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RESUMO

O presente relato descreve de forma pessoa e contextualizada dois projetos de iniciacdo cientifica que tinham
como tema o uso da Lousa Digital no ensino e na aprendizagem da Geometria e do Célculo Diferencial. A Lousa
utilizada em tais pesquisas fora a SmartBoard, modelo SB660 e se encontra no Laboratério do Grupo de
Pesquisa em Informética, outras Midias e Educagdo Matemética, locado na UNESP - Rio Claro. Inicialmente, os
objetivos de ambos pesquisadores eram conhecer tecnologia, identificar suas funcBes e ferramentas,
elaborar um manual introdutrio que auxiliaria novos usuarios no trabaho com a mesma e investigar
possibilidades de uso dessa tecnologia no ensino. No entando, conforme aumentava nosso contato com tal
tecnologia, percebemos alguns pontos negativos da SmartBoard que precisavam ser discutidos, o que nos levou a
um redirecionamento do foco de nossa pesquisa. Passamos a estudar, entdo, ndo so as possibilidades mas
também as limitages da L ousa Digital.

Palavras- chaves: Tecnologias Digitais, SmartBoard, Educagdo Matemética.

1. Introducéo

Tornamo-nos membros do Grupo de Pesguisa em Informética, outras Midias e
Educacdo M atemética em 2010. O GPIMEM? é um grupo composto por docentes da UNESP
e de outras instituicOes de ensino; alunos de doutorado, mestrado e iniciagdo cientifica; e de
outros pesquisadores associados. O grupo tem varias atividades, dentre elas, reunides que séo
realizadas semanal mente com alunos de iniciagdo cientifica vinculados a ele. Nessas reunides,
sdo discutidos textos relacionados a Educacdo Matematica, a informética educativa, a

Matematica e outras questdes que surgem por meio do interesse dos alunos participantes.

' Aluno Especia do Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo Matematica, UNESP, Rio Claro.
Z Aluna bolsista CNPg/ Processo 502336/2010-2
® <www.rc.unesp.br/gpimem>
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Um dos focos desse grupo € o trabalho com tecnologias no ensino e na aprendizagem
da matemética. Nessa direcdo, o GPIMEM ja documentou (SANTOS, 2006; JAVARONI,
2007; ZULATTO, 2007) amplamente como softwares de fungdes ou de geometria, como 0
Wingeon, Winplot e o0 Geogebra, poderiam transformar as possibilidades do fazer matematico
de alunos e professores em sala de aula. Pesquisas semelhantes ja foram realizadas quando o
tema é modelagem matematica (DINIZ, 2007) e investigacOes nestas areas foram feitas
também em ambientes virtuais (MALHEIRQOS, 2008). Por outro lado, também jafoi discutido
gque uma tecnologia pode ser domesticada (BORBA; PENTEADO, 2001) podendo
simplesmente reproduzir ou imitar o0 que outra tecnologia dainteligénciajafazia.

Foi no contato com esse grupo, e com estas pesquisas, que conhecemos a Lousa
Digital e sentimos a necessidade de eaborar um projeto de Iniciacdo Cientifica®, no qual
pudéssemos investigar as possibilidades que essa tecnologia poderia oferecer para o ensino e
aprendizagem em Educacdo Matematica, considerando que ha poucos estudos referentes a
esse tema e que a Lousa pode permitir uma interagéo diferenciada tanto em aulas presenciais
guanto em cursos online.

Nakashima e Amaral (2006) reforcam gue diante de tantas mudancas, a escola precisa
reconhecer que houve uma evolucéo da linguagem que néo se restringe mais a oralidade e a
escrita e que agora ela se amplia para a linguagem audiovisual, caracterizando-se por
dindmica e multimidia. Nesse sentido, essas autoras recomendam ainser¢éo da Lousa Digital
na sala de aula. Contudo, apos o trabalho constante com a Lousa percebemos que algumas

discussdes deveriam ser feitas antes da insercéo dessa"atriz" em ambito escolar.
2. Metodologia

Essa pesquisa se enquadra na abordagem qualitativa, uma vez que estudamos por meio

analitico as possibilidades e limita¢fes do uso da Lousa Digital na Educacdo Matemética.

Os métodos qualitativos enfatizam as particularidades de um fendmeno em
termos de seu significado para o grupo pesquisado. E como um mergulho em
profundidade dentro de um grupo “bom para pensar” questdes relevantes
para o tema estudado (GOLDENBERG, 2007, p.50).

* Orientado pelo Professor Dr. Marcelo de Carvalho Borba, no periodo de 2010 e 2011.
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Além disso, Araljo e Borba (2004) enfatizam que a medida que o pesquisador aprofunda seus
referenciais tedricos e sua propria experiéncia com o trabalho de campo, pode leva-lo a uma nova
perspectiva em relagdo a0 seu trabalho. Dessa forma n&o nos preocupamos com dados
quantitativos, mas sim com as possibilidades e limitagdes da Lousa em si. Nessa diregéo,
Bogdan e Biklen (1994) argumentam que os investigadores qualitativos interessam-se mais

pelo processo do que simplesmente pel os resultados ou produtos.

3. Resultados

Durante os anos de 2010 e 2011, trabalhamos constantemente com a Lousa Digital, a
fim de conhecer todas as suas ferramentas e suas funcionalidades. A Lousa que foi utilizada
para 0 estudo se encontra no laboratério do GPIMEM e foi adquirida com recursos da
FAPESP, dentro do projeto Tidia-1l. No caso, analisamos a SmartBoard, modelo SB660, que
tem 130cmx100cm. Elaé “touch screen”, ou seja, € sensivel ao toque. Para usa-la é necessario
ter um computador e um projetor. Junto a Lousa, acompanha um CD para ainstalacdo de seu
software.

A base da Smartboard é o programa chamado Notebook. Ao abrirmos o software,
surge uma pagina em branco com todas as ferramentas possiveis de se utilizar com a lousa,
onde podemos escrever, desenhar, importar figuras, copiar, colar, entre varias fungdes que séo
possivels de serem feitas em um editor de texto qualquer, porem com a vantagem do “touch

screen”.

M —
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E Notebook

Figura 1l - Interface do Notebook
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Podemos utilizar outros softwares como o Winplot, GeoGebra e Cabri Géometre de
forma conjunta com a Lousa, mas com algumas limitages. E possivel, por exemplo, fazer um

“print screen”>

do mesmo, de forma que, imediatamente, a tela copiada sgja transferida para
uma pagina em branco do Notebook. Podemos fazer anotacOes sobre ela, mas ndo é possivel
modificala. Por exemplo, se o professor fizer qualquer anotacéo na tela do Winplot, e quiser
utilizar 0 mesmo para plotar um grafico em cima do que fora desenhado, ndo sera possivel,
pois o software da Smartboard reconhece o “risco” como segundo plano, ocultando-o.

Uma outra ferramenta interessante € o Smart Video Player (Figura 2), que reproduz
videos, assim como o Windows Media Player®. O diferencial é a possibilidade de fazer
anotacdes sobre as imagens do video, podendo fazer um “print screen” da imagem ou manter
as escritas no decorrer do filme. Uma limitacgo desta ferramenta € a impossibilidade de abrir

videos disponiveis nainternet.

Figura 2 — Interface Recorder e Smart Video Player

Um aplicativo que diferencia a Lousa Digital de outras ferramentas informéticas é o
plug-in Recorder que grava tudo o que for escrito ou feito em qualquer software na lousa.
Assim, qualquer rabisco, por menor que sgja, podera ser salvo em forma de video, sendo
possivel assisti-lo em qualquer reprodutor de audio-video ou enviado por e-mail.

As ferramentas apresentadas, até 0 momento, sdo basicas, utilizadas para qualquer

atividade e em diferentes contextos. Ja no que se refere a Educagdo Matemdtica, a Lousa

®> No Windows, quando a tecla é pressionada, é capturado tudo o que esta presente na tela em forma de imagem.
® Programa reprodutor de &udio e video desenvolvido pela Microsoft e distribuido pela Microsoft Windows.
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possui 0 Software Matematico, o qual € um conjunto de ferramentas direcionadas ao ensino e
a aprendizagem da Matemética e € composto de quatro itens principais. equacdes, graficos,
poligonos e ferramentas de medicéo. Tal software é pago, e possui uma licenca de 30 dias
para testes. A fim de conhecer esse ambiente matematico, trabalhos nesse periodo e
percebemos varios problemas e limitagbes no desenvolvimento de atividades.

Um exemplo de atividade que fora realizada foi a construcéo de uma bissetriz a partir
do item ferramentas de medicdo (figura 3). Acreditamos que as “construcdes” podem
facilmente induzir o estudante ao erro, em particular devido as imprecisbes dos tracos.
Podemos fazer uma analogia destas ferramentas com o 18pis e 0 papel, uma vez que estes,

quando trabal hados com construcdes geomeétricas, servem apenas como objetos de “esboco”.
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Figura 3 - Atividade com 0 compasso

Embora a ferramenta tenha as limitac6es ja apontadas, algumas construgdes podem ser
desenvolvidas. Entretanto, se construcbes semelhantes aguelas feitas pelos softwares de
geometria dinamica pudessem ser feitas, as possibilidades se multiplicariam.

Além de aspectos relacionados ao trabalho com a Lousa Digital, pesquisamos também
sobre sua inser¢do na sala de aula. No Brasil, o governo do estado de S&o Paulo esta
realizando um projeto de implantacéo de pelo menos uma Lousa Digital por escola municipal.

As Lousas ja foram implantadas em algumas cidades, como Hortolandia, em parceria com a
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Dell. Paralelamente, a Prefeitura de Guaruja, com ainiciativa da Seduc - Secretaria Municipal
de Educagdo - implantou 120 Lousas Digitais nas 26 escolas sob sua administragdo. Mesmo
com metodol ogias distintas, ambos 0s projetos tém por objetivo ampliar a tecnologia presente
na sala de aula de forma que o ensino e a aprendizagem acompanhem as mudancas no ambito
educacional, tendo por consequéncia a midia como um interlocutor favoravel na relacéo
professor-auno. Em ambito mundial, pesquisas indicam (BEAUCHAMP, 2004;
ARMSTRONG et a., 2005; LERMAN; ZEVENBERGEN, 2007) a presenca das Lousas na
sala de aula de paises como Inglaterra e Australia. Entretanto, apontam que 0 uso de tal
tecnologia ocorre, na maioria das vezes, apenas na introducéo dos contelidos.

Perante tais dados, até que ponto é valido ainser¢do da Smart nas escolas? Cabe uma
reflexdo acerca do papel desta tecnologia enquanto atriz nos processos de ensino e
aprendizagem, uma vez que apenas disponibilizar recursos de Ultima geracdo na sala de aula
ndo € suficiente para uma renovacao se ndo houver uma discusso sobre as mudancas efetivas
que estes podem trazer para a educagdo, em particular para educacéo matematica.

Queremos reforgar que 0 assunto ndo se encerra N0 momento. E necessario que
pesqguisas sobre o tema sgjam desenvolvidas, assim como a procura por novos softwares que

possam ser trabal hados de forma conjunta com a Lousa.
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