alguns resultados ja divulgados em diversas pesquisas
nesta area, e assim contribuir na sistematizacdo dos conhecimentos sobre este recurso.
Verificamos que os impactos positivos das lousas digitais interativas sdo pontuais e
dependem do modelo seguido em sua implementacdo. Embora a literatura sobre essa
tecnologia ainda é emergente, ha evidéncias de boas préaticas e resultados positivos em
todo o curriculo. Entendemos que para compreender os possiveis beneficios da lousa
digital ser4 necessario, em um primeiro momento compreender 0 Pprocesso
implementacdo e apropriacdo, pois se a ferramenta ndo for adequadamente
disponibilizada e utilizada todos seus potenciais beneficios ndo se efetivarao.

PALAVRAS-CHAVE: Inovacdo. Interatividade. Lousa digital interativa. Politicas
publicas. Qualidade da educacéo.

Introducéo

H& mais de uma década as novas tecnologias de informacgédo e comunicacdo vém
sendo consideradas uma das grandes possibilidades de inovagdo no processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, apenas recentemente, resultados mais consistentes estdo
sendo apresentados & comunidade. O relatério do BECTA (SOMEKH et al., 2007), por
exemplo, mostra que a introducdo das novas tecnologias como 0s computadores
portéateis, os quadros interativos e a Internet, numa combinacao de software, hardware e
conectividade, produz uma significativa melhora no processo de ensino e aprendizagem.
O E-learning Nordic 2006 (PEDERSEN et al., 2006) indica ndo somente ganhos na
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melhoria do desempenho dos alunos, mas, também, no engajamento e motivagao para
aprendizagem. Nos EUA, o Plano Nacional de Educacdo Tecnologia, prevé um
conjunto de acdes para a melhoria da educagdo que sdo baseadas no uso intensivo de
novas tecnologias (NETP, 2010).

No intuito de implantar politicas para melhoraria da qualidade da educacéo,
dezenas de secretarias de educacdo de municipios brasileiros, tém adquirido as
chamadas Lousas Interativas, ferramenta aclamada como recurso tecnoldgico, capaz de
auxiliar o professor a transmitir informagdes de maneira mais eficaz e adequada aos
seus alunos. No entanto, se observarmos a histéria recente da educacao, veremos 0 quédo
complexo é inovar na escola. Berman e Mc Lauglin (1975), em suas pesquisas, apontam
as diferentes maneiras que os professores lidam com as inovacGes que chegam a escola,
dentre elas podemos destacar: a) a negociacdo, uma inovacdo ndo pode ser imposta, é
preciso convencer, tirar davidas e obstaculos, por meio de uma negociacdo clara e
constante. Para realizar esta negociacdo € preciso convencer o professor que a
introducdo da inovacdo € legitima, adequada e que trard beneficios para o processo de
ensino-aprendizagem, caso contrario sera muito dificil romper a resisténcia a mudanca;
b) a adaptacdo, ou seja, a inovacdo quase nunca é implantada segundo foi planejada
pelos especialistas, sendo constantemente adaptada ao cotidiano, de acordo com a
interpretacdo e o interesse do coletivo docente.

Uma inovacgdo ndo pode ser encarada, como sendo a mesma coisa para quem a
promove, para quem a executa e para quem se destina. Por este motivo, Hernandez et.
al. (2000), reitera que o reconhecimento de uma inovagdo na vida escolar depende do
olhar, da opinido e da relacdo que se mantém com a mesma. Ou seja, as inovagdes mais
representativas sdo aquelas que ofereceram alguma resposta alternativa as necessidades
legitimas da escola, pois s6 assim ganham legitimidade e permaneceram na cultura da
escolar.

Também é preciso considerar que 0 processo de introducdo de uma inovagao néo
depende apenas do que acontece dentro da sala de aula, ou seja, dos professores e dos
alunos, mas, necessita de liderangas, comprometidas em vérias instancias do processo
educacional, apoiando o processo. Assim, ndo ha condicBes de pensarmos em politicas
publicas para a melhoria da qualidade da educacdo, sem antes compreender que é
preciso legitimar os motivos, os meios e as metodologias que envolvem essa politica.
Entendendo-se a introducdo de lousas interativas como uma politica publica para a

melhoria da educacdo, consideramos essencial fundamentar sua utilizacdo a partir de
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pesquisas, que demonstrem suas potencialidades para o0 processo de ensino-
aprendizagem.

Segundo Thomas (2009), os estudos sobre as lousas digitais interativas
realizados até 0 momento, apesar de evidenciarem alguns beneficios para o processo de
ensino aprendizagem, ainda séo estudos de casos isolados, que associam a introdugéo da
ferramenta a beneficios observados em situacfes e contextos diferentes entre si. Ainda
segundo o autor, é necessario realizarmos mais estudos longitudinais e agregarmos o
conjunto de resultados obtidos até 0 momento para concluir quais os reais benéficos
para a aprendizagem obtidos com o uso da lousa digital.

Este trabalho busca, por meio de uma reviséo da literatura sobre o tema, apontar
alguns resultados ja divulgados nas pesquisas sobre a lousa interativa e assim contribuir
na sistematizacdo dos conhecimentos sobre este recurso de forma que ele possa ser

concebido como instrumento de melhoria da qualidade da educacéo.

A lousa digital

A lousa digital interativa compreende um conjunto de equipamentos
tecnoldgicos organizados de forma a cumprir uma tarefa especifica. Esses equipamentos
sdo: um sistema de interacdo motora com 0S USUArios; um projetor, para projetar as
informacBes do computador; o computador, que comanda todas as interacGes, €, 0
software da lousa digital, que oferece diversas ferramentas possibilitando que seus
usuarios prepararem atividades, apresentacGes e acles, conjuntamente aos demais
aplicativos do computador. Existem diversas op¢bes de configuraces do hardware que
compde uma lousa interativa, mas a configuracdo tradicional, mais comum, é composta
por um projetor multimidia, um computador e um quadro. De maneira geral, podemos
dizer que a lousa digital € como uma grande tela de computador; porém, mais
inteligente, pois funciona com um simples toque, seja do dedo, de uma caneta ou
ferramenta especifica. Operando todos os recursos de um computador, seja de
multimidia, simulagdo de imagens, ou navegacao na internet, tudo isso € possivel com
ela. Ou seja, funciona como uma tela de computador, no entanto maior, e tem uma
capacidade superior de interacdo, pois projeta as informacdes em diferentes tamanhos e
realiza magnificas performances.

A lousa digital interativa pode auxiliar o professor em suas praticas pedagdgicas

por meio de diferentes recursos e ferramentas na sala de aula, podendo, ainda,
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proporcionar maior interatividade, possibilitando aos alunos, as mesmas interacgoes, que
estdo acostumados a fazer quando estdo navegando na internet, dentre outras fungoes.
Portanto, a lousa digital interativa, teria por funcdo, inicialmente, como instrumento do
professor, auxiliando-o na transmissdo dos conhecimentos, garantindo maior interacao
dos alunos com os contetdos, e assim, com o conhecimento.

Nada do que é feito na lousa digital se perde, pois, é possivel salvar ndo so a
aula, mas, cada contribuicdo feita pelo professor ou pelos alunos, possibilitando guardar
as aulas para sempre, assim como, compartilha-las com os estudantes, outros
professores, via e-mail. Formando, com isso, uma triade de compartilhamentos: o meu,
o de terceiros, e 0 dos alunos. Também héa a possibilidade de disponibilizar os contetdos
para os pais, ou, em blogs de sugestdes e duvidas.

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 projecoes
via Datashow, e ndo a lousa digital, o professor ficaria preso ao computador e ao mouse,
e, por consequéncia, diminuiria suas interacdes com os alunos e o conteido. Outro
ponto importante, em relacdo a mobilidade do professor, é a possibilidade de atingir um
grupo de alunos em coletivo, ou seja, estando preso ao monitor e a0 mouse, o0 professor
interage menos com os alunos, e, em decorréncia disso, perde a oportunidade de
responder a duvidas e questdes coletivas, ou, de tornar tais questdes coletivas, pois, suas

interacdes estdo limitadas.

Um panorama da literatura

A literatura sobre o impacto e o potencial das lousas digitais € extremamente
positiva, pois, baseia-a principalmente nas opinides de professores e alunos. No entanto,
grande parte das evidéncias sobre a melhoria do desempenho dos alunos se apresenta
mais em termos de aprendizado afetivo e em menor grau sobre dominio cognitivo. Nos
Estados Unidos e Reino Unido, 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 motivacao, o reforgo a concentracédo e a atencao.
Os alunos gostaram dos jogos didaticos e sentiu-se que a lousa digital interativa afetou
sua autoestima. Segundo Schroeder (2007), a lousa digital leva sala de aula a outro
nivel, porque aumenta potencialmente as emocgdes dos alunos, incentivando uma maior

participacdo, dando aos estudantes, a possibilidade de interagir diretamente com
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materiais e conteldos. Em seu estudo de matemaética, Quashie (2009) verificou que a
lousa digital interativa, contribuia para um aprendizado mais féacil, em alguns contetdos
especificos de matematica, demonstrando também que o uso da lousa influencia a
retencdo dos mesmos.

A producdo de videos, animacdes e simulacBes séo artificios que possibilitam
criar situacdes de aprendizagem que sao dificeis ou até impossiveis de serem repetidas
ou criadas em situacdo real. Contextualizando ao ensino de disciplinas que requerem
intervencdo pratica, como a quimica, fisica, biologia, assim como, nas demais
disciplinas, que podem ser facilitadas com a insercéo de imagens e videos, dentre outras
coisas, uma animacdo pode ser, muito mais eficiente do que a descricdo de um modelo,
por mais detalhes que este tenha. Um video pode demonstrar o uso de equipamentos que
ndo estdo disponiveis para os alunos, bem como, um simulador, da a possibilidade dos
alunos manipularem, virtualmente, tais equipamentos, esses entre tantos outros
exemplos que poderiam ser apresentados.

A lousa digital interativa torna mais eficaz a realizacdo de atividades em que 0s
alunos podem acompanhar as acfes do professor no quadro, tais como, abrir graficos,
desenhar, escrever ou destacar palavras (NAKASHIMA; AMARAL, 2006). Outro fator
relevante, € que o tamanho desses quadros possibilita uma maior qualidade de
resolucdo, melhorando a visualizacdo de imagens, aumentando a acessibilidade na sala
de aula, para que mais alunos possam realizar, concomitantemente, as atividades na
lousa digital. Para Silva (2003a), na perspectiva da interatividade, é preciso que 0
suporte de informac@es seja flexivel, ou seja, que o aluno possa intervir nos conteudos.
De acordo com Almeida e Fonseca Junior (2000), o modo mais natural é aprender
fazendo, agindo, experimentando, por meio da intuicdo, ndo obstante a isso, a
informatica tem a capacidade de transformar a informacédo estatica em algo dindmico,
devido a sua capacidade “multimidiatica”, transformando o ambiente de aprendizagem.

Glover e Miller (2001, p.256) identificam trés niveis de utilizacdo das lousas

digitais interativas:

[...]

e para aumentar a eficiéncia, permitindo aos professores a recorrer a
uma variedade de recursos baseados nas TIC, sem interrupcdo ou
perda de ritmo;

e para estender a aprendizagem, utilizando materiais mais atraentes
para explicar conceitos;

e para transformar a aprendizagem, criando novos estilos de
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aprendizagem estimulados pela interacdo com a lousa.

Para Quashie, 2009, a utilidade da lousa digital interativa € uma funcdo da
qualidade dos materiais usados nele. Se entendéssemos tal qualidade como menos do
que desejavel, ou, se o tempo para preparar as aulas aumentasse tornando-se um
problema, a utilidade a utilidade da lousa digital interativa ndo existiria. A preparacao
do professor é essencial, pois & necessario desenvolver a capacidade criativa do
professor no momento de preparar aulas, para que seja capaz de usar variados recursos
da tecnologia, e ndo simplesmente transpor a aula do quadro negro para lousa interativa.

Além da aquisicdo da tecnologia, € preciso capacitar professores para
aprenderem a manejar 0s dispositivos, bem como usar todos 0S Seus recursos
apropriadamente. Podemos dizer que a utilidade da lousa digital interativa esta
intimamente atrelada ao tipo e a qualidade dos materiais usados nela (QUASHIE,
2009). Os softwares sdo elementos importantes para a qualidade no uso da lousa digital,
bem como a criatividade do professor no momento de preparar aulas explorando os
recursos da tecnologia, e ndo incluindo apenas apresentacfes de contetdos tradicionais.
E preciso que o software e 0 material propiciem uma nova experiéncia para o aluno, e
que tenha uma participacdo ativa e coletiva na aula. Esta Gltima particularmente é uma
consideracdo essencial, comumente presente nas reivindicacfes aos fornecedores das
lousas digitais.

Outra questdo é em relacdo a participacdo concreta dos alunos, ou seja, a
participacdo fisicamente e mentalmente engajada em relacdo as atividades, ou, pelo
menos, com o que esta acontecendo ao seu redor. Smith et al. (2009, p.91) observaram
que “[...] embora em algumas literaturas sobre a lousa digital interativa questiona suas
virtudes, em relagdo ao incentivo a participacdo verbal e fisica dos alunos nas aulas,
necessariamente, ndo significa questionar a qualidade dessa participagdo”. Assim,
guando a lousa digital interativa ndo for mais novidade, devido o uso diario, as aulas,
eventualmente serdo um pouco chatas, principalmente se o professor for o Unico com o
usa-la.

A lousa digital interativa é apenas uma ferramenta entre as diversas ferramentas
tecnoldgicas que as escolas podem comprar. Portanto, mesmo que cada sala de aula
tenha uma e todos estejam usando-a regularmente, ndo se pode assumir que seria

realmente eficaz, ainda ndo seria suficiente para preparar todos os alunos para a cultura
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do século 21. Assim, outras tecnologias teriam de ser consideradas para atender as
necessidades individuais gerias, devido a grande diversidade encontrada entre os alunos.
Segundo Schneiderman (2004), diretor de politica de educacéo federal no Software &
Information Industry Association (SIIA), “[...] a efetividade depende da congruéncia
entre 0s objetivos, as caracteristicas dos alunos, o projeto do software, o treinamento do
educador na tomada de decisao, entre outros fatores”. (SCHNEIDERMAN, 2004, p.30).
E, mesmo que os fatores acima sejam abordados, ainda é preciso assegurar que todos
usem a lousa digital interativa.

Estudos divulgados no Relatério Becta (SOMEKH et al., 2007) afirmam que
pode demorar em média dois anos para que todos professores incorporem a lousa digital
interativa em sua pedagogia, assim como, entre 0s alunos, antes que possa ser medida
de forma significativa, qualquer impacto. No entanto, ha ainda perspectivas filosoficas
de ensino diferente, que acredita que o pode ser realizado, com o usa da tecnologia €
pouco em comparagdo ao que pode ser realizado sem ela.

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 pode ajudar os professores a apresentar as aulas.
Agregando, ainda mais valor, para 0s estudantes que ja estdo imersos no mundo da
midia e da estimulacdo visual. No entanto, como conclui Quashie (2009), nem todas as
caracteristicas interativas poderdo ser apropriadas para cada licdo, sendo possivel usar
as lousas digitais interativas sem qualquer interatividade. Nesse sentido, o papel do
professor é fundamental “[...] para tornar suas aulas interativas, a fim de envolver e
motivar seus alunos”. (CURWOOD, 2009, p.30). As lousas digitais interativas “[...]
certamente ndo séo a solucdo definitiva para alcancar o sucesso em sala de aula. Mas,
sob as condicdes adequadas, pode ajudar a promover o envolvimento dos alunos,
fomentando a aprendizagem dos conteudos em sala de aula, centrada no aluno”.
(CURWOOD, 2009, p.30).

Sintese dos principais contribuicdes da lousa interativa

As principais aplicagbes para a lousa interativa encontrada na bibliografia

analisada foram as seguintes:
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e Apresentar softwares ou recursos da web para toda turma;

e Mover e manipular objetos em tempo real (ESSIG, 2011);

e Aumentar a capacidade de intera¢do do aluno com o conteudo;

e Utilizadas com simuladores permite manipular variaveis, fazer previsdes e
ver fenbmenos que de outra forma seriam impossiveis de observar. (BELL,
2009);

e Mostrar animacdes ou videos para ajudar a explicar conceitos;

e Tornar a aprendizagem mais contextualizada;

e Apresentar os trabalhos dos alunos para o resto da classe;

e Criacdo de flipcharts digitais;

e Manipulacdo de texto e praticar caligrafia;

e Os salvar anotacdes e atividades dos alunos realizadas na lousa para posterior

analise.

A andlise da bibliografia permitiu também identificar alguns efeitos positivos

sobre o0 ensino e aprendizagem. O quadro | apresenta os beneficios, gerais, para 0s

professores e para os alunos da lousa digital interativa:

Gerais

Para os Professores

Para os Estudantes

e versatilidade, com
aplicacdes para
todas as idades em
todo o curriculo
(SMITH, 1999);

® aumenta o tempo
de ensino,
permitindo que 0s
professores a
apresentar recursos
baseados na web e
outros com mais
eficiéncia
(WALKER, 2003);
e mais
oportunidades de
interacéo e
discusséo em sala de
aula, especialmente
em comparagdo com

® possibilita aos professores
integrar as TIC nas suas
aulas, enquanto as aulas na
frente da classe (SMITH,
2001);

e cstimula a espontaneidade e
flexibilidade, permitindo que
os professores para desenhar
e fazer anota¢Ges em uma
vasta gama de recursos
baseados na web
(KENNEWELL, 2001);

® possibilita aos professores
salvar e imprimir o que esta
na placa, incluindo quaisquer
anotac0es feitas durante a
aula, reduzindo a duplicacéo
de esforcos e facilitar a
revisao (WALKER, 2002);

® permite aos professores

® prazer aumenta € motivagao;
(SYH-JONG, 2010;
DIGREGORIO; SOBEL-LOJESKI,
2009);

e as maiores oportunidades de
participacao e colaboracéo, o
desenvolvimento de habilidades
pessoais dos estudantes e social
(LEVY, 2002);

e reduz a necessidade de anotagdes
através da capacidade de salvar e
imprimir 0 que aparece na placa;

e 0s alunos sdo capazes de lidar
com conceitos mais complexos,
como resultado de apresentacao
mais clara, mais eficiente e
dindmico (SMITH, 2001);

e Os diferentes estilos de
aprendizagem podem ser
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outras ICT compartilhar e reutilizar acomodados como os professores

(GERARD; materiais, reduzindo as cargas | podem recorrer a uma variedade de
GREENE; de trabalho (GLOVER,; recursos para atender as
WIDENER, 1999). MILLER, 2001); necessidades especificas (BELL,

e aumenta gozo de e amplamente relatados para 2002, 2009);

aulas para alunos e | ser facil de utilizar, ® permite que os alunos a serem
professores através | particularmente em mais criativos nas apresentacoes
do uso mais variada | comparagdo com o uso de um | aos seus colegas, aumentando a

e dindmica de computador em toda a turma | auto-confianca (LEVY, 2002);
recursos, com de ensino (SMITH, 2001);

e alunos nao t€m de usar um

e inspira professores a mudar | teclado para se envolver com o

a sua pedagogia e usar mais acesso a tecnologia, aumentando
as TIC, estimulando o para criancas e estudantes com
desenvolvimento profissional | deficiéncia (GOODISON, 2002);

(SMITH, 1999). e Melhora o desempenho (SYH-
JONG, 2010; DIGREGORIO;
SOBEL-LOJESKI 2009; ESSIG,
2011; CAMPBELL,; KENT, 2010).

ganhos associados
na motivacao
(LEVY, 2002).

Fonte: Elaboracao propria.

Considerac0es Finais

Esta investigacdo nos permite compreender que 0s impactos positivos das lousas
digitais interativas sdo pontuais e dependem do modelo seguido em sua implementacéo.
Embora a literatura sobre essa tecnologia ainda € emergente, ha evidéncias de boas
préticas e resultados positivos em todo o curriculo. Entendemos que para compreender
os possiveis beneficios da lousa digital serd necessario, em um primeiro momento
compreender o processo implementacdo e apropriacdo, pois se a ferramenta ndo for
adequadamente disponibilizada e utilizada todos seus potenciais beneficios ndo se
efetivardo. Portanto € fundamental investigar as barreiras existentes para a
implementacdo dessa tecnologias, tais como 0s contextos das escolas, as condicdes
efetivas para o desenvolvimento do trabalho docente outros fatores limitantes que fazem
parte do processo ensino aprendizagem, de maneira geral, e que todas as escolas estdo
sujeitas.

Jones (2004), em relatorio elaborado para agéncia BECTA (SOMEKH et al.,
2007), apresenta uma gama de conclusdes apontadas por diversos autores a respeito
deste tema, aponta que, as barreiras existentes para uma boa pratica pedagdgica podem
obedecer a critérios distintos. Uma das conclusdes apresentadas compreende dois
conjuntos de barreiras — externas e internas — as quais possuem uma profunda relacéo.
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Em relacdo as barreiras externas constam — a inacessibilidade aos recursos tecnoldgico,
falta de tempo, formacdo inicial deficiente, e problemas técnicos. De modo que,
enquanto barreiras internas constam — falta de confianca, resisténcia a mudanca, atitudes
negativas em relacdo as TIC, e auséncia de percep¢do dos seus beneficios. Citando
Ertmer (1999), Jones (2004) reforca a necessidade primeira em superar as barreiras

internas, para em seguida, conquistar as barreiras externas.

THE INTERACTIVE WHITEBOARD AS ATOOL TO IMPROVE THE QUALITY
OF EDUCATION - AN OVERVIEW

ABSTRACT: The main objective of this paper is to realize a review of literature about
use of Interactive Digital Whiteboard, as a tool for improving the quality of education.
We intend to show some results already reported in several studies in this area, and thus
contribute to the systematization of knowledge about this resource. We found that the
positive impacts of digital interactive whiteboards are specific and depend on the model
followed in its implementation. Although the literature on this technology still emerging,
there is evidences of good practice and positive results in all areas of the curriculum.
The outcome of this research shows that to get potential benefits of digital whiteboard
will be necessary, at first, to understand the process implementation and appropriation.
If hardware and software of Interactive Digital Whiteboard not available and
adequately used all their potential benefits not will take effect.

KEYWORDS: Innovation. Interactivity. Digital interactive whiteboard. Public policy.
Quality of education.
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