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Uma experiéncia com o uso da Lousa
Digital Interativa por profissionais da
educacao infantil

Elaine Messias Gomes!

RESUMO

Diante da grande presenca das Tecnologias de Informacgéo e
Comunicagdo (TIC) em nossa sociedade, é possivel perceber
que os ambientes escolares também estdo sendo invadidos por
diferentes tecnologias, sendo uma delas a Lousa Digital
Interativa. Pelo fato de esta tecnologia oferecer diferentes tipos
de ferramentas interessantes para serem utilizadas em atividades
pedagdgicas para as criangas, no contexto escolar da educagdo
infantil, surgiu a necessidade de elaborar, junto com
profissionais atuantes nesta etapa da educagao bésica, diferentes
praticas pedagogicas possiveis de serem realizadas fazendo uso
da lousa digital interativa.

PALAVRAS-CHAVE
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An experience with the use
of Digital Interactive Whiteboard by early
childhood professionals

ABSTRACT

Given the large presence of Information and Communication
Technology (ICT) in our society, it is possible to see that school
environments are also being invaded by different technologies,
one of which is the Interactive Digital Whiteboard. Because this
technology offers many different tools that are interesting for
use in educational activities for children included in the school
context of early childhood education, the need to draw together
professionals working with this stage of education, different
teaching practices to be possible performed by making use of
digital interactive whiteboard.

KEYWORDS
Technology; Interactive Digital Whiteboard; Childhood
education
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INTRODUCAO

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) estdo, cada vez mais,
invadindo os espagos sociais atualmente e provocando muitas mudangas no comportamento

das pessoas.

A escola, concebida como um espaco de socializa¢do, ndo podia ficar de fora de
todo esse processo de mudancgas, uma vez que os profissionais da educacdo e seus alunos
vivem nesta sociedade repleta de recursos tecnoldgicos de informacdo e comunicacdo, e a

grande maioria deles possui contato com diferentes tipos de tecnologias em seu meio social.

A ESCOLAEOUSODASTIC

A principal mudanca devida a presenca das tecnologias € na forma de as pessoas
se comunicarem e buscarem informacdes, 0 que esta afetando também a rotina dentro das

escolas.

Nos dias atuais, 0 processo de pesquisa de informacdes pelos alunos ganhou uma
fonte que estd, cada vez mais, chamando a atencdo dos alunos e conquistando mais usuarios:
0 computador conectado a internet, com o qual o aluno pode acessar informacGes de naturezas
diversas e de qualquer parte do mundo, através de sites de pesquisa, de bibliotecas, entre

outros, que disponibilizam material de pesquisa de forma digitalizada.

Dessa forma, os profissionais da educacao precisam ter em mente que a sociedade
passou e continua passando por processos de mudancas, sendo a grande presenca das TIC um

dos motivos.

Portanto, a escola ndo deve negar-se a mudar; pelo contrario, ela deve buscar
formas de trazer essas tecnologias — que fazem parte do cotidiano social de grande parte dos
alunos — para dentro de seu espaco, de forma a auxiliar no processo de socializagéo, ensino-

aprendizagem e producao de conhecimento.
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Em alguns casos especificos, é possivel dizer que se esta comecgando a criar certa
consciéncia dos professores para 0 uso das TIC na escola, mas esta ainda apresenta muita
deficiéncia de infraestrutura, o0 que, muitas vezes, inviabiliza esse trabalho
(BIELSCHOWSKY, 2009).

No contexto social atual, é possivel afirmar que as tecnologias sempre estiveram
ligadas com a educagdo, pelo fato de que sdo ferramentas de uma sociedade e estdo ligadas a
forma como o sujeito aprende. O fato de que a tecnologia esta presente em grande parte da
sociedade resulta em implicacdes significativas de aprendizagem, seja no espaco da escola,
seja ao longo da vida (BEYERS, 2009).

No caso especifico do espaco escolar, as TIC podem auxiliar professor e aluno nas
atividades que exercem dentro desse contexto e podem ser utilizadas como novas ferramentas
pedagdgicas, como afirma Belloni (2005, p. 24):

O aumento da adequacdo e da produtividade dos sistemas educacionais vai exigir,
nesta passagem do século e de milénio, a integracdo das novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo, ndo apenas como meios de melhorar a eficiéncia dos

sistemas, mas principalmente como ferramentas pedagdgicas efetivamente a servico
da formacéo do individuo autdnomo.

Partindo desse principio, é preciso que o professor faca uso desses recursos de
forma consciente, pertinente e planejada, de forma a proporcionar situacdes de aprendizagem
significativa, que realmente irdo contribuir para o0 processo de aprendizagem e

desenvolvimento dos alunos.

Dessa forma, ndo basta o professor apenas levar os alunos para a sala de
informatica da escola, por exemplo, e deixar que fagam uso dos computadores como bem
quiserem, pois isso eles podem fazer em casa, na lan house com seus amigos e em lugares

diversos da escola.

Nessa situacao, apenas a presenca da tecnologia no espaco escolar ndo vai garantir
a melhoria da qualidade do ensino ou a capacidade de construgdo do conhecimento por parte
dos alunos, sob a mediacdo do professor, de forma instantdnea. Faz-se necessario que o

professor oriente o trabalho do aluno com as tecnologias, de forma a auxilia-lo na pesquisa de
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informacdes, por exemplo, para que seja feito bom uso delas, de modo a contribuir para o

processo de construcdo do conhecimento pelo aluno, sob a mediagéo do professor.

Todo esse movimento causado pela presenca das TIC no contexto escolar
demonstra que elas tém um grande potencial para auxiliar o professor e 0 aluno no processo
de ensino e aprendizagem. Esse fato estabelece uma meta para a educagio, que “deve ser ndo
apenas 0 pensar, mas, sim, como pensar. Nao seria informar detalhes como a extensdo dos
rios do Brasil ou das capitais dos paises da Africa. Essas informaces sdo faceis de serem
encontradas” (ROMAN, 2006, p. 12).

Oliveira et al. (2007, p. 1415) relatam que “por meio da internet o0 homem abre
uma enorme ‘janela’ para 0 mundo, através da qual conhece pessoas, realidades, experiéncias,

conhecimentos absolutamente intangiveis em outras condi¢des”. Além disso, esclarecem que

a Internet permite recursos que facilitam a motivagdo dos alunos, pela novidade e
pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. Mais que a tecnologia, o
que facilita o processo de ensino-aprendizagem € a capacidade de comunicacao
auténtica do professor, a insercdo da tecnologia no processo educativo,
ressignificada como um meio através do qual os individuos constroem relacdes e
conexdes entre as suas experiéncias e os fendmenos concretos do mundo
(OLIVEIRA et al., 2007, p. 1421).

Quando se fala do uso das TIC — seja do computador conectado a internet ou
mesmo do celular — no contexto escolar, sempre se tem em mente o ensino fundamental,
médio e superior. A educacao infantil, mesmo sendo uma etapa da educacdo béasica, muitas
vezes é esquecida no meio desse processo, pelo fato de muitos profissionais da educacédo
ainda acreditarem que essa fase é apenas um espaco para a crianga brincar e socializar-se, sem

considerar a questdo da aprendizagem e do desenvolvimento da crianca.

A EDUCACAO INFANTIL EO USO DA TIC

Em 1996 foi promulgada a Lei 9.394/96, conhecida como LDB (Lei de Diretrizes
e Bases da Educacgédo), que trouxe uma definicdo da educagdo de criangas menores de seis
anos de idade, denominada educacéo infantil. Esta defini¢do é apresentada na secéo 11, art.29:

“a primeira etapa da educagdo basica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da

© ETD - Educacao Tematica Digital, Campinas, v.12, n.esp., p.268-286, abr. 2011 — ISSN: 1676-2592.

271



OETD

EDUCACAO TEMATICADIGITAL ey g1 TO DE EXPERIENCIA

crianga até seis anos de idade, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social,

complementando a acao da familia e da comunidade” (BRASIL, 1996).

Dessa forma, comecou-se a pensar na educacdo infantil, que compreende o
atendimento de criangas com idade entre zero e seis anos, como uma parte da vida escolar do
aluno, e ndo apenas como um lugar para acolher e cuidar de criangas, ndo apenas um

repositorio de criangas, no qual as mées deixam seus filhos para ir trabalhar.

Atualmente ¢é possivel perceber que as criancas que estdo chegando as escolas de
educacdo infantil, em sua maioria, ja tiveram oportunidade de fazer uso de algum tipo de
tecnologia. O contato da crianca com o computador estd acontecendo cada vez mais cedo.
Segundo Mello e Vicéria (2008, p. 486):

Criangcas com menos de 2 anos ja se sentem atraidas por videos e fotos digitais. A
intimidade com o computador, porém, costuma chegar aos 4 anos. Nessa idade, ja
deslizam o mouse olhando apenas para o cursor na tela. Aos 5, reconhecem icones,
sabem como abrir um software e comegam a se interessar pelos primeiros jogos
virtuais, como os de associa¢do ou de memoria.

Portanto, o computador transformou-se em um grande atrativo para as criancas
a partir do primeiro ano de vida, com o qual ela pode brincar e também aprender muitas
coisas. Nesse sentido, torna-se muito importante introduzir as TIC também na educacdo
infantil, e ndo apenas limitar seu uso ao ensino fundamental, pois, conforme dito
anteriormente, aquela é considerada uma etapa da educacdo béasica, na qual se pretende
trabalhar as bases para o desenvolvimento progressivo e integral da crianca, e cabe a ela um
papel muito importante na vida social e no desenvolvimento desta, pois € por meio da

educacdo infantil que a crianca sera inserida no mundo escolar.

Nas escolas de educacéo infantil j& é possivel perceber algumas tentativas de uso
das tecnologias — principalmente do computador — por parte dos professores, em sua pratica
pedagogica. Além deste, outras tecnologias estdo chegando aos espagos escolares, e uma delas
é a lousa digital interativa. Pelo fato de apresentar um alto custo, em torno de dez mil reais
aproximadamente, essa tecnologia esta sendo incorporada inicialmente nas escolas privadas,
mas ja € possivel encontrar escolas publicas que possuem tal recurso para ser utilizado com as

criangas.
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Na regido de Campinas, Indaiatuba € um dos municipios que ja fez a compra e a
distribuicdo das lousas digitais nas escolas de ensino infantil e fundamental: cada escola
possui uma lousa digital interativa para ser utilizada com as criangas. Alguns outros
municipios da regido, como Sumaré e Limeira, j& estdo comecando a adquirir tal recurso e

distribuir nas escolas.

LOUSA DIGITAL INTERATIVA

A lousa digital interativa é um recurso tecnoldgico que possibilita o
desenvolvimento de atividades pedagdgicas com o uso de imagens, textos, sons, videos,
paginas da internet, dentre outras ferramentas. Tem o tamanho aproximado de setenta e oito
polegadas e deve necessariamente estar ligada a uma unidade central de processamento (CPU)

do computador, que devera estar conectado a um projetor multimidia.

Todo o contetdo a ser apresentado na lousa digital devera estar armazenado na
memoria do computador e sera transmitido na lousa digital por meio do projetor multimidia,

como podemos ver na Figura 1, que segue abaixo.

FIGURA 1 — Funcionamento da lousa digital interativa®

O modelo especifico de lousa digital interativa da Smart® apresenta um grande
diferencial, quando comparado a uma lousa estilo quadro negro, pois sua superficie é sensivel

ao toque, devido a tecnologia Digital Vision Touch (DViT). Essa tecnologia propicia a

2 FONTE - Elaborada pela pesquisadora.
® FONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
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professores e alunos a interacdo com o conteldo exposto na lousa e com as ferramentas
apresentadas por ela, utilizando apenas o toque de um dedo na lousa, 0 que promove uma
interatividade maior entre o professor e o aluno, entre os proprios alunos e destes com as

informacdes contidas na aula que foi preparada pelo professor.

Os outros modelos de lousas digitais de outros fabricantes, como a Polyvision*, a
Panasonic®, a Promethean®, a Digilousa’, dentre outras, proporcionam a interatividade através

de uma caneta de raios infravermelhos.

As aulas a serem apresentadas na lousa digital interativa podem ser preparadas
pelo professor, como também pelo aluno, fazendo uso do programa da lousa digital — muitas
vezes vendido juntamente com 0 recurso — para a preparacdo de aulas: no momento do
desenvolvimento da aula, a lousa digital reconhece as ferramentas e 0s recursos empregados
na construcdo das atividades pedagogicas. O programa possui diversos tipos de ferramentas e
recursos que permitem modificar a forma como as atividades pedagogicas sdo desenvolvidas
junto com os alunos, utilizando-se da lousa digital interativa. A possibilidade de uso de
diferentes recursos, como video digital educativo, mdsicas, imagens, escrita, uso de paginas
da internet, podera promover uma maior interatividade entre os alunos e destes com o

professor.

Dessa forma, cada professor podera fazer uso dos recursos da lousa digital
interativa de acordo com seu objetivo a ser alcancado durante o desenvolvimento das
atividades pedagodgicas com seus alunos; logo, o trabalho com a lousa digital interativa dentro

da sala de aula dependera de como o professor ira planejar sua aula.

E preciso deixar claro que, de forma alguma, a lousa digital interativa ira
substituir a figura do professor na sala de aula, pois este € quem comandara e programara o
seu uso, ja que ela ndo faz nada sozinha; apenas oferece mais recursos e novas ferramentas

que poderdo ser utilizadas nas aulas; sendo assim, o professor continuara a cumprir a sua

* FONTE —< http://www.polyvision.com/Productsolutions/Interactivewhiteboardcomparisons.aspx>

® FONTE —

<http://www.panasonic.com.br/produtos/Quadros_Eletronicos_e_Interativos/Quadros_Eletronicos_e Interativos.
aspx>.

® FONTE - <http://www.prometheanworld.com/server.php?show=nav.15>.

" FONTE - <http://www.digilousa.com.br/>.
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funcdo de mediar a relacdo de aprendizagem e desenvolvimento dos seus alunos no espago
escolar. Além disso, a lousa digital interativa traz a possibilidade do uso da linguagem
audiovisual nas salas de aula, assim como fazem outros recursos tecnoldgicos, como o

computador e o celular, que séo parte do cotidiano social de uma boa parcela dos alunos.

Sendo assim, o uso da lousa digital interativa podera aproximar a realidade que o
aluno vivencia em seu meio social da linguagem audiovisual, da realidade escolar, das
atividades pedagogicas que facam uso dessa mesma linguagem; e também podera aproximar
desse mundo digital aquele aluno que n&o tem possibilidade de contato com as TIC em casa.

FERRAMENTAS DA LOUSA DIGITAL INTERATIVA

A lousa digital interativa possui varias ferramentas e fun¢des que serdo elencadas

logo abaixo:

v" Acesso a internet: durante a apresentacdo do conteido no momento da aula, o
professor pode criar a possibilidade de acessar um determinado site da internet que contenha
uma informacdo importante para a aula, fazendo um link com o site dentro da prépria
apresentacdo, ou mesmo utilizando a internet como fonte de pesquisa naquele momento, para
sanar alguma ddvida. Caso a escola ndo tenha acesso a internet, a lousa digital funciona da

mesma forma.

v Recurso sombra: permite que o professor cubra, com uma tela mais escura,
parte do contetdo — ou mesmo todo ele — a ser apresentado; e, conforme houver
necessidade, vai arrastando a tela escura, de forma a mostrar o restante do conteddo aos

poucos, de um lado para o outro, de cima para baixo ou vice-versa.

v’ Galeria de imagens: o programa da lousa digital interativa disponibiliza um
grande acervo com diferentes tipos de imagens, das diversas areas do conhecimento, para
serem utilizados nas aulas: mapas, figuras do corpo humano, animais, plantas, formas

geométricas, etc.
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v Teclado digital: a lousa possui um teclado digital, com o qual, a qualquer
momento, o professor e também o aluno podem acrescentar informacgdes referentes ao

contetido que esta sendo trabalhado, digitando as letras no teclado.

v' Canetas coloridas: ha um dispositivo — um suporte integrado a propria lousa
digital — com quatro canetas coloridas (azul, vermelha, verde, preta) para serem utilizadas
para escrever ou desenhar na lousa, acrescentando uma informacédo referente ao contetido
apresentado ou até mesmo realizando uma atividade proposta pelo professor. Cada caneta
possui um sensor Optico que, ao retirar-se uma delas do dispositivo, detecta qual cor foi
escolhida, e o tracado na lousa saira de acordo com o movimento executado com a caneta

colorida. O tracado também pode ser feito com o dedo.

v" Apagador: acoplado a lousa digital, no mesmo dispositivo onde se localizam as
canetas coloridas, ha um apagador que pode ser utilizado para desfazer os tragos realizados
com as canetas coloridas e também aqueles feitos com o dedo. Para utiliza-lo, basta retira-lo
do dispositivo e passa-lo sobre a superficie da lousa onde estdo os tracos a serem apagados,

como se fosse uma lousa comum.

v Mobilidade de imagens: todo o conteldo apresentado na lousa, seja um texto
ou uma imagem, tem mobilidade. Com um simples toque do dedo na lousa digital interativa,
podemos ampliar uma imagem ou diminui-la, assim como trocé-la de lugar, apaga-la ou gira-

la.

v/ MUsicas: durante a apresentacdo de uma aula, utilizando a lousa digital

interativa, o professor pode incluir alguma masica, a fim de complementar sua aula.

v" Holofote: o recurso do holofote permite que o professor ou o aluno deixe a tela
toda na cor preta, destacando apenas um circulo, do tamanho que desejar, para visualizar, na
pagina, o que deseja, fazendo com que a atencao se centre apenas na parte que deixa visivel a

imagem.
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v’ Gravador: permite que o professor, ou mesmo o aluno, grave toda a
movimentacdo, a interacdo ocorrida durante a apresentacdo de uma ou mais telas com as

atividades da lousa.

v" Criacdo de formas geométricas: existe um icone na barra de ferramentas que
permite ao professor ou aos alunos criar formas geométricas do tamanho e da cor que

desejarem, fazendo uso do dedo.

v' Canetas criativas: as canetas criativas funcionam da mesma forma que as
canetas coloridas, mas ndo possuem um dispositivo em separado, como estas. Elas devem ser
selecionadas com o dedo, no préprio programa da lousa, na barra de ferramentas, e 0s
tracados feitos por elas sdo coloridos e diferenciados, com desenhos de flores, carinhas felizes

e cores em tonalidades diferentes.

v" Videos digitais educativos: durante a apresentacdo de atividades com a lousa
digital interativa, o professor pode fazer uso de videos digitais educativos, produzidos por ele

préprio, pelos seus alunos, ou mesmo retirados de alguma péagina da internet.

v" Criacéo de links: a lousa digital interativa abre a possibilidade de utilizacdo de
links com diversos materiais, como: arquivos salvos no computador, em diferentes programas,
como Word, Power point, Excel; imagens, musicas, enderecos da internet e também com

paginas do proprio programa, por exemplo, € possivel passar da pagina 2 para a 8.

v Camera fotografica: esse recurso permite que o professor ou o aluno recorte
uma imagem ou parte dela de uma pagina na internet e cole na apresentacdo da atividade; ou,
mesmao, que recorte uma imagem que esta sendo utilizada na apresentacdo das atividades, com
linhas curvas ou linhas retas. A camera também possibilita que se faca copia de uma parte da

apresentacdo da atividade ou de toda a tela.

Estas ferramentas trazem grandes possibilidades de construcdo de atividades
pedagdgicas pelo professor; por exemplo, com o uso do gravador, o professor podera criar
animacdes com imagens que poderd buscar na internet, com fotografias que as criangas

podem trazer de casa ou com desenhos digitalizados feitos por elas proprias.
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Outra ferramenta bastante interessante é a criagcdo de links com diversos tipos de
materiais; com isso, em uma atividade, o professor pode colocar uma imagem e fazer um link
com um texto explicativo sobre ela; com um video digital educativo; ou também com uma

pagina da internet que apresente contetdo relevante para o tema que esta sendo estudado.

A lousa digital interativa pode proporcionar a aprendizagem a partir de diversas
maneiras, que podem ser classificadas em trés modalidades de aprendizagem: a visual, a
auditiva e a tatil (BEELAND, 2002).

A aprendizagem visual ocorreria através do uso de imagens, textos, videos e
animac0es; a aprendizagem auditiva, a partir do uso dos recursos do som, da pronincia de
palavras, de textos, poemas e mausicas; e a aprendizagem tatil dar-se-ia a partir da
possibilidade de o aluno tocar na lousa e nela interagir através de seu préprio toque,
satisfazendo sua necessidade tatil (BEELAND, 2002).

Portanto, fica claro que a lousa digital interativa traz o uso de trés modalidades de
aprendizagem que possivelmente irdo contribuir para o trabalho pedagdgico e para o processo

de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos.

Leévy (1999, p. 40) faz um apontamento em relagdo a multimidia interativa, na

qual a lousa digital interativa se enquadra:

A multimidia interativa ajusta-se particularmente aos usos educativos. [...] quanto
mais ativamente uma pessoa participar da aquisi¢do de um conhecimento, mais ela
ird integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a multimidia interativa, gracas a sua
dimensao reticular e ndo-linear, favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo lddica,
face ao material a ser assimilado. E, portanto, um material bem adaptado a uma
pedagogia ativa.

Dessa forma, a crianca que participa das atividades da lousa digital tem a
possibilidade de interagir mais facilmente com as informagdes apresentadas e as atividades

planejadas pelo professor.

Diante de todas estas possibilidades de uso da lousa digital interativa, comegou-se

a pensar em elaborar atividades pedagogicas para a educacdo infantil, pois muitas escolas
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privadas que estdo adquirindo tal tecnologia destinam seu uso apenas para O ensino

fundamental e médio, mas ndo a educacéo infantil.

Diante desse fato, foi planejada uma oficina pedagogica denominada “O uso da
lousa digital no contexto escolar da educacao infantil”, para profissionais atuantes no contexto
escolar da educacéo infantil, publico ou privado, do municipio de Campinas e regido, com o
objetivo principal de elaborar coletivamente atividades pedagogicas para a educacdo infantil,

fazendo uso da lousa digital interativa.

PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO DA OFICINA “O USO DA LOUSA
DIGITAL NO CONTEXTO ESCOLAR DA EDUCACAO INFANTIL”

A oficina “O uso da lousa digital no contexto escolar da educago infantil” foi
realizada no més de abril do ano de 2010, na Faculdade de Educacdo da Unicamp, em quatro
encontros presenciais, com duracdo de 4 horas cada um, totalizando 16 horas de carga horaria

total, com o seguinte planejamento:

v" Primeiro encontro: apresentar o recurso da lousa digital interativa, bem como

suas funcdes e ferramentas.

v/ Segundo encontro: apresentar algumas possibilidades de atividades

pedagogicas para a educacao infantil, fazendo uso da lousa digital interativa.

v" Terceiro encontro: possibilitar um momento para que os participantes da
oficina pudessem elaborar algumas atividades pedagdgicas com o programa da lousa digital
interativa para a educacao infantil.

v" Quarto encontro: fazer a apresentacao das atividades pedagdgicas para 0 grupo
de participantes da oficina, fazendo uso da lousa digital interativa.

A oficina teve participagcdo de diferentes profissionais atuantes no contexto
escolar da educacdo infantil, de escolas publicas e privadas: professoras, diretoras,

coordenadoras pedagdgicas, auxiliares de classe, monitores e agentes de educagdo, dentre
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outros. A maioria deles ndo havia tido oportunidade anterior de utilizar a lousa digital

interativa e buscou a oficina a fim de conhecer o recurso e aprender a utiliza-lo.

No primeiro encontro, em que foram apresentadas as ferramentas da lousa digital
interativa, foi visivel o encantamento dos profissionais de educacdo infantil que ndo
conheciam o recurso. No momento da apresentacao das atividades pedagdgicas que haviam
sido elaboradas com a lousa digital interativa para a educacdo infantil, os professores
sentiram-se bastante inseguros ¢ até com certo “medo” de interagir com as atividades da
lousa; a0 mesmo tempo, sentiram-se desafiados a fazer uso de um recurso até entdo

desconhecido pela maioria deles.

A possibilidade de criar jogos, como o da memoria, que segue abaixo, na Figura
2, e também de arrastar imagens e letras, fazendo uso do dedo, como mostra a Figura 3,
deixou os profissionais bastante motivados, e muitos relataram que esse seria um recurso

muito interessante para ser utilizado na educagéo infantil.

FIGURA 2 — Jogo da memoria®

® FONTE — Elaborada pela pesquisadora.
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FIGURA 3 — Escrita dos nomes das frutas®

No terceiro encontro, os participantes tiveram a oportunidade de formar grupos
com até cinco participantes para elaborar atividades pedagdgicas para a educacgdo infantil,

fazendo uso do programa da lousa digital interativa.

No quarto e ultimo encontro, fizeram a apresentacdo das atividades que
elaboraram, e assim foi possivel perceber que mesmo aqueles participantes que nao haviam
tido um contato anterior com a lousa digital interativa conseguiram elaborar algumas

atividades.

ALGUNS EXEMPLOS DE ATIVIDADES PEDAGOGICAS ELABORADAS PARA A
EDUCACAO INFANTIL PELOS PARTICIPANTES DA OFICINA, FAZENDO USO
DA LOUSA DIGITAL INTERATIVA

Os participantes abordaram diferentes temas e areas do conhecimento nas
atividades pedagdgicas que elaboraram, fazendo uso do programa da lousa digital interativa.
Todas as atividades elaboradas pelos profissionais participantes da oficina referente a etapa

escolar da educacéo infantil foram divulgadas no site da oficina'®.

O tema “animais” foi o mais abordado pelos grupos, com diferentes tipos de

atividades, como as que seguem:

° FONTE — Elaborada pela pesquisadora.
19 EONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
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FIGURA 4 — Jogo de quebra-cabeca™

Na atividade mostrada na Figura 4, a crianca deveria arrastar, com o dedo, as

partes da figura do elefante, com o objetivo de montar o quebra-cabeca proposto.

LEVE CADA ANIMAL PARA SEU LOCAL CORRETO

- AN
ELEFANTE : CACHORRO I:l

ONGA : GATO

FIGURA 5 — Classificacdo dos animais®

A atividade apresentada na Figura 5 pedia que as criangas arrastassem, com 0

dedo, as figuras dos animais, de modo a classifica-los em animais selvagens e domésticos.

" FONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
2 FONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
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FIGURA 6 — Identificacéo das fases da metamorfose da borboleta®

O objetivo da atividade proposta na Figura 6 € identificar as fases do processo de
metamorfose da borboleta e compor a sequéncia correta. Para isso, as criangas deveriam

arrastar as figuras, fazendo uso do dedo.

Também foram trabalhados temas como a &gua, usando o link com um video

digital educativo, que pode ser encontrado no site do You Tube™, como mostra a Figura 7.

CLIQUE AQUI

FIGURA 7 — P4gina com link para site da internet'®

Um outro grupo participante da oficina trabalhou com o tema da alimentagéo e do

corpo humano, utilizando um arquivo em flash da galeria de imagens do programa da lousa

B FONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
14 FONTE - <http://www.youtube.com/watch?v=SIfpR8lgQeY>.
> FONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
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digital interativa, o qual segue abaixo, na Figura 8. A crianga poderia arrastar o circulo e

visualizar o corpo humano por dentro.

CURRENT VIEW 200M
Skeletal off

GENDER

o MALE & remare

P Gcksoence © 3¢'s Mutmeda O

FIGURA 8 — Pé4gina com arquivo em flash da galeria de imagens™

Outro grupo da oficina explorou o tema da Copa do Mundo de 2010, propondo
diferentes tipos de atividades, que envolveram diversas areas do conhecimento, como a da
Figura 9, na qual a crianca poderia trabalhar com a contagem e a comparacdo de quantidades,

a partir da tabela proposta.
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FIGURA 9 — Atividade com o tema da Copa do Mundo*’

® FONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
Y EONTE - <http://sites.google.com/site/oficinalousadigital/>.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante a realizacdo da oficina, foi possivel perceber que mesmo aqueles
participantes que nunca haviam tido oportunidade de utilizar a lousa digital interativa

anteriormente conseguiram interagir e produzir atividades com o programa da lousa.

As atividades pedagogicas construidas pelos participantes usaram diferentes
ferramentas, mas algumas dentre as disponibilizadas pelo programa foram pouco
aproveitadas, como, por exemplo, o gravador e a criacdo de animacgdes. Imagens e escrita
foram utilizadas por todos os grupos, sem exce¢do. O mesmo ocorreu com o link com paginas

da internet, ferramenta também bastante empregada pela maioria dos grupos.

Muitos participantes apontaram como ponto negativo da oficina a carga horaria
reduzida, argumentando que, se tivessem tido um tempo maior para explorar as ferramentas,
poderiam ter superado as dificuldades encontradas no processo de construcdo das atividades
e, consequentemente, teriam maior possibilidade de utilizar-se de mais ferramentas do

programa da lousa digital interativa.

A partir da elaboracdo e da apresentacdo das atividades pedagdgicas construidas
pelos participantes da oficina, foi possivel perceber que a lousa digital interativa oferece uma
grande diversidade de ferramentas que poderdo ser utilizadas na elaboracéo de diferentes tipos
de atividades pedagégicas, com diferentes temas e conteddos, para criancas inseridas no

contexto escolar da educacéo infantil.
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