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Resumo: Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa de
mestrado sobre cinco indicadores didatico-pedagdgicos que foram
sistematizados com o objetivo de auxiliar na utilizacio da linguagem
interativa presente na lousa digital, sendo eles: interatividade;
flexibilidade/multilinearidade; conectividade; qualidade das informagoes e
dos conteudos; e convergéncia de linguagens. A partir de uma pesquisa
envolvendo duas turmas de graduacio do Curso de Pedagogia da
Unicamp, foi proposta a utilizacdo dos indicadores para planejar uma
atividade com a lousa digital. Os participantes da pesquisa responderam a
um questiondrio para avaliar a Clareza; coeréncia; consisténcia; relevancia,
e efetividade dos indicadores. Concluiu-se que houve uma grande
aceitacdo dos indicadores da linguagem digital interativa para a elaborac¢io
das préticas pedagdgicas com a lousa digital.

Palavras-chave: Educagio. Tecnologia. Linguagem digital interativa. Lousa
digital.

Didactic-Pedagogical indicators of the interactive language of the
whiteboard digital

Abstract: This work presents the results of a research of master degree
about the five didactic-pedagogical indicators which was organized with
the aim of aid on the use of interactive language presents in the digital
whiteboard, namely: interactive, flexibility/multilinearity; connectivity;
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information and the contents quality and the languages convergences.
From a research involving two graduation classes of the Pedagogy Course
of the Unicamp, the use of the indicators was proposed to plane an
activity with the digital whiteboard. The research participants answered a
questionnaire to evaluate the clarity, coherency, consistency, relevance
and effectiveness of the indicators. We concluded that the students
showed a great acceptance of the indicators of the interactive digital
language in the elaboration of pedagogical practices using the digital
whiteboard.

Keywords: Education. Technology. Interactive digital language. Interactive
whiteboard.

Introdugio

A evolugdo da tecnologia se caracteriza pela crescente
velocidade e constante atualizagao das informagoes. Santaella (2001)
aponta que, por volta de 1994, uma novidade no mundo das
linguagens comecou a fervilhar no Brasil. Tratava-se da digitalizacio
da informacio, apresentada em formato multimidia. Por meio da
digitalizacao, foi possivel misturar os bits de arquivos de dudio, video
e dados, criando um novo tipo de informacio.

Segundo Takahashi (2000), pela digitalizacio da informacio, a
computagdo (a informdtica e suas aplicagoes), as comunicagoes
(transmissdo e recep¢do de dados, voz, imagens, etc.) e o0s
conteudos (livros, filmes, pinturas, fotografias, musica, etc.)
aproximam-se vertiginosamente — o computador vira um aparelho
de TV, a foto favorita sai do porta-retratos para um CD de fotos ou
para um dlbum digital existente na internet. Um extenso leque de
aplicacoes se abre para as pessoas a partir da criatividade,
curiosidade e capacidade de absor¢do do novo.

Assim, depois de terem sido digitalizados, quaisquer dados
podem ser sintetizados em qualquer lugar e em qualquer tempo.
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Essa volatilidade permitiu a distribuicio da informagio em rede,
impulsionando a explosio da internet a partir da unido da
informagdo distribuida em rede e do hipertexto. Essas duas
aplicacOes jd eram uteis isoladamente, mas sua associa¢do criou uma
nova rede, dotada de propriedades essenciais para a atualidade
(SANTAELLA, 2001).

A possibilidade da digitalizacio de imagens, textos, sons e
simbolos, com a finalidade de comunicar-se, trouxe consigo a
necessidade de refletir sobre a relevincia da linguagem digital nos
processos sociais. Segundo Pinheiro (2002, p. 46), a terminologia
“linguagem digital”:

[..] € uma referéncia a natureza presente nessa
tecnologia intelectual ascendente, a codificacio digital
que se afasta do plano material da composicio
convencional e se apresenta como uma matéria
predisposta a metamorfose, possibilitando uma gene-
ralidade no tratamento das composicdes de origens
diferentes, podendo conectar em um mesmo espago-
tempo todas as técnicas de comunicagio e de proces-
samento da informagio conhecidas. A maleabilidade
da linguagem digital traz consigo o conceito de
interface, que trata o dominio da comunicacio como
um todo. Os pensamentos e sentidos podem se
transformar em composicdes digitais. Essas caracteris-
ticas nos levam a uma inevitdvel posi¢do dominante
dessa linguagem em detrimento das linguagens oral e
escrita, ndo de forma excludente, mas sim de forma
aglutinada, imbricada.

Dessa forma, a linguagem digital marca fortemente as formas de
expressdo da atual sociedade, mas ndo exclui as linguagens oral e
escrita, que sdo as bases dos processos comunicativos. A utilizacio
da linguagem digital ¢ uma consequeéncia dos estilos de vida que
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estdo sendo criados na atual sociedade, caracterizados pela rapidez,
eficiéncia, diversidade e fluidez da informacio.

Nesse contexto, encontra-se a “linguagem digital interativa”.
Amaral (2007) € o pesquisador que designou essa expressao a partir
da investigacdo das modificacdes que vém ocorrendo no processo
comunicativo. Nesse caso, o ciclo emissor—mensagem—receptor
permanece, mas com o diferencial de esse receptor tornar-se
também um produtor de mensagens, por meio das possibilidades
oferecidas pelas tecnologias da informacio e da comunicagdo (TIC).
Para Amaral (2007), a lousa digital caracteriza-se como uma
tecnologia que aproxima a linguagem digital interativa das prdticas
escolares.

A lousa digital ¢ uma ferramenta de apresentacao que deve ser
ligada a unidade central de processamento (CPU) do computador.
Todas as imagens visualizadas no monitor sio enviadas para o
quadro por meio de um projetor multimidia. O mais interessante ¢
que a lousa digital permite que professores e estudantes utilizem 0s
dedos para realizarem acoes diretamente no quadro, pois, ao toca-lo,
pode-se executar as mesmas fungoes do mouse e do teclado.

Ao utilizar a lousa digital, o professor pode acessar pdginas na
internet, escrever, desenhar, editar, gravar e enviar para os seus
estudantes, via e-mail, tudo o que foi escrito e realizado no quadro
durante as aulas. Para que isso ocorra, € necessdria a instalacio do
software de gerenciamento do quadro interativo, pois a sua fungao é
armazenar e permitir que informacdes como textos, imagens ou
videos sejam inseridos nos arquivos elaborados pelo professor.
Dessa forma, o conteudo desenvolvido em uma aula pode ser salvo
pelo professor, transformando-o em um arquivo que poderd ser
utilizado novamente em outra aula.

Para a elaboracio das aulas, os quadros interativos
disponibilizam ao professor uma galeria contendo intimeras
imagens, como planos de fundo, figuras ilustrativas (como, por
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exemplo, a estrutura do corpo humano, mapas geogréficos, tabelas
periddicas, formas geométricas, etc.) e imagens multimidia, em
formato Flash, subdivididas em categorias: Historia, Geografia,
Ciéncia e Tecnologia, Artes, Matemdtica, dentre outras. Hd também
um icone contendo canetas coloridas que servem para escrever ou
destacar algum conteddo que for importante. Os softwares de
gerenciamento da lousa digital trazem algumas ferramentas que
podem auxiliar o professor durante as explicacdes do conteddo
escolar e em sua pratica pedagogica.

Alousa digital ¢ um equipamento que, geralmente, fica instalado
na propria sala de aula, fazendo com que o professor se sinta mais
disposto a utilizd-lo, diferentemente das aulas ocorridas no
laboratdrio de informdtica, em que ele precisa deslocar-se para um
ambiente que ndo € o seu. Além disso, o professor consegue obter
maior aten¢do da turma, jd que todos estardo concentrados no
trabalho coordenado pelo professor na lousa digital, evitando as
dispersoes frequentemente ocorridas no laboratério de informdtica,
em que um ou dois estudantes trabalham em um mesmo
computador.

Metodologia da pesquisa

Os resultados descritos neste artigo fazem parte de uma
pesquisa que investigou como a linguagem interativa presente na
lousa digital pode ser utilizada na elaboragio de prdticas
pedagodgicas. A pesquisa foi realizada com duas turmas de formagao
inicial do Curso de Pedagogia, totalizando 87 estudantes, da
Faculdade de Educagio da Unicamp, na disciplina EP141:
Comunicagio, Educacio e Tecnologias.

A partir de uma avaliagio do perfil desses estudantes,
identificou-se que a turma A era composta por 47 estudantes, sendo
que a faixa etdria predominante (90% dos estudantes) variou de 18 a
25 anos. A turma B era formada por 40 estudantes, sendo que 66%
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tinham entre 18 e 25 anos; 22% entre 26 e 33 anos; e 12% acima de
34 anos.

A escolha dessas duas turmas baseou-se no método de
amostragem ndo probabilistica, com amostra por conveniéncia, em
decorrencia da acessibilidade aos participantes do estudo
(SCHIFFMAN; KANUK, 2000).

Esta pesquisa se dividiu em duas partes. Primeiro, foi realizada a
sistematizacdo dos indicadores diddtico-pedagdgicos da linguagem
digital interativa. Em seguida, foi aplicado um questiondrio aos
participantes, para avaliar a clareza, coeréncia, consisténcia,
relevancia e aplicabilidade dos indicadores didatico-pedagogicos da
linguagem digital interativa.

Assim, esta pesquisa caracterizou-se como exploratoria com
abordagem qualitativa e quantitativa. De acordo com Malhotra
(2006), o principal objetivo da pesquisa exploratoria ¢ ajudar a
compreender o problema enfrentado pelo pesquisador. Gil (1996)
completa essa ideia afirmando que a pesquisa exploratdria visa a
uma maior aproximagdo com o problema para tornd-lo mais
explicito, mais claro ou para desenvolver hipdteses, visando,
principalmente, aperfeicoar ideias ou descobrir intuigoes.

Para a sistematizacdo dos indicadores diddtico-pedagdgicos, foi
utilizado o método de andlise de conteudo. Bardin (1977) define a
andlise de contetdo como uma técnica utilizada para fazer
inferéncias através da identificacio objetiva e sistemdtica de
caracteristicas especificas da mensagem podendo-se apresentar 0s
resultados através de indicadores (quantitativos ou ndo). Quanto a
validade desse método, Bauer & Gaskell (2002) afirmam que deve
ser avaliada conforme sua fundamentacio nos materiais
pesquisados, a luz do objetivo de pesquisa.

Dessa forma, foram selecionados materiais de pesquisa sobre os
seguintes temas: tecnologia da informacio e da comunicacio; educagio
e tecnologias; recursos multimidia; interatividade; e lousa digital.
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Segundo Godoy (1995), a utilizagio da andlise de contetdo
preve trés fases fundamentais: a pré-andlise, identificada como uma
fase de organizacio, em que hid um primeiro contato com 0s
materiais a fim de definir quais deles serdo mais promissores para a
pesquisa; a exploragdo do material, ou seja, leitura, codificacio,
classificacdo; e a categorizacio das informagdes obtidas; e o
tratamento dos resultados, fase em que o pesquisador, apoiado nos
resultados brutos, procurard torna-los significativos e vdlidos.

Baseando-se nessa metodologia, foi realizado um levantamento
das caracteristicas da linguagem digital interativa, associadas aos
recursos tecnologicos e diddticos. A partir disso, foram identificadas
quais dessas caracteristicas se faziam presentes no objeto de estudo
deste trabalho, isto €, na lousa digital, com o objetivo de sistematizar
os indicadores da linguagem digital interativa.

Para efeito do estabelecimento dos indicadores da linguagem
digital interativa, primeiramente foram relacionadas acoes pedagdgicas
que correspondiam a cada indicador. Essas acdes também foram
selecionadas, utilizando o método de andlise de contetdo.

Ao finalizar a relagdo das acoes correspondentes a cada
indicador, notou-se a necessidade de estabelecer um zoneamento
com o intuito de melhorar a compreensio de como esses
indicadores poderiam auxiliar na elaboraco de atividades com a
lousa digital. Assim, foram delineadas trés dimensoes para cada
indicador: Prdtica pedagogica propriamente dita; Professor; e
Aluno. Cada dimensao tem por objetivo tornar presente o indicador
que estd servindo como diretriz de aplicabilidade da linguagem
digital interativa as atividades educativas. Por isso, em cada
dimensdo, hd elementos especificos, relacionados aos indicadores,
que auxiliaram no planejamento da pratica pedagdgica propriamente
dita, no delineamento da acio do professor e no direcionamento das
atividades que o aluno realizard.
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Nos quadros a seguir, a coluna Pesquisador apresenta a referéncia
dos autores que foram consultados para a sistematizacio dos indicado-
res. Na segunda coluna, estdo descritas as bases tedricas encontradas
para a descricio de cada indicador pedagdgico da linguagem digital
interativa e a sua relagio com as trés dimensoes do processo de ensino
e aprendizagem. Essas informacdes visaram subsidiar a utilizacio dessa
nova linguagem no desenvolvimento das praticas pedagdgicas.

Quadro 1 — Sistematizacio do indicador interatividade.

Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital interativa
e as dimens0es do processo de ensino e aprendizagem

Amaral (2007)
Beauchamp (2004)
Lévy (1999)

Nova e Alves (2001)
Pino et al (1998)
Silva (2003)

Siméo Neto (2007¢)

Indicador 1: Interatividade

A interatividade é um processo humano de trocas
comunicativas significativas entre pessoas, facilitado pelos
dispositivos digitais de comunicacéo. Propde-se que a
interatividade esteja presente nas seguintes dimensées:

Amaral (2007)

Gallego e Alonso (1999)
Graells (2004)

Lévy (1999)

Montilla (2005)

Pino et al (1998)

Simao Neto (2007b)

Dimenséo 1: Pratica pedagdgica propriamente dita

e  Facilidade e incentivo de trocas comunicativas entre 0s
alunos e professores.

e  Atividades de planejamento realizadas em grupos pelos
alunos.

. Discuss®es que privilegiem novas leituras,
interpretacdes, associacdes e criticas.

Amaral (2007)

Graells (2004)

Lévy (1999)

Okada (2001)

Silva (2003a)

Simao Neto (2006b, 2007h)

Dimenséo 2: Professor

. Consideragao do carater mdltiplo, complexo, sensorial
participativo do aluno, permitindo que ele intervenha sobre os
contetdos e informagdes apresentadas.

. Exploragéo dos recursos da lousa digital, utilizando-os
como canais de comunicagdo socializantes, ou seja, canais de
dupla (ou mdltiplas) vias, nos quais as ideias, duvidas e
contribuicbes dos alunos encontram seu espago.

e Atribuicdo ao aluno de um papel ativo na realizacéo das
atividades.

Amaral (2003; 2007)
Graells (2004)

Lévy (1999)

Okada (2001)

Pino et al (1998)

Silva (2003)

Sim&o Neto (2006b, 2007h)

Dimenséo 3: Aluno

e Atuagdo como agente ativo do processo de ensino e
aprendizagem.

. Participagdo nas atividades apresentadas na lousa
digital.

. Construgdo social do conhecimento.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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No campo da educagio, a discussdo em torno da interatividade
propiciada pelas tecnologias ¢ intensa. Isso ¢ reflexo das
modificacdes que vém ocorrendo no processo comunicativo. Lévy
(1999) ressalta a existéncia de diferentes tipos de interatividade,
englobando a mensagem linear veiculada pela imprensa, rddio,
televisdo e cinema; as videoconferéncias e a mensagem participativa,
por meio de dispositivos que variam dos videogames com um s6
participante até a comunicacdo coletiva em ambientes virtuais.
Assim, o que caracteriza a interatividade ¢ a possibilidade de
transformar os envolvidos na comunicacio, a0 mesmo tempo, em
emissores e receptores da mensagem.

Para Pino et al (1998), a interacdo/interatividade estd
relacionada as relacdes socio-afetivas nas quais se concretiza a
aprendizagem. O professor deverd se preocupar em garantir o
mdximo de comunicagdo, isto €, o espaco plausivel para que
ocorram os significados na aprendizagem.

Baseando-se nessas consideracdes, o uso interativo da
tecnologia da lousa digital pode ser categorizado de trés formas: a
interatividade técnica, em que o foco estd na interacio com 0S
recursos tecnoldgicos da lousa; a interatividade fisica, em que o foco
estd em dirigir-se a frente da classe e manipular os elementos no
quadro; e a interatividade conceitual: em que o foco estd em
interagir, explorar e construir conceitos curriculares e ideias. (MOSS
et al, 2007)

Portanto, a interatividade técnica caracteriza-se, principalmente,
pela nitidez da imagem, representaches visuais —animadas,
acompanhadas de sons. A interatividade fisica instiga a vontade de o
estudante dividir com o professor 0 espaco a frente da lousa digital,
em que o sistema tatil permite usar o dedo como substituto do
mouse ¢ escrever sobre a tela. Finalmente, a ultima categoria
demonstra que a interatividade promovida pela lousa digital nio se
reduz a operacionalizagdo, ou seja, arrastar objetos, apertar botoes,
abrir links e girar figuras mas, sim, permite e incentiva as trocas
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comunicativas envolvendo toda a classe, a partir de um conteudo ou
unidade did4tica (SIMAO NETO, 2007c). Daqui para frente, cada vez
mais 0s estudantes solicitardo atitudes inovadoras das escolas, que
os motivem a frequentar as aulas e delas participar. De acordo com
Simao Neto (2007b, p. 6):

A escola poderia aprender com essas novas formas
comunicativas e implementar modelos educacionais
que  fossem  igualmente  descentralizados,
participativos, colaborativos, permeados por multiplos
estimulos e que permitissem o acesso ampliado a
informacdo e aos meios de producdo do novo e de
livre circulacio das idéias. Uma escola que ndo tome o
aluno como espectador passivo, mas sim como essa
nova figura que ainda nio foi nem batizada: o
espectador que quer colocar a mdo, participar, criar,
modificar. [...] Os alunos que chegam hoje na escola
ndo aceitam mais as velhas aulas expositivas, “mono-
midia”, pouco interativas e pobres de estimulos.
Esperam da escola 0 mesmo grau de envolvimento das
midias com as quais convivem fora dela.

A lousa digital potencializa a realizacdo de atividades mais
interativas, em que os estudantes podem acompanhar todas as agoes
que o professor realiza no quadro, como abrir interfaces gréficas,
desenhar, escrever ou destacar palavras, utilizando uma caneta
especial que se comunica com a lousa através de um sensor Optico.
Além disso, o tamanho desses quadros interativos permite qualidade
na resolucdo e visualizagdo das imagens, ampliando a acessibilidade
para que mais de um aluno possa realizar as atividades na lousa
digital. Para Silva (2003a), na perspectiva da interatividade, ¢ preciso
que o suporte informacional disponha de flexibilidade, em outras
palavras, que o aluno possa fazer intervencdes no conteudo
apresentado.
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Lévy (1993, 1999) completa essa ideia afirmando que a
interatividade passa a ser compreendida como a possibilidade de o
estudante participar ativamente, interferindo no processo com
acoes, reacoes, intervindo, tornando-se receptor e emissor de
mensagens que ganham plasticidade, permitindo a transformacio
imediata

Na visdo de Nova; Alves (2003), a interatividade ¢ um processo
de permuta continua das funcbes de emissio e recepgdo
comunicativa, considerada como a pedra de toque do processo de
transformacdo do saber em meio a revolucdo digital. Para as autoras,
a interatividade estd relacionada a possibilidade de imersdo,
navegacdo, exploracio e conversagdo presentes nos suportes de
comunicacio em rede, instaurando uma logica que rompe com a
linearidade, com a hierarquia, para dar lugar a uma logica
heterdrquica, rizomatica, hipertextual.

Quadro 2 - Sistematizacio do indicador flexibilidade/multilinearidade.

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital interativa

Pesquisador . ~ . .
e as dimens0es do processo de ensino e aprendizagem

Amaral (2003, 2007) Indicador 2: Flexibilidade/multilinearidade

Barros (2007) Alinguagem digital interativa caracteriza-se fortemente pela
Nova e Alves (2001) flexibilidade/multilinearidade. A informacéo digitalizada facilita o
Pino et al (1998) processo de atualizagao, edi¢do e personalizacdo do

Silva (2003a) desenvolvimento de materiais digitais, podendo atender, mais
Sim&o Neto (2006b, eficazmente, aos alunos com diferentes estilos de aprendizagem.
2007a) Tais indicadores concebem a informacéo organizada em diversos

planos, permitindo que o sujeito possa seguir de um determinado
ponto para outro de forma néo linear. Assim, sugere-se que a
flexibilidade/multilinearidade esteja presentes nas seguintes

dimensbes:
Gallego e Alonso (1999) | Dimensdo 1: Pratica pedag6gica propriamente dita
Montilla (2005) o Avaliacdo, aprimoramento e atualizagéo constantes das
Silva (2003a) atividades propostas.
Simao Neto (2007a) o Personalizagdo dos materiais digitais elaborados.

© Opcdes de escolha em uma mesma atividade.
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Barros (2007) Dimensé&o 2: Professor

Gallego e Alonso (1999) | e Organizagéo de atividades que possam ser realizadas por alunos

Graells (2004) com diferentes interesses.

Pino etal (1998) o Explorago dos recursos que potencializam a capacidade

Silva (2003b) intelectual, emocional, critica e a inteligéncia analitica e pratica dos

Simao Neto (1006b, alunos.

2007a) « Valorizag&o da aprendizagem colaborativa com grupos
heterogéneos.

Gallego e Alonso (1999) | Dimenséo 3: Aluno

Graells (2004) o Expressdo de ideias polissémicas.

Pino et al (1998) o Autonomia na busca da informagéo.

Silva (2003b) o Liberdade na escolha da atividade.

Simé&o Neto (2006b)

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

A linguagem digital estd cada vez mais presente nas relacoes
sociais, devido, principalmente, a sua caracteristica de ser flexivel, ou
seja, a informacdo comunicada digitalmente ¢ modificada, atualizada
e processada com mais facilidade e rapidez. Nessa perspectiva, 0s
materiais produzidos no software da lousa digital podem ser salvos
pelo professor, transformando-os em um arquivo que poderd ser
utilizado novamente em outra aula ou atualizado com grande
facilidade.

A linguagem digital interativa revela sua flexibilidade, permitindo
aberturas para que o individuo exerca sua autoria. Segundo Lévy
(1993), o suporte digital permite novos tipos de leituras e escritas
coletivas, em que um grande numero de pessoas anota, aumenta,
conecta os textos uns aos outros por meio de ligacoes hipertextuais,
multiplicando as ocasides de produ¢do de sentido enriquecimento
do processo de leitura.

Ao produzir materiais diddticos utilizando as ferramentas da
lousa digital, o professor tem a possibilidade de explorar as ligacdes
hipertextuais, ou seja, a multilinearidade. No hipertexto, nao hd uma
ordem hierdrquica de partes e secoes a serem obrigatoriamente
seguidas, pois essas caracteristicas lineares se relacionam aos
materiais produzidos em suportes impressos. No texto digitalizado,
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hd um esboco com caminhos sugestivos, pois um dos principios
fundamentais que norteiam os construtores de hipertextos €
otimizar a0 maximo as escolhas de trilhas no ciberespaco,
multiplicando, dessa forma, as opcoes de perspectivas do usudrio
(XAVIER, 2005).

Essas trilhas sdo materializadas em forma de hiperlinks, ou seja,
elementos graficos ou palavras coloridas e sublinhadas, que, ao clicar
sobre elas, levam o usudrio a um outro site ou outro arquivo, como uma
imagem, arquivo multimidia ou de texto, endereco de e-mail, etc.

Segundo Lévy (1996), o hipertexto opde-se a um texto linear, por
ser constituido de nds (pardgrafos, pdginas, imagens, sequéncias
musicais, etc) e de ligacoes entre esses nds (referéncias, notas,
indicadores, “botdes” que efetuam a passagem de um no a outro).
Dessa forma, o hipertexto digital € definido como uma colecio de
informagoes multimodais disposta na rede para a navegacao rapida e
intuitiva.

Belmiro (2006) completa essa ideia afirmando que, a partir do
hipertexto, toda leitura € uma escritura potencial, mas, sobretudo, as
redes desterritorializam o texto, fazendo emergir um texto sem
fronteiras proprias. A relacio entre o emissor e o receptor da mensagem
¢ dissolvida, abrindo-se, assim, o universo de criacio e interpretagio dos
signos, inviabilizando a determinacio de um sentido prévio.

Para Lévy (1993), quando a informagdo € utilizada e interpretada,
¢ possivel ligd-la a outras informagoes, atualizando-a e buscando
novos sentidos para ela. Dessa forma, efetua-se um ato criativo e
produtivo. Toda aplicacio efetiva de um saber ¢ uma resolucio
inventiva de um problema, ou seja, uma pequena criagao.

Portanto, a flexibilidade e multilinearidade sdo caracteristicas
relevantes nos materiais produzidos com os recursos da lousa
digital. Ao explord-las em suas producdes, o professor consegue
abranger multiplos estimulos, como a audigdo, a visdo e o tato,
considerando que as pessoas possuem diferentes estilos de
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aprendizagem e que aprendem com mais eficiéncia se mais de um
sentido for mobilizado. De acordo com Simdo Neto (2006b),
escolher o tipo de estimulo mais adequado ao aprendizado de cada
conteddo ou utilizar um conjunto de estimulos diferentes e
complementares, pode constituir-se em um meio muito mais eficaz
do que os meios tradicionais.

Quadro 3 - Sistematizacio do indicador conectividade.

Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensdes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2003, 2007)
Barros (2007)

Dulac; Alconada (2007)
Lévy (1999)

Silva (2003h)

Sim&o Neto (2007a)

Indicador 3: Conectividade

A conectividade esta relacionada ao estabelecimento de redes
comunicativas, rapidez e exploragdo dos recursos da internet,
que permitem maltiplos niveis de informag&o, variando desde o
bésico ao avancado. A conectividade permite que o0 acesso, a
criacdo e a distribuicdo da informagéo sejam efetuados tanto
pelo professor como pelo aluno.

Este indicador também esta vinculado a flexibilidade/
multilinearidade, tendo em vista a utilizagéo dos hipertextos que
permitem a construcéo de diferentes itinerarios digitais, segundo
os interesses e possibilidades dos sujeitos. Portanto, a
conectividade pode apresentar-se nas seguintes dimensdes:

Amaral (2007)

Dimenséo 1: Pratica pedagdgica propriamente dita

Barros (2007) » Aproveitamento da rapidez, diversidade e fluidez da

Lévy (1999) informacéo disponivel na web.

Nova e Alves (2001) o Estabelecimento de redes comunicativas.

Silva (2003b) o Oferta de informago em miiltiplos niveis de profundidade.
Sim&o Neto (2007a)

Amaral (2003, 2007) Dimenséo 2: Professor

Barros (2007) o Utilizac&o de hipertextos, softwares educativos, jogos e
Dulac; Alconada (2007) aplicativos digitais.

Lévy (1999) « Insercao de hiperlinks, disponibilizando mltiplos niveis de
Silva (2003) informagao.

Sim&o Neto (2007a)  Armazenamento e compartilhamento da informagéo.
Amaral (2003, 2007) Dimenséo 3: Aluno

Barros (2007) o Exploragéo dos recursos da internet.

Dulac; Alconada (2007) e Construgéo e compartilhamento dos caminhos préprios para
Lévy (1999) obter a informacéo na web.

Silva (2003) o Acesso as informagdes armazenadas na internet.

Sim&o Neto (2006b,

2007a)

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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A proliferacio de dispositivos digitais na atual sociedade da
informagdo, como MP3, celulares, palmtops, cameras digitais,
laptops, netbooks, IPad dentre outros, oferece maior mobilidade,
personalizacio e conectividade aos usudrios. Esse cendrio estd
relacionado a0 desenvolvimento das TIC que, segundo Pretto
(1995), ganham incremento a partir do movimento de aproximacio
entre as diversas industrias da eletronica, informatica,
entretenimento € comunicacdo, objetivando o aperfeicoamento
dessas tecnologias e o aumento das possibilidades de comunicacio
entre as pessoas. A internet tornou-se sindnimo de conectividade.

[...] um novo sistema de comunicagdo que fala cada
vez mais uma lingua universal digital tanto estd
promovendo a integracio global da produgio e
distribuicio de palavras, sons e imagens de nossa
cultura como personalizando-os a0 gosto  das
identidades e humores dos individuos. As redes
interativas de computadores estdo  crescendo
exponencialmente, criando novas formas e canais de
comunicacio, moldando a vida e, a0 mesmo tempo,
sendo moldadas por ela. (CASTELLS, 1999, p. 22)

A internet configura-se como um conjunto de redes de
computadores, em  constante ~ movimento,  alimentado
ininterruptamente pelos seus usudrios com fluxos de informagoes
digitalizadas, ou seja, os espagos virtuais se destacam de outras
midias pela possibilidade de estarem atualizados constantemente e
oferecerem de forma imediata e rdpida o acesso as informagdes.
Outra caracteristica da internet € a desterritorializacio. Esse
elemento estd relacionado a formacao das redes na internet, em
outras palavras ¢ a inexisténcia de fronteiras que permitem a
associagdo de pessoas, instituicoes, sistemas e poderes em varios
locais do  ciberespago, na velocidade das tecnologias
eletroeletronicas responsaveis pelo fluxo circulante de informagoes.
De acordo com Robredo (2003, p. 24):
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[...] os processos de comunicagdo e intercambio de
conhecimentos entre pares, até hd pouco quase que
exclusivamente por via indireta, através de
publicagdes,  tornam-se  diretos, interativos,
instantaneos e abertos, via Internet ou satélite as
pessoas ¢ comunidades mais amplas, em qualquer
lugar do planeta (telecongressos, teleconferéncias,
foruns e lista de discussdo). Os foruns e salas de bate-
papo fazem da Internet um veiculo ideal para socializar
a discussdo e a troca de ideias entre grupos das mais
variadas caracteristicas (ROBREDO, 2003, p. 24).

A evolucio da internet deu origem a Web 2.0. Essa segunda
geracdo da internet caracteriza-se pelo foco no usudrio e na
tendéncia de tornar o ciberespago mais dindmico a partir da
colaboragdo coletiva. Segundo Maness (2007), o termo Web 2.0
tornou-se popular em 2004 e foi conceitualizado por Tim O'Reilly e
Dale Dougherty da O’Reilly MedialLive International, para descrever
as tendencias e os modelos de negdcios que sobreviveram a queda
do setor de tecnologia nos anos 90.

As companhias, servicos e tecnologias que
sobreviveram [...] todas tinham certas caracteristicas
em comum; eram colaborativas por natureza,
interativas, dinamicas, e a linha entre criacio e
consumo de conteddo nesses ambientes era ténue
(usudrios criavam o conteddo nesses sites tanto
quanto eles o consumiam). O termo ¢ agora
amplamente usado e interpretado, mas Web 2.0,
essencialmente, ndo ¢ uma Web de publicagio textual,
mas uma Web de comunicacio multi-sensitiva. Ela €
uma matriz de didlogos, € nio uma cole¢io de
monologos. (MANESS, 2007, p. 44).

Baseando-se nessas consideracoes, a Web 2.0 ¢ considerada
pelos especialistas da drea de tecnologias da informacio (TI) como
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uma atitude e no uma tecnologia. Essa ideia estd ligada ao estimulo
a participacio dos usudrios, por meio de aplicacoes abertas e
SErvicos.

E importante ressaltar que um dos principios da Web 2.0 baseia-
se na inteligencia coletiva, ou seja, na produgdo e compartilhamento
de contetdos entre 0s usudrios (AMARAL, 2007). Nota-se que, cada
vez mais, as pessoas estdo aderindo a ideia de se tornarem cada vez
mais produtoras e ndo apenas receptoras de informacdes. A
comprovacdo disso € o crescente numero de pessoas que utilizam a
internet para compartilhar seus sites favoritos, seus dlbuns de
fotografias e imagens e suas ideias sobre os mais deferentes temas,
através dos blogs, Twitter, Facebook e demais redes sociais.

Ha algumas habilidades necessdrias para o professor aproveitar
ao mdximo o potencial das tecnologias interativas em sala de aula.
Uma delas € explorar a conectividade em sala de aula. O uso da lousa
digital serd ainda mais eficiente se o professor conhecer e utilizar os
recursos da internet e as ferramentas da Web 2.0 no
desenvolvimento de suas aulas. Além disso, Silva (2003b) aponta a
necessidade de o professor estimular a intervencdo dos estudantes
durante a aula. Isso envolve mais do que responder "sim", "ndo" ou
escolher uma opgdo pré-estabelecida. Essa participacio estd
relacionada a atuacio do aluno na construgio do conhecimento e na
bidirecionalidade da emissio e recepcao, sabendo que a
comunicacdo e a aprendizagem s3o produzidas pela agdo conjunta
do professor e dos estudantes. A outra habilidade pressupoe a
disponibilidade de multiplas redes articulatorias, permitindo ao
aluno ampla liberdade de associacoes e de significacoes. A ultima
habilidade envolve o engendramento da cooperago, suscitando a
expressdo e a confrontagdo das subjetividades, em que a pluralidade
gerada no trabalho coletivo auxilie na construcdo da tolerancia e da
democracia.
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Quadro 4 - Sistematizacio do indicador qualidade das informagoes e dos

conteudos.

Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensdes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2007)

Belluzzo (2005, 2006)
Dulac; Alconada (2007)
Gallego e Alonso (1999)
Garcia (2007)

Okada (2001)

Simao Neto (2007a)

Indicador 4: Qualidade das informagdes e dos contetidos

A qualidade das informag@es e dos contelidos apresentados na
lousa digital deve ficar evidente na selecéo dos elementos
visuais, utilizacdo dos recursos disponibilizados pelos quadros
interativos, constante atualizacdo e reviso, clareza na
apresentacdo e organizagdo da pratica pedagégica.

Nesse caso, entende-se que a informagéo é qualitativa quando
esta é necessaria e (til para o alcance dos objetivos e metas
tanto dos professores como dos alunos. Dessa forma, propde-se
que este indicador esteja presente nas seguintes dimensdes:

Amaral (2007)

Dulac; Alconada (2007)
Okada (2001)

Siméo Neto (2007a)

Dimensaéo 1: Pratica pedagdgica propriamente dita

o Adequacéo do uso de elementos visuais para garantir a
inteligibilidade do contetido.

o Utilizag&o do recurso “gravador” para registrar o que acontece
na lousa digital.

o Utilizacdo da camera digital para registrar situagdes
convenientes, visando ao enriquecimento das praticas
pedagdgicas e a recordacéo de detalhes relevantes.

Amaral (2007)

Belluzzo (2005, 2006)
Dulac; Alconada (2007)
Gallego e Alonso (1999)
Simao Neto (2006b)
Silva (2003h)

Dimens&o 2: Professor

o Relagdo do contetido com a realidade social vivenciada pelos
alunos.

o Avaliacdo da procedéncia das fontes utilizadas.

o Elaboragédo de um guia didatico que auxilie no
desenvolvimento das préticas pedagdgicas.

Amaral (2007)
Barros (2007)
Belluzzo (2005, 2006)

Simao Neto (2006b, 2007h)

Dimens&o 3: Aluno

o Gestdo da informacéo.

o Aplicagéo das ideias, conceitos e leis ja estudadas em
contextos novos.

o Expressao das facilidades e/ou dificuldades notadas na
atividade apresentada.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

A configuracdo da atual sociedade pds fim aos periodos de
escassez de informacdes que dificultavam a inovacio e o
desenvolvimento econOmico, porém, trouxe consigo um novo
desafio. Trata-se de como controlar o fluxo de informacoes
veiculadas nos diferentes meios de comunicagdo. A preocupacio
com o0 acesso as informagdes cedeu lugar a ideia sobre como lidar
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com a quantidade de informacdes, ou seja, o grande desafio desta
sociedade ¢ saber gerenciar os recursos informacionais para
conseguir gerar novos conhecimentos e construir novos saberes. A
informagao € utilizada com inteligéncia quando processada de forma
eficiente. Esse processo exige a gestdo do conhecimento, que, de
acordo com Belluzzo (2004), consiste em um conjunto de principios
e processos que orientam a criacdo, disseminacio e utilizacio do
conhecimento para atingir com eficiéncia os objetivos individuais e
coletivos nas organizagoes.

O conhecimento nio reside em um livro, em um
banco de dados, em um software; esses itens apenas
contém informagdes. O conhecimento estd sempre
incorporado a uma pessoa, € transportado por uma
pessoa. Portanto, a passagem para a sociedade do
conhecimento coloca a pessoa no centro. (DRUCKER,
1999, p. 205)

Portanto, o passo da informacdo ao conhecimento € um
processo relacional humano e ndo mera operacio tecnologica
(ASSMANN, 2005). O conhecimento ndo estd concentrado em
tecnologias da informacao, mas, sim, nas pessoas. Crawford (1994
apud LUCCI, 2007) completa essa ideia afirmando que um conjunto
de coordenadas da posi¢do de um navio ou 0 mapa do oceano sio
informacoes, a habilidade para utilizar essas coordenadas e o mapa
na definicdlo de uma rota para o navio ¢ conhecimento. As
coordenadas e o mapa sdo as "matérias-primas" para se planejar a
rota do navio. Quando vocé diferencia informagdo de conhecimento
¢ muito importante ressaltar que informacio pode ser encontrada
numa variedade de objetos inanimados, desde um livro at¢ um
software, enquanto o conhecimento s6 ¢ encontrado nos seres
humanos. A informagio se torna inutil sem o conhecimento do ser
humano para aplicd-la produtivamente.
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Portanto, a funcdo das TIC é potencializar a capacidade humana
para a producio de saberes, a partir da interagdo entre professor,
aluno e informagdo, ou seja, a competéncia para transformar a
informagdo em conhecimento serd construida pela mediacio dos
processos  educativos  desenvolvidos nos  ambientes  de
aprendizagem.

Tais modificagdes ndo ocorrem sem custo ou esforco, havendo a
necessidade da formacio dos professores para trabalharem dentro
dessas novas perspectivas para a educacdo. Dessa forma, outra
possibilidade que auxiliard na transposicao dos desafios atuais € o
estudo sobre information literacy (letramento informacional), que
envolve ndo sO a competéncia em pesquisar e acessar informagoes
relevantes, mas criticar sua natureza e veracidade; significa fluéncia
cientifica e tecnoldgica, utilizando a informacdo com a finalidade de
produzir novos conhecimentos (BELLUZZO, 20006).

Faz-se necessirio que os profissionais da educacdo reflitam
sobre as novas exigéncias da atualidade, munindo-se de
competéncias como a gestdo da informacdo com o intuito de se
tornarem information literates, proporcionando uma educagdo
qualitativa a fim de formarem estudantes pesquisadores e
produtores de conhecimentos. Segundo Takahashi (2000), a
educagdo € o elemento-chave para a constru¢io de uma sociedade
do conhecimento e condigdo essencial para que pessoas e
organizacoes estejam aptas a lidar com o novo, a criar e, assim, a
garantir seu espaco de liberdade e autonomia. Essa dindmica requer
educagio continuada ao longo da vida, que permita ao individuo nio
apenas acompanhar as mudancas tecnoldgicas, mas, sobretudo,
inovar.

Baseando-se nessas consideracoes, ao elaborar materiais
diddticos com o apoio da lousa digital, ¢ importante que o professor,
coloque em prdtica seu letramento infrormacional. Em outras
palavras, que ele prime pela qualidade das informagoes e conteidos
apresentados com o apoio do quadro interativo. Isso envolve o
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cuidado com a estética da apresentacio, isto €, adequacio do layout
a faixa etdria e a0 nivel de ensino dos estudantes, atentando-se para
a selecao dos planos de fundo, as cores, tamanho e formato das
fontes.

O planejamento prévio do material € um ponto essencial para o
uso pedagogico da lousa digital (DULAC, 2007). A qualidade do
material organizado estd relacionada com a busca e selegio critica de
informacoes, animagoes ou representacoes visuais que auxiliem na
aprendizagem dos conceitos curriculares. Além disso, as informacdes
devem estar organizadas de forma clara e objetiva, tendo em vista os
objetivos e expectativas de aprendizagem da aula.

Quadro 5 - Sistematizacdo do indicador convergéncia de linguagens.

Pesquisador Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensdes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2003, 2007) Indicador 5: Convergéncia de linguagens

Beauchamp (2004) Este indicador aponta para a possibilidade de elaborar

Dulac; Alconada (2007) préticas pedagdgicas, contendo estimulos visuais e sonoros,

Gallego e Alonso (1999) imagens fixas e em movimento, textos, sons, musica,

Garcia (2007) gréficos, simulacdes, entre outros.

Graells (2006) Montilla (2005) | Assim, atividades que estimulem tanto a capacidade

Moss et al. (2007) linguistica do aluno (leitura, interpretacdo e escrita de textos)

Nova e Alves (2001) como as capacidades musical, cinestésica, espacial e visual

Simao Neto (2007a) contribuem para o atendimento aos diferentes estilos de

Silva (2003) aprendizagem. Para tanto, sugere-se que este indicador
esteja presente nas seguintes dimensées:

Beauchamp (2004) Dimenséo 1: Pratica pedagdgica propriamente dita

Dulac; Alconada (2007) o Exploragéo dos recursos de comunicagéo sincronos e

Graells (2006) Montilla (2005) | assincronos.

Moss et al. (2007) o Integracéo dos recursos multimidia, ampliando a

Nova e Alves (2001) compreenséo daquilo que se vé, se ouve e se faz.

Simao Neto (2007a) « Organizacio de atividades pluridirecionadas e dinamicas.

Dulac; Alconada (2007) Dimensé&o 2: Professor

Gallego e Alonso (1999) o Estimulo a atengo e a concentragdo do aluno.

Graells (2006) Montilla (2005) | e Utilizag&o de meios de comunicagio integrados e

Moss et al. (2007) multissensoriais, ou seja, com mais de um sentido humano

Simé&o Neto (2007a) envolvido.

o Utilizagdo do microfone e alto-falantes para a criacéo de
sons.
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Amaral (2007) Dimenséo 3: Aluno

Beauchamp (2004) o Exploragao dos meios de comunicagdo integrados e
Dulac; Alconada (2007) multissensoriais.

Graells (2006) Montilla (2005) | e Expresséo de ideias utilizando os recursos multimidia.
Moss et al. (2007) o Experimentar diferentes linguagens e ferramentas
Nova e Alves (2001) retéricas diferenciadas.

Sim&o Neto (2006b, 2007a)

Silva (2003)

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

A lousa interativa introduz a linguagem digital na escola,
considerada extremamente presente nas experiéncias dos
estudantes e desenvolvida no contato com a televisio e com a
manipulacdo dos dispositivos digitais — cimeras digitais, filmadoras,
celulares, softwares de edicio de video e som — que possibilitam a
realizacio de produgdes pessoais. A linguagem da lousa digital
caracteriza-se pela possibilidade da convergéncia de linguagens dos
signos sonoros (sons, musicas, ruidos), os signos imagéticos
(imagens fixas e animadas) e os signos verbais (orais e escritos).

Para Simao (2007a), o trabalho com a informacio multimidia ndo
¢ simplesmente a aplicacio de uma tecnologia acabada. Antes de
tudo, envolve exploragdo, construgdo, descoberta, aprimoramento
continuo e aplicacio pedagdgica dessa tecnologia. Assim, por meio
da utilizacio da lousa digital, oportuniza-se uma mudanca
metodoldgica, incorporando a linguagem interativa no processo de
ensino e aprendizagem, considerada uma forte tendéncia da
atualidade.

Todos os instrumentos tecnoldgicos utilizados para a educacio
devem ser meios que permitam resolver os objetivos principais da
tarefa de ensinar e aprender (MONTILHA, 2005). Os recursos devem
responder as exigéncias de um modelo pedagdgico que ajude o
estudante a ser o protagonista do processo de aprendizagem,
potencializando a capacidade, ndo so intelectual, como também a
emocional, a critica e a inteligéncia analitica e prdtica.
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Ao integrar a lousa digital a metodologia de ensino e
aprendizagem, tanto o professor como o estudante beneficiar-se-do
com a qualidade de acesso, gestdo e apresentacdo dos contetdos
educativos. A linguagem digital presente na lousa interativa
possibilita a elaboracio de materiais diddticos, contendo estimulos
visuais e sonoros, imagens fixas e em movimento, textos, sons,
musica, graficos, simulacdes, entre outros.

Segundo a partir do momento em que o professor tem a sua
disposicdo uma lousa digital, ¢ importante explorar seu potencial
multimidia e interativo na elaboragio das aulas (DULAC;
ALCONADA, 2007). Para esses autores, a lousa digital ndo ¢ somente
uma lousa, um computador e um projetor, mas um conjunto de trés
ferramentas, que unidas ao potencial da internet ampliam as
possibilidades didaticas e metodoldgicas.

A transformacdo dessas possibilidades em acdes praticas
dependera da disposicdo e da criatividade do professor em tornar
sua metodologia de ensino mais dindmica, a fim de elevar a
concentragdo e o envolvimento do aluno durante a aula. Para Dulac;
Alconada (2007), a versatilidade oferecida pelos recursos da lousa
digital deve ser aproveitada para aumentar o grau de aten¢do dos
estudantes, nio somente pelos contetdos multimidia e interativos
apresentados, mas também pelas possibilidades de maior
participacdo dos alunos nas atividades colaborativas propostas, a fim
de construir o conhecimento de forma cooperativa.

O objetivo dos indicadores ¢ auxiliar o professor a explorar o
potencial informdtico, multimidia, interativo e criativo da lousa
digital, ou seja, que cada indicador promova ideias de como ¢
possivel inovar as metodologias de ensino e aprendizagem. Assim,
no planejamento da prdtica pedagogica, além da linguagem oral e
escrita, poderdo ser incorporadas informacoes diversas como sons,
animacoes, imagens, hipertextos, videos, etc.
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Com o objetivo de avaliar os indicadores diddtico-pedagdgicos
da linguagem digital interativa, foi proposta uma atividade prtica
para os participantes do estudo.

A orientacdo dada foi que as duas turmas se dividissem em
grupos e escolhessem, livremente, um tema para a elaboragao de
uma atividade, utilizando as ferramentas do software especifico da
lousa digital. E possivel fazer download gratuitamente desse
software, permitindo que as atividades sejam elaboradas no
computador, para que depois sejam apresentadas na lousa digital.

Na turma 4, foram formados onze grupos e, na turma B, doze
grupos, variando de trés a cinco estudantes por grupo. O
planejamento, a elaboragdo e a apresentacio dessas atividades
ocorreram durante as aulas da disciplina EP-141, nos meses de maio
e junho de 2008, totalizando 24 horas de trabalho em sala de aula.

Na aula que antecedeu a apresentacio, cada grupo testou a
atividade elaborada na lousa digital e, em seguida, todos os
integrantes do grupo receberam um questiondrio para avaliar os
indicadores sistematizados. No inicio do questiondrio, havia duas
perguntas com o objetivo de caracterizar o respondente (sexo e
experiencia profissional como professor).

A elaboracio das assertivas do questiondrio fundamentou-se em
consultas realizadas com profissionais da drea de metodologia de
pesquisa, para evitar que estas tivessem problemas de ambiguidade
ou tendencialidade na formulacio, bem como para definir os
atributos necessarios na validacio de um referencial teorico, neste
caso, dos indicadores didatico-pedagogicos da linguagem digital
interativa. Dessa forma, foram definidos cinco atributos ou quesitos
considerados importantes para a avaliacio dos indicadores: clareza;
coeréncia; consisténcia; relevancia; e efetividade.

Nesta pesquisa, o atributo clareza relacionava-se a facilidade no
entendimento, precisdo e objetividade dos indicadores estabelecidos. O
atributo coeréncia estava ligado a existéncia de logica dos indicadores da
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linguagem digital interativa. O quesito consisténcia associava-se a
existéncia de solidez e credibilidade do contetdo dos indicadores da
linguagem digital interativa. O atributo relevancia referiu-se a pertinéncia
dos indicadores para a elaboracio de praticas pedagogicas, utilizando a
lousa digital. Por fim, o quesito aplicabilidade estava relacionado a
aderéncia e a efetividade dos indicadores para a elaboracdo de praticas
pedagogicas, utilizando a lousa digital.

Optou-se por utilizar a escala de Likert com cinco opcoes de
respostas, pois a intencdo do instrumento foi obter a opinido
(concordancia ou discordancia) dos respondentes em relacio as
afirmativas apresentadas.

Segundo Mcdaniel e Gates (2001), a escala Likert fornece
direcoes sobre a atitude do respondente em relacio a cada
afirmagdo, sendo ela positiva ou negativa. Os participantes da
pesquisa foram solicitados ndo s6 a concordar ou discordar das
afirmagoes, mas também a avalid-las segundo uma hierarquia que
permitiu desde a concorddncia total até a discordancia total. Nesta
pesquisa, a escala teve cinco valores: 1 (um) = discordo totalmente;
2 (dois) = discordo; 3 (trés) = ndo sei; 4 (quatro) = concordo; e 5
(cinco) = concordo totalmente.

Foram elaboradas cinco assertivas para a avaliacio de cada
indicador, sendo elas: O contetido deste indicador estd totalmente
claro?; O contetido deste indicador ¢é totalmente coerente?. O
contetido deste indicador é totalmente consistente?: Este indicador
é totalmente relevante para a elaboragao de prdticas pedagogicas,
utilizando a lousa digital?; Este indicador é totalmente aplicdvel
na elaboragao de praticas pedagogicas, utilizando a lousa digital?

Os dados quantitativos obtidos através das respostas aos
questiondrios foram tabulados em planilha Excel, posteriormente
utilizados como entrada para o software Statistical Package for the
Social Science' (SPSS), versio 10.0, para Windows.

! Pacote Estatistico para as Ciéncias Sociais.
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Resultados

Dos 87 participantes da pesquisa, houve um total de 83 que
responderam ao questiondrio, sendo 88% do sexo feminino e 12%
do sexo masculino. Sobre a experiéncia profissional no magistério,
560,1% dos participantes ndo tinham nenhuma experiéncia; 31,7%
possuiam menos de 5 anos; 8,5% tinham de 5 a 10 anos; 3,7%
possufam mais de 10 anos de experiéncia como professor(a).
Portanto, pouco mais da metade dos participantes ndo tinha
experieéncia no magistério.

E importante destacar que, nessa amostra, ao realizar a analise
discriminante, as respostas ndo dependeram do tempo de
experiencia, sexo ou grupo ao qual pertencia o respondente.

A seguir, serdo analisados os resultados das assertivas, divididas
por indicador, em que os percentuais para as respostas 1 e 2
(discorddncia parcial e total); 4 e 5 (concorddncia parcial e total)
foram agrupados, com o objetivo de facilitar a visualizacio dos
resultados.

Grafico 1 - Indicador interatividade.

100

a0
ag - 81 85,3

20 =r —
70 <
a0
50 - _ Ediscordo
W n3o sei

40
32,5 concordo

30

20

15,5
9.6 8.5 - 7.3
0 il

clareza coeréncia consisténcia relevancia aplicabilidade

O indicador interatividade obteve 89% de concorddncia no
quesito aplicabilidade, sendo considerado efetivo na elaboragio de
praticas pedagogicas, utilizando a lousa digital. Os atributos clareza,
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coeréncia e relevincia também tiveram altos niveis® de concordncia.
Por outro lado, quase a metade dos estudantes (48,8%) discordou
ou ficou indeciso com relagio a consisténcia desse indicador.

E importante observar que os menores niveis® de discordncia
foram obtidos com relacdo a relevancia (3,7%) e a aplicabilidade
(3,7%).

Grafico 2 - Indicador flexibilidade/multilinearidade.
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A maioria dos participantes concordou com todos os atributos
do indicador flexibilidade/multilinearidade, destacando o quesito
relevancia com 87,8% de concorddncia para a elaboracio de prdticas
pedagdgicas, utilizando a lousa digital. Nota-se que houve uma
quantidade significativa (38,3%) de respondentes que nio souberam
dizer se concordavam ou nao com a consisténcia deste indicador.

Nesse caso, 0s menores percentuais de discordancia foram para
coeréncia (2,4%) e relevancia (1,2%).

? Neste artigo, serd considerado alto nivel de concorddncia os valores acima de 70%.
3 Neste artigo, serd considerado baixo nivel de discordncia os valores abaixo de 5%.
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Grafico 3 - Indicador conectividade.
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Do total de participantes, a maioria concordou que o indicador
conectividade foi claro, coerente, consistente, relevante e aplicavel.
Sendo assim, no geral, uma porcentagem baixa dos participantes da
pesquisa discordaram dos atributos com relagio a conectividade,
especialmente quanto a sua relevancia (2,4%) e aplicabilidade (2,4%).

Ainda nesse grfico, € possivel notar que 28,4% dos participantes
também ficaram indecisos no quesito consisténcia do indicador
conectividade.

Gréfico 4 - Indicador qualidade das informagdes e dos contetdos.
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Nesse indicador, a grande maioria dos participantes concordou
com todos os quesitos, sendo que a mais alta porcentagem de
concordancia foi obtida no quesito relevancia (90,2%) e o percentual
mais alto de indecisao foi obtido no atributo consisténcia.

Grifico 5 - Indicador convergéncia de linguagens.
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Com relacao ao indicador convergencia de linguagens, a maioria
concordou com todos os quesitos, sobretudo com relacdo a clareza
(93,9%) e coeréncia (92,6%) deste indicador na elaboracio de
praticas pedagogicas utilizando a lousa digital.

Vale ressaltar que, dentre todos os indicadores, este apresentou
os menores percentuais de discordancia em todos os quesitos.

Discussdo dos resultados

A partir de uma andlise comparativa dos graficos, notou-se que
os participantes da pesquisa apontaram discordancia ou incerteza no
atributo consisténcia, em relagio aos indicadores interatividade,
flexibilidade/multilinearidade e conectividade. Sobre isso, ressalta-se
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que, enquanto os participantes respondiam ao questiondrio, alguns
perguntaram o que significava a assertiva “O conteudo deste
indicador € totalmente consistente”. Em outras palavras, ¢ possivel
que o significado da palavra ‘consistente’, enquanto solidez e
credibilidade do conteudo do indicador, ndo tenha ficado claro,
ocasionando davidas nos participantes.

Dentre os cinco indicadores diddtico-pedagdgicos da linguagem
digital interativa, os participantes da pesquisa se identificaram mais
com os indicadores convergéncia de linguagens e qualidade das
informagoes e dos conteudos, tendo em vista os percentuais
elevados nos cinco quesitos. Esse resultado confirma fortes
caracteristicas da lousa digital, ou seja, a motivacio do professor em
elaborar materiais diddticos multimidia visando a clareza na
apresentaco e a organizacio da pratica pedagogica.

E importante destacar que os menores indices de discordancia e
maiores indices de concorddncia estdo presentes no indicador
convergencia de linguagens, isto €, durante a pesquisa de campo, a0
utilizar a lousa digital na elaboracio de préticas pedagogicas, os
participantes constataram o potencial dessa ferramenta em permitir
a producdo de materiais diddticos contendo sons, textos, animagdes,
imagens, hipertextos, videos, dentre outros.

Consideragoes finais

Durante a pesquisa, os participantes puderam utilizar os cinco
indicadores para o desenvolvimento de atividades pedagogicas e, em
seguida, fizeram uma avaliagdlo em relacio a clareza, coeréncia,
consisténcia, relevancia e aplicabilidade dos mesmos, por meio de
um questiondrio.

Os resultados obtidos a partir dessa avaliacio evidenciaram uma
grande aceitacao dos indicadores da linguagem digital interativa para
a elaboracdo das préticas pedagdgicas com a lousa digital. Por parte
dos participantes da pesquisa, houve um grande envolvimento no
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preparo das atividades, que possibilitou a transformagio dos
recursos da lousa digital em algo util e efetivo.

Assim, no contexto da utilizacdo de tecnologias na educagao, é
necessdrio ter claro que elas devem servir ao professor e nao o
contrdrio, ou seja, cabe ao professor identificar quais sdo as
possibilidades que as tecnologias disponibilizam ao seu favor.

Baseando-se nessas consideracoes, ressalta-se que  0S
professores ndo devem competir com as inovagoes tecnoldgicas ou
ignord-las mas, sim, aproveitd-las para enriquecer suas aulas, motivar
seus estudantes, auxiliar no processo de aprendizagem e ensino de
conteudos escolares. As tecnologias, em geral, dentre elas a lousa
digital, podem potencializar o alcance dos objetivos pedagdgicos,
bem como ampliar a interacdo entre professores e estudantes na
tarefa de produzir conhecimentos colaborativamente.

Visto que a lousa digital ¢ uma ferramenta pedagogica recente
no Brasil, acredita-se que esta pesquisa trouxe algumas contribuicoes
que poderdo servir de subsidios sobre como utilizar a linguagem
dessa ferramenta no desenvolvimento de atividades diddtico-
pedagogicas, visando a prdticas de ensino em que o aluno seja
produtor de ideias, isto ¢, um construtor de significados e ndo
apenas um decodificador de mensagens.
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