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Resumo: Vivemos em uma época de transformacbes socioculturais advindas da
presenca das TDs (tecnologias digitais) nas relacbes humanas. A escola, imersa nesse
cenario, ndao pode desconsiderar que as TDs estdo presentes em todas as areas do
conhecimento humano e implicam em novas formas de ser e de estar. Diante disso, 0
texto apresenta a analise de um recorte do corpus de um estudo de caso que analisa o
uso pedagdgico da lousa digital em uma turma do 3° ano do ensino fundamental.
Inicialmente, o texto contextualiza o perfil do aluno na contemporaneidade, conceitua
os termos TDI (tecnologia digital interativa) e interacéo, e, posteriormente, com base na
Teoria Sociointeracionista de Vygotsky, apresenta uma discussdo norteando formas de
uso pedagdgico da lousa digital.

Palavras chave: tecnologias digitais interativas; pedagogico; sociointeracionista; lousa
digital.

REFLECTIONS ON THE DIGITAL WHITEBOARD AS A PEDAGOGICAL
RESOURCE FROM THE INTERACTIONIST APPROACH

Summary: We live in a time of socio-cultural transformations resulting from the
presence of TDs (digital technology) in human relations. The school, immersed in this
scenario, can’t disregard that the TDs are present in all areas of human knowledge and
involve new ways of being and be. Thus, the paper presents the analysis of a clipping
from the corpus of a case study that analyzes the pedagogical use of digital whiteboard
in a classroom of the 3rd year of elementary school. Initially, the text contextualizes the
student profile in contemporary, defines the terms TDI (interactive digital technology)
and interaction, and then based on the Theory Social Interactionist of \Wgotsky, presents
a discussion guiding ways of pedagogical use of digital whiteboard.

Keywords: interactive digital technologies; pedagogical; sociointeractionist; digital
whiteboard.

1 Cenério contemporaneo

Vivemos uma época de profundas transformacfes socioculturais marcadas
principalmente pelo advento das tecnologias digitais, (TDs), que promovem mudangas
na forma de ser e estar, dos seres humanos. O desafio pedagogico deste inicio de século
sera, pois, tentar garantir a primazia da constru¢do do conhecimento, em uma sociedade
na qual o fluxo de informacdo é vasto e abundante. Segundo Prensky (2001), nossos
alunos mudaram radicalmente em relagdo a alunos de anos passados. Segundo Lemos
(2008), a cultura contemporanea quando associada as tecnologias digitais cria uma nova
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relagdo entre a técnica e a vida social chamada de cultura digital ou cibercultura®.
Assim, podemos dizer que uma nova estética do social cresce sob nossos olhos,
alimentada pelas tecnologias do ciberespago®. “[...] as novas tecnologias tornam-se
vetores de novas formas de agregacdo social. A tese do fundo é que a cibercultura
resulta da convergéncia entre a sociedade contemporanea e as novas tecnologias de base
microeletronica”. (idem, ibidem, p. 15-16).

Ainda segundo Lemos (2009), ha trés caracteristicas que estdo na base desse
processo cultural, denominado cultura digital. O primeiro diz respeito a liberagdo do
polo emissor, onde o individuo passa a emitir sua propria informacéo; o segundo € o
principio da conexdo, pois ndo basta emitir € necessario estar conectado em rede; e, 0
terceiro, é consequéncia dos primeiros que € a reconfiguracdo sociocultural a partir de
novas praticas recombinatorias.

Diante disso, como a escola pode conduzir seus processos educativos diante de
alunos que vivem nessa cultura? Em seu artigo — Nativos digitais, imigrantes digitais —
Prensky (2001) faz uma citacdo do Dr. Bruce D. Barry da Faculdade de Medicina
Baylor que pode responder em parte a esta questdo: “Tipos distintos de experiéncias
levam a distintas estruturas de pensamento.” Isso significa dizermos que os alunos de
hoje pensam e processam as informagdes de forma bem diferente das geragGes
anteriores. Estas diferencas vdo mais longe e mais intensamente do que muitos
educadores suspeitam ou percebem. Tais diferengas ndo séo fruto do acaso, e sim, de
uma das mais significativas transformacdes culturais da histéria humana onde as TDs
sdo as protagonistas. Portanto, o fato de a escola desconsiderar as caracteristicas
culturais do aluno, que poderiam servir de base pedagdgica, sustenta a ideia de Cambi
(1999, p.641), quando afirma que a pedagogia contemporanea esta em busca de uma
nova identidade, em busca de um equilibrio frente a esta estrutura social em processo de
reconfiguracao.

2 Tecnologia digital interativa e interacgéo: esclarecendo conceitos

Quando tratamos do uso das tecnologias digitais aplicadas ao processo de
ensino-aprendizagem, ¢ da interacdo do aluno com o contedo de estudo mediado pela
tecnologia que tratamos. Dessa forma, passaremos a utilizar o termo tecnologia digital
interativa (TDI), uma vez que a interacdo tem papel fundamental ao tratarmos do uso
pedagogico da lousa digital numa abordagem sociointeracionista.

Em Silva (2002), acabamos encontrando uma definicdo mais convincente sobre
0 termo interatividade. Este socidlogo que se esmerou em desvelar o surgimento do
termo, diferentemente do que muitos imaginam, é surgido na década de 1970 na area da
comunicacdo e ndo da informatica. Tal expressdo buscava a bidirecionalidade entre
emissdo e recepgdo, proporcionando uma comunicacdo mais aberta e criativa que
potencializava as trocas entre 0s polos.

Diante disso, a interatividade pode ser entendida como um conjunto de
acOes/reacOes, locucdes/interlocucdes que podem se dar em qualquer area da
comunicacdo humana, na relagdo pessoa-pessoa ou pessoa-tecnologia conforme afirma
Silva (2002, p. 20):

“interatividade é a disponibilizagdo consciente de um mais comunicacional
de modo expressivamente complexo, a0 mesmo tempo atentando para as

1 . , L . .
Cibercultura é uma forma de cultura surgida junto com o desenvolvimento das tecnologias

digitais, o ermo cibercultura provém da juncdo das palavras cibernética e cultura. Designa cultura digital.
O ciberespago ¢ definido como “o espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memérias dos computadores” (LEVY, 1999, pag. 92)
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interacBes existentes e promovendo mais e melhores interagfes — seja entre
usuario e tecnologias, digitais ou analdgicas, seja nas relagdes “presenciais”
ou “virtuais” entre os seres humanos.”

Para este texto, trataremos do termo interatividade ou interativo, como sendo
uma caracteristica das TDIs no sentido de promover mais e melhores interaces.

Quanto ao termo interacdo, associado a abordagem sociointeracionista, sera
utilizado com base nos conceitos utilizados na area da psicologia e da computacédo pela
relagdo destas com o presente estudo. O quadro abaixo demonstra 0 conceito
relacionado as respectivas areas.

Tabela 1 - Conceito de interacdo dividido pelas &reas da psicologia e da
computacdo. Fonte: os autores.

Area Conceito de Interagdo

“duas entidades influenciando simultaneamente o comportamento de
Psicologia cada uma delas, numa dada situagdao”.(SOULA, BARON, NESTOR,
1997, p. 7)

“relagdo entre a pessoa ¢ a maquina, processo que acontece quando uma

Computagao pessoa opera uma maquina, tipo de controle”. (JENSEN, 1998, p. 190)

Diante dessa visdo, trataremos da relacdo humano - humano e humano - TDI
como interacédo (acdo de interagir), considerando sempre que as TDIs s&o tecnologias
digitais que possuem caracteristicas interativas que possibilitam interacfes mais
complexas devido ao “mundo” de recursos e possibilidades que apresentam
principalmente quando conectadas a internet, por exemplo.

3 Contextualizando a lousa digital

Diante de um levantamento de estudos realizados acerca do uso pedagdgico da
lousa digital, foram selecionados 0s que apresentaram maior relevancia para 0 nosso
estudo. Dentre os pesquisados, destacamos a definigdo de lousa digital sequndo Gomes
(2010, p.61):

A lousa digital interativa € um recurso tecnol6gico que possibilita o
desenvolvimento de atividades pedagdgicas, fazendo uso de imagens, textos,
sons, videos, paginas da internet, dentre outras ferramentas, cujo quadro tem
o tamanho aproximado de setenta e oito polegadas®, que deve
necessariamente estar ligada a uma unidade central de processamento (CPU)
do computador, o qual devera estar conectado a um projetor multimidia. Todo
o contelido a ser apresentado na lousa digital devera estar armazenado na
meméria do computador, que sera transmitido na lousa digital por meio do
projetor multimidia. [...] Proporciona a professores e alunos interagirem com
o0 conteddo e atividades expostas na lousa e com as ferramentas apresentadas
por ela, utilizando apenas o toque de um dedo na lousa, 0 que proporciona
uma interatividade maior entre o professor e o aluno, entre os proprios alunos
e destes com as informacBes contidas na aula que foi preparada pelo
professor.

Para Nakashima (2008), a lousa digital € uma tecnologia com recursos que
podem auxiliar na criagdo de estratégias pedagdgicas de aprendizagem. Atualmente,
existem varios modelos de lousas digitais, variando a marca e o custo, mas a maior parte

3 Polegada é uma unidade de comprimento usada no sistema imperial de medidas britanico. Uma

polegada corresponde a 2,54 centimetros.
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delas é composta por uma tela digital interativa com tecnologia touchscreen* em que se
pode interagir com seu conteudo pelo simples toque do dedo. Com o simples toque na
tela, o computador reage executando o movimento digitalmente por meio de um
software (programa de computador) especifico que acompanha a lousa digital.

O software da lousa digital oferece recursos que a tornam um instrumento de
TDI com um grande repertorio de possibilidades de uso. Acerca dos recursos de
software da lousa digital, podemos dizer que é possivel fazer anotagdes ou desenhar
sobre qualquer contetido exibido em sua tela como: paginas da Internet, documentos de
texto, planilhas eletronicas, contetdo em forma de apresentacGes e até mesmo fazer
anotacdes sobre videos pausados para destacar algo que seja oportuno. Além disso,
dispde de uma vasta galeria de objetos interativos divididos por areas do conhecimento
humano. Nesse sentido, além dos proprios recursos, a lousa digital se constitui em um
instrumento que estende em seu plano, muitas das funcionalidades presentes no
computador além de estar conectada a internet. Segundo Nakashima e Amaral (2006),
um dos beneficios trazidos da lousa digital interativa é o fato dela ser uma tecnologia
“hibrida”, que incorpora varios recursos que podem ser potencializadores de situacdes
de aprendizagem. Aliada a isso, a lousa digital € um dos poucos instrumentos de TDI
que foi desenvolvido basicamente para fins didaticos. Nesse sentido, a utilizacdo da
lousa digital pelo professor, podera possibilitar que ele desenvolva atividades com
varios recursos em um Unico equipamento, desde que, como destaca Amaral e Barros
(2007), um projeto pedagdgico para suportar as praticas educativas para uso da lousa
digital seja pensado.

4 Elementos marcantes da abordagem sociointeracionista

Para refletir sobre o uso pedagdgico da lousa digital, tomamos a abordagem
sociointeracionista de VWgotsky como base teorica, mais especificamente os conceitos
de interagdo, mediagéo e zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

Ao tratarmos da abordagem sociointeracionaista, nosso olhar teérico prop6e que
enxerguemos todos os que participam do processo educativo como sujeitos inseridos em
um momento historico, provenientes de um grupo social, de uma classe e de uma
cultura, dentro dos quais transformam e sdo transformados pelas constantes interagdes
sociais. Nessa perspectiva, segundo Matui (1995), a esséncia humana se constitui pelo
relacionamento social humano, pelas interacbes sociais. Dessa forma, torna-se
impossivel considerar o desenvolvimento do sujeito como um processo previsivel,
universal e linear, mas o que podemos afirmar é que o desenvolvimento esta associado
ao contexto sociocultural no qual o individuo se insere, e 0 mesmo se processa de forma
dindmica, resultado dos desequilibrios ocasionados pelas constantes relagdes sociais. O
desenvolvimento, segundo VWgotsky (1998), é construido, em parte, pelo processo de
maturacdo do sujeito, por meio das influéncias sociais, mas € a aprendizagem que
possibilita o despertar dos processos internos de desenvolvimento. Assim, o0
desenvolvimento é percebido de forma entrelacada as praticas sociais e educativas,
incluindo, entdo, necessariamente o processo de aprendizagem.

Desenvolvimento e aprendizagem dizem respeito as experiéncias do individuo
no mundo com base nas interacGes, assumindo o pressuposto da natureza social do
desenvolvimento e do conhecimento especificamente humano. Vygotsky (1998, p.110)
afirma que o aprendizado comega muito antes da crianca frequentar a escola e toda e

4 - . PN x . .
E um tipo de tela sensivel a pressdo pelo uso do proprio dedo ou a outro instrumento para

determinado fim, dispensando assim, a necessidade de outro periférico de entrada de dados, como o
teclado por exemplo.
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qualquer situacdo de aprendizado com o qual a crianca se defronta na escola tem uma
historicidade prévia. VWygotsky reconhece que o aprendizado deve ser coerente com 0
desenvolvimento sendo que o “bom aprendizado” ¢ somente aquele que se adianta ao
desenvolvimento.

Para VWygotsky (1998), a mediacdo é o processo pelo qual a acdo do sujeito sobre
0 objeto é mediada por um determinado elemento. Ainda segundo Vygotsky, a mediagéo
compreende o processo de intervencao de um elemento intermediario numa relacdo, esta
deixa de ser direta e passa a ser mediada por ferramentas, que segundo ele, séo divididas
em duas categorias: instrumentos e signos. Vigotsky (1998) entende que o homem
possui um duplo nascimento: o biologico e o cultural. A insercdo na cultura, pela
interacdo com o outro via linguagem, € o que possibilita ao individuo se tornar de um
simples ser biol6gico um ser cultural. Nesse sentido, a fun¢do do instrumento é servir
como mediador da influéncia humana sobre o objeto da atividade; ele deve
necessariamente levar a mudancas nos objetos.

Os signos também sdo mediadores, porém sua funcdo se faz presente na
atividade psicoldgica do individuo, por esta razdo Vygotsky os denomina ferramentas ou
instrumentos psicoldgicos. A medida que o individuo internaliza os signos que
controlam as atividades psicoldgicas, ele cria os sistemas simboélicos que sdo estruturas
de signos articuladas entre si. O uso de sistemas simbolicos, como a linguagem, por
exemplo, favoreceu o desenvolvimento social, cultural e intelectual dos grupos culturais
e sociais ao longo da historia.

Para que o desenvolvimento cognitivo do individuo seja potencializado, é
necessario atuar em uma zona além do nivel de conhecimento real do individuo que ¢ a
chamada zona de desenvolvimento real, (ZDR). Este “além no nivel real de
desenvolvimento” é o que Vygotsky chama de zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), que compreende o espaco de trabalho no qual uma pessoa atua para ampliar 0s
conhecimentos do aprendiz. Mas qual é o limite da ZDP? O limite é

“a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de

um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes.” (Vygotsky,
1998, p. 112).

A ZDR ndo é estatica, muito pelo contrario, o que hoje estd na ZDP espera-se
que “amanha” seja a ZDR, resultando dessa forma, no desenvolvimento cognitivo do
individuo. Assim, a ZDP refere-se a solucdo de problemas que o aluno ndo vai resolver
de forma independente, sdo as fungdes que estdo em processo “embrionario” e que se
tornardo funcdes consolidadas, estabelecidas no seu nivel de desenvolvimento real.
Como afirma Vygotsky (1998, p.113), “essas fung¢des poderiam ser chamadas de
“brotos” ou “flores” do desenvolvimento, ao invés de “frutos” do desenvolvimento.
Estes “brotos” ou “flores” nao crescem ou desabrocham sem a interag¢ao social de outros
da mesma espécie”.

5 Percurso metodolégico

Hoje, o nimero de escolas da rede publica e particular que possuem lousas digitais
em sala de aula vem crescendo dia apds dia. Sendo assim, apresentamos o recorte de
uma pesquisa que esta sendo desenvolvida junto ao PPGEdu da UCS, que tem como
questdo norteadora “a lousa digital esta sendo utilizada no sentido de proporcionar o
desenvolvimento cognitivo do aluno no processo de ensino-aprendizagem?”
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Essa pesquisa esta delineada a partir de um estudo de caso do uso pedagogico da
lousa digital com alunos do 3° ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica
municipal. O instrumento entrevista individual semiestruturada foi utilizado com quatro
professores os quais serdo identificados como PE1, PE2, PE3 e PE4. Para esse texto,
foram selecionadas as respostas dos professores, que transcritas, foram analisadas
segundo procedimentos da andlise textual discursiva de Moraes e Galiazzi (2007).

Esses autores tratam o processo da andlise textual discursiva como uma
“tempestade de luz” que consiste em criar as condigdes de formagdo dessa tempestade
em que, emergindo do meio cadtico e desordenado, formam-se “flashes” fugazes de
raios de luz sobre os fenébmenos investigados, que, por meio de um esforco intenso de
comunicacdo, possibilitam expressar novas compreensdes atingidas ao longo da analise.

De posse do corpus transcrito, iniciamos a unitarizagdo que segundo Moraes e
Galiazzi (2007), tem como tarefa a desmontagem dos textos, também chamada de
desconstrucdo. A unitarizacdo ocorreu pelo olhar tedrico dos conceitos de mediagao,
interacdo e de zona de desenvolvimento proximal de VWgotsky.

Da desconstrucdo textual emergiram algumas categorias, conforme tabela abaixo,
que serdo em seguida relacionadas e discutidas.

Tabela 2 - Categorias emergentes. Fonte: os autores

Categoria Emergente Observaveis

PEL - “acostumados ao quadro, vocé escreve e apaga”

Uso enraizado na -
transmissdo de conteidos  PE2 - “eles me acordando que eu ndo tinha percebido

que dava para jogar na lousa digital”

Interesse em explorar 0s PE4 - “estamos explorando os recursos da lousa digital”
recursos interativos PE1 - “nds temos horas de estudo, a gente treina”

PE4 - “eles gostam mais do desafio, de resolver algo
mais emocionante”

Necessidade do desafio .
PE3 - “vocé deve estar bastante preparado e ser bem

criativo, provocar a crianga’”

PEL - “agita no sentido de eles falarem mais entre eles,
comentarem o que é feito na lousa digital quando o

Ressignificacdo no papel professor interage na lousa digital”
dos envolvidos PE3- “enquanto um interage na lousa os outros ficam

muito atentos no que o colega vai fazer para dizer se esta
certo esta errado”

6 Construindo relagdes e discussdes

Buscando relacionar as categorias emergentes identificadas a luz dos conceitos
do quadro tedrico, podemos inferir que o uso da lousa digital, no processo de ensino-
aprendizagem, ainda estd enraizado na forma vigente de ensinar, baseada apenas na
transmissao de contetidos ao aluno. Isso ficou evidenciado nas verbaliza¢des de PE3 ao
falar sobre o uso da lousa digital: “as criancas se interessam mais no copiar, pra ti
explicar facilita, ndo que no quadro comum vocé ndo faga, vocé faz tudo”. Essa
transmissdo, em nosso modo de ver, incorre em alguns problemas, entre os quais,
destacamos a ndo consideragdo do desenvolvimento cognitivo pré-adquirido do aluno
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como referéncia de atuacdo pedagogica, e, na possivel inibicdo da criatividade e da
autonomia ligadas a producdo e emissdo da informacdo, que, de acordo Lemos (2009),
essa producdo e emissdo se traduzem na liberacdo do polo emissor, sendo a primeira
caracteristica dessa nova cultura digital.

O fato de o professor possibilitar a participacao efetiva do aluno nas atividades
pedagogicas pelo uso da lousa digital, flexibilizando novas formas do aluno criar
aplicando seus conhecimentos cognitivos pré-adquiridos, representa um grande passo
no sentido de minimizar os problemas antes apontados, aléem de possibilitar que o
professor conheca melhor o nivel de desenvolvimento real do aluno na medida em que
observa seus limites diante da prética orientada. E nesse momento que o professor
assume a verdadeira funcdo de mediar intervindo com problematizacfes que se
adiantem ao desenvolvimento do aluno, transformando as atividades propostas no “bom
aprendizado”, termo utilizado por Vygotsky (1998, p.117).

Contrastando com a categoria emergente uso enraizado na transmissdo de
conteddos, identificamos, em algumas das atividades trabalhadas pelo uso da lousa
digital, a ressignificacdo no papel dos envolvidos onde o professor proporcionou ao
aluno, a oportunidade de trabalhar a atividade diretamente na lousa digital. Uma das
atividades foi identificada nas verbalizagcGes de PEL: “em cima de um estudo tedrico
com palestras e cartazes que foi feito fora da sala de aula, cada um deles devia
demonstrar como utilizar a agua, aonde utilizar e porque a dgua é importante [...] na
lousa digital dai ele escreve, enfeita, desenha, cria, e 0s outros vdo acompanhando, um
ndo podia repetir o que o colega ja fez”.

O resultado da atividade foi a participacdo mais efetiva do aluno e o surgimento
de interagdes coletivas sob orientacdo do professor. Segundo o professor, a atividade
envolveu o aluno, provocando-o a pensar e a representar na lousa digital formas
alternativas de utilizacdo da agua pela possivel associagdo de préticas ja conhecidas
deste com as transmitidas em sala de aula na medida em que algumas ndo poderiam
mais ser representadas por regra da atividade. A lousa digital, nesse caso, desempenhou
importante papel de mediar a interagdo do aluno com o conteudo, ampliando o0 niumero
de possibilidades de representacdo do uso da agua a um nivel em que o limite é a
capacidade de criatividade e de exploracdo dos recursos da lousa digital pelo aluno
somada a orientacao do professor.

Partindo disso, pode-se inferir que a ressignificacdo dos papéis nao foi planejada
ou adotada como estratégia pedagogica, pois, em momento algum foram identificadas
evidéncias dessa intencionalidade nas verbalizag6es dos professores. A ressignificacéo,
em nosso entendimento, resultou de dois fatores: a oportunidade dada ao aluno de
trabalhar a atividade na lousa digital que € um instrumento que desperta seu interesse
conforme verbalizacdo de PE4: “a lousa digital chama muito mais aten¢do”; e, no
momento em que o professor se descaracteriza, se esvazia de sua autoridade pedagdgica
assumindo o papel de mediador identificado nas verbaliza¢cdes de PE4: “ nos momentos
em que eles vao na lousa digital temos que ficar orientando”.

Para Wygotsky (1998), a aprendizagem ocorre pela interagdo com o outro. Esse
outro pode ser entendido, para este texto, como o colega, o professor, a lousa digital e
até o proprio contetdo de estudo do aluno. A aprendizagem acontece por meio da
internalizacdo, a partir de um processo anterior de troca que possui uma dimensao
coletiva. Segundo o autor, a aprendizagem deflagra varios processos internos de
desenvolvimento mental, que tomam corpo somente quando o sujeito interage com
objetos e sujeitos em cooperacdo. Uma vez internalizados, esses processos tornam-se
parte das aquisicdes do desenvolvimento. Portanto, pela ressignificacdo de papéis
ocorrida, emergiram elementos que no contexto sociointeracionista sdo indispensaveis
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para a promocdo do desenvolvimento cognitivo do aluno quando tratamos do uso
pedagogico da lousa digital.

Além da ressignificacdo dos papéis dos envolvidos, constatamos algumas
movimentacGes em prol do redimensionamento das praticas docentes. O interesse em
explorar mais profundamente os recursos interativos da lousa digital, principalmente
para suprir demandas dos alunos por atividades mais interessantes e desafiadoras, foi
um dos pontos identificados que revelou essa movimentacdo. Os professores
reconheceram que a lousa digital ndo faz a diferenca por si s6, mas que depende da
postura pedagdgica do professor. Nesse sentido, PE1 afirma que “se vocé vai |4 para
fazer uma continha é a mesma coisa que um quadro velho, tem que ser uma proposta
que desafie, eles gostam de desafios”.

Essa maior apropriacdo e utilizagdo dos recursos interativos da lousa digital,
possivelmente, permitira ao professor a elaboracdo de atividades pedagdgicas mais
interessantes em resposta as demandadas do aluno conforme categoria emergente
“necessidade do desafio”. Pelas verbalizagdes dos professores, as atividades
desafiadoras s@o apontadas pela maioria como fator determinante no interesse do aluno
em participar mais intensamente das atividades que sao trabalhadas pelo uso da lousa
digital, “eles gostam mais do desafio, de resolver algo mais emocionante” (PE4).

Nesse sentido, € importante destacarmos aqui que, apesar da maioria dos
professores ter apontado a necessidade do desafio como fator determinante na
participacdo mais intensa do aluno nas atividades de uso da lousa digital, ndo basta que
estas sejam desafiadoras. Em nossa concepcdo, € necessario que sejam utilizados
recursos da lousa que sejam interessantes ao aluno como imagens, a linguagem
audiovisual, jogos etc. Torff e Tirotta (2010) desenvolveram uma pesquisa nos Estados
Unidos sobre o uso da lousa digital em aulas de matematica, obtendo o relato dos alunos
sobre a sua utilizacdo. Eles relataram que o uso da lousa digital deixou as aulas mais
motivadoras e interessantes, 0 que ajudou os alunos a se concentrarem mais no
contetdo ministrado.

Em se tratando das séries iniciais do ensino fundamental é muito importante
destacarmos a importancia do uso de atividades ludicas. Para Rego (2001, p.79), o uso
dos jogos proporciona "ambientes desafiadores, capazes de estimular o intelecto
proporcionando a conquista de estagios mais elevados do raciocinio”. De acordo com
esta colocacao, o uso de jogos no cotidiano da sala de aula proporciona um riquissimo
instrumento pedagogico, Vvisto que precisa ser praticado, na maioria das vezes em
grupos que podem ser heterogéneos, nos quais a troca de experiéncias ocorre
naturalmente e a mediacdo do professor entre o conhecimento e o aluno também se
constitui verdadeira promotora de aprendizado. Nesse sentido, 0 jogo ndo pode ser visto
pelo professor com preconceito excluindo-o das préaticas pedagodgicas, porém, precisa
estar vinculado ao contetdo trabalhado tirando proveito pedagdgico também das
diferentes operacdes cognitivas que se desenvolvem pelo jogar.

Segundo Pfutzenreuter e Stano (2008), podemos citar ou identificar no mundo
do jogo, os recursos e as regras; decodificar simbolos buscando entender seu
significado; comparar sua situacdo atual com a que pretende chegar; projetar passos
visando o objetivo; representar mentalmente os diversos elementos do jogo e fazer
raciocinio divergente para ter diferentes ideias de como chegar ao objetivo.

Pelas verbalizagcdes de PE2, “o jogo do coelho envolvia matemética e o jogo da
Alice no pais das maravilhas de logica, pela historinha eles védo aprendendo
matematica ou légica, por exemplo, a gente pesquisa na Internet e ja acessa 0 jogo”.
Diante disso, é possivel perceber a consciéncia do professor pela importancia do jogo no
processo de ensino-aprendizagem e como € possivel relacionar atividades que sejam
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interessantes e desafiadoras ao aluno com conteudos de estudo. O jogar com regras,
segundo Vygotsky (1998, p. 125), estd presente desde o fim da idade pré-escolar e se
desenvolve durante a idade escolar. Ainda segundo o autor, € no brinquedo, no jogo que
a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva ao invés de uma esfera visual externa,
dependendo das motivacdes e tendéncias internas e ndo dos incentivos fornecidos pelos
objetos externos, sendo que a brincadeira cria para a crianga uma ZDP. Dessa forma,
pelo jogo é possivel combinar experiéncias passadas com novas possibilidades,
interpretacdes e reproducdes do real de acordo com suas necessidades e desejos, se
constituindo, assim, em acbes fundamentais para seu desenvolvimento cognitivo e
despertando, sobretudo, a criatividade.

7 Consideracdes finais

Vivemos um processo de transi¢do, no qual praticas educativas que possam
realmente trazer bons resultados ao processo de ensino-aprendizagem pelo uso das TDIs
séo discutidas. Todas essas discussdes incorrem em reflexdes no fazer educacional, e, se
bem fundamentadas teoricamente, e por pesquisas direcionadas as praticas de uso das
TDIs, possivelmente, colocardo a escola no caminho mais indicado para que a sua
pedagogia realmente encontre uma identidade que corresponda aos anseios dessa nova
sociedade.

O que nos foi possibilitado levantar do uso pedagdgico da lousa digital é que
ainda ha, em grande parte, um uso voltado para a transmissdo de contetidos onde o
professor pouco explora os recursos interativos da lousa digital em suas atividades
pedagdgicas, e, 0 aluno pouco ou nada participa, apenas assiste. Por outro lado, também
identificamos que em algumas das atividades ocorreu uma ressignificagdo no papel dos
envolvidos. Esta ressignificacdo foi motivada por uma postura pedagdgica menos
autoritaria do professor que proporcionou a participacdo mais efetiva do aluno na
atividade interagindo com o contetdo de estudo pelo uso da lousa digital. Disso,
resultou uma reorganizacdo onde o professor assumiu um papel de mediador e o aluno
passou a interagir mais, principalmente com seus pares.

Pelo relacionamento das categorias, podemos identificar também, que o
professor esta se conscientizado da importancia em explorar melhor os recursos
interativos da lousa digital principalmente como necessidade de atender as demandas
dos alunos por atividades que sejam mais interessantes e desafiadoras. N&o descartamos
que essa conscientizacdo, por parte do professor, possa ter emergido das reflexdes
desencadeadas pela realizagdo da entrevista individual no momento em que as questoes
da entrevista Ihe foram dirigidas.

Partindo destas consideracGes, do que foi identificado pelas verbalizagdes dos
professores e baseados na abordagem sociointeracionista, propomos alguns norteadores
como forma de contribuir para que o processo de ensino-aprendizagem pelo uso da
lousa digital em sala de aula realmente possa refletir num melhor desenvolvimento
cognitivo do aluno:

a) o professor precisa permitir que o aluno participe da atividade pedagdgica
interagindo pelo uso da lousa digital; individualmente ou em grupo;

b) é necessario que o professor oriente o aluno na atividade de uso da lousa digital
buscando conhecer os limites de desenvolvimento deste em relacéo a atividade,
possibilitando dessa forma, conhecer sua ZDR para explorar a ZDP;

c) o professor precisa levar em consideragéo as caracteristicas do aluno dessa nova
cultura digital nas atividades pedagdgicas que a lousa digital é utilizada;
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d) o papel do professor precisa focar a orientacdo da atividade abandonando sua
autoridade pedagégica, proporcionando dessa forma, maior autonomia do aluno
na atividade com o intuito de provocar um maior nimero de interagdes sociais
sobretudo; e,

e) o professor precisa associar o0 interessante para o aluno e/ou atividades que o
desafiem ao contetdo de estudo, buscando dessa forma, um ponto de equilibrio
que possibilite um processo de ensino-aprendizagem mais interessante para
todos os envolvidos.

Todavia, para que estas praticas pedagdgicas possam acontecer, é necessario que
todos os envolvidos no processo educacional - corpo diretivo, corpo administrativo e
corpo docente - estejam empenhados e preparados para superar dificuldades que
certamente se fardo presentes. Na escola em que os professores entrevistados atuam, foi
possivel identificar, pelas verbalizacBes dos professores, que ha de fato um trabalho
conjunto nesse sentido. Esse envolvimento coletivo, aliado aos indicadores que
puderam ser apontados como positivos, constituem um grande passo que contribui para
tornar a lousa digital um instrumento capaz de alavancar o processo de ensino-
aprendizagem no contexto dessa nova cultura neste inicio de século XXI.
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