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A percepcao dos professores a respeito do uso de lousas digitais
interativas no ensino de matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental

Elaine Eskildssen Melhado®

GD n° 6 — Educacdo Matematica, Tecnologias e Educacdo a Distancia

RESUMO: As lousas digitais sdo equipamentos que possibilitam interagdo e interatividade em sala de
aula, oportunizando ao professor desenvolver aulas por meio de metodologias que envolvem recursos
educacionais digitais conhecidos como objetos de aprendizagem. As lousas digitais estdo cada vez mais
acessiveis as instituicdes, seja por meio de distribuicdo feita pelo governo ou por meio de aquisicao realizada
pelas préprias escolas. No entanto, cabe ao professor fazer o uso pedagoégico dos equipamentos e, para tanto,
faz-se necessario que este tenha formacéo especifica a qual deve acontecer desde a sua formacdo inicial, para
gue este possa ter condi¢des de integrar as tecnologias aos conteidos. Este artigo busca analisar a percepgao
de professores dos anos iniciais a respeito do uso de lousas digitais interativas para o ensino de conteidos
matematicos. Foi realizada uma coleta de dados por meio de um questionario, com professores dos anos
iniciais da rede publica de ensino do municipio de Ibipord, Pr. Os resultados indicam que, embora os
professores reconhegam a relevancia da lousa digital para o ensino de matematica, ha a necessidade de
formacdo para isso, principalmente no que diz respeito ao conhecimento tecnoldgico pedagdgico de
conteudo.

Palavras-chave: Educacdo Matemadtica; lousas digitais interativas; anos iniciais.

Introducéo

A lousa digital interativa foi criada no Canadd em 1987 por Dave Martin e Nancy
Knowlton fundadores da empresa Smart Technologies e comecou a ser comercializada no
ano de 1991. Gradativamente, as escolas publicas estdo recebendo os equipamentos das
esferas governamentais para uso em sala de aula. Nakashima e Amaral (2006) definem a
lousa digital como sendo “tecnologia digital, moderna e inovadora com recursos que
podem auxiliar na criacdo de novas metodologias de ensino” (NAKASHIMA, AMARAL,
2006, P.37). No entanto, os professores precisam conhecer novas metodologias de ensino
para que consigam explorar as potencialidades tecnoldgicas e pedagdgicas que as lousas
oferecem.

Além de dominio do conteldo matematico, os professores precisam se apropriar de
metodologias que envolvam o uso dos objetos de aprendizagem para que possam
reconhecer a lousa como ferramenta que oferece suporte pedagdgico capaz de auxiliad-lo no
ensino dos conteudos. Audino e Nascimento (2010) sugerem um conceito de objeto de
aprendizagem por meio do qual é possivel identificar um objeto de aprendizagem. Para 0s
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autores, objetos de aprendizagem sdo “recursos digitais dindmicos, interativos e
reutilizaveis em diferentes ambientes de aprendizagem elaborados a partir de uma base
tecnoldgica. Desenvolvidos com fins educacionais, eles cobrem diversas modalidades de
ensino” (AUDINO; NASCIMENTO, 2010, p. 141).

No tocante as metodologias, sdo necessarias praticas pedagogicas que contemplem
a interacao entre professores e alunos, a interatividade entre os alunos e a lousa digital e a
utilizacdo de um objeto de aprendizagem. Para Kalinke (2009, p.23) a interacdo ndo é
entendida apenas como aquela existente entre pessoas, mas também como a que acontece
entre o aprendiz e o0 objeto de aprendizagem - aquilo que ele procura compreender,
“dominar”.

Moss et al, (2007) destacam trés tipos de possibilidades interativas das lousas
digitais: interatividade técnica, cujo o foco esta na interagdo com os recursos tecnoldgicos
da lousa; interatividade fisica, no qual o foco significa que o aluno dirigir-se-4 em frente
lousa e realizard a manipulacdo de objetos; interatividade conceitual, onde o foco esta na
interacdo, na exploracdo e na construcdo de conceitos curriculares e de ideias (interacédo
entre alunos de co-construgdo do conhecimento).

Nesse contexto, podemos compreender a lousa ndo apenas COmMO um mMmero
equipamento e sim, como um instrumento tecnoldgico que possibilita ao professor explorar
diversos recursos educacionais digitais denominados objetos de aprendizagem o0s quais

possibilitam o enriquecimento do ensino de matematica.

Saberes docentes e o Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) para o

ensino de matematica por meio de uso de lousas digitais interativas

Os saberes docentes estdo em constante processo de apropriacdo e ressignificacao
por parte do professor. Os saberes sdo constituidos ao longo da trajetéria académica, na
formacdo inicial e continuada e acompanham o professor em sua carreira.

Segundo Tardif (2014), os saberes docentes, tais como, 0s saberes pessoais, 0S
saberes da formacéo escolar anterior e de sua formacdo para 0 magistério, os saberes dos
programas e de materiais para uso no trabalho, e os saberes de sua propria experiéncia na
profissdo, na sala de aula e na escola, provém de diversas fontes, como, da familia, do
ambiente de trabalho, da formacdo académica do professor, das institui¢des de ensino, dos

cursos de formacéo, da utilizacdo de ferramentas dos professores como, programas, livros,
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cadernos, da pratica do oficio na escola e na sala de aula, ou seja, o professor esta em
constante processo de constituicdo de seus saberes. Segundo o autor, 0s saberes significam
um saber-fazer da profisséo.

Moreira e David (2010), discorrem sobre os saberes associados a pratica docente o
que vem a reforcar a importancia que teorias sejam trabalhadas em consonancia com a

pratica na formacdo inicial do professor:

Um conceito que tem conduzido a reflex6es importantes sobre a producéo de
saber na pratica docente e, portanto, sobre a constituigdo da Matematica Escolar,
¢ o de conhecimento pedagdgico do conteddo (pedagogical contente
knowledge), elaborado por Shulman ao desenvolver estudos e pesquisas visando
caracterizar o que seria um repertdrio de conhecimentos necessarios a pratica
docente (knowledge base for teaching). (MOREIRA e DAVID, 2010, p. 38,
destaques dos autores).

No que diz respeito ao uso das tecnologias, Peixoto et al (2015) elencam o0s
conhecimentos dos professores, definidos por Mishra e Koehler (2006) como:

e Conhecimento de contetdo: Os professores precisam conhecer a ciéncia,
as teorias, 0s temas a serem abordados;

e Conhecimento pedagdgico: Sdo os conhecimentos das metodologias e
requerem a compreensdo de teorias cognitivas, sociais e de
desenvolvimento da aprendizagem, bem como estas sao aplicadas em sala
de aula;

e Conhecimento tecnolégico que é a capacidade do professor de
compreender a habilidade de aprender e de se adaptar a uma nova
tecnologia;

e Conhecimento de conteddo pedagdgico que combina o conteldo a
pedagogia necessario a identificacdo as abordagens compativeis aos
contetidos a serem ensinados e como estes podem ser organizados;

e Conhecimento tecnolégico do conteudo que representa a relacdo entre
tecnologia e contetdo, ou seja, como o conteddo pode ser alterado por
meio do uso da tecnologia;

e Conhecimento tecnoldgico pedagdgico que abrange as potencialidades e as
limitaces das tecnologias e como estas podem ser usadas no ensino e na
aprendizagem;

e Conhecimento tecnoldgico pedagdgico de conteudo que se articula entre
tecnologia, pedagogia e contelldo no processo de ensino e aprendizagem.

Um dos saberes atuais que estd em processo de constituicdo e reconstrucdo € o
saber tecnologico pedagogico de conteldo, pois, requer do professor a articulacdo entre o

conhecimento pedagdgico e de conteldo integrados as tecnologias, ou seja, a forma como
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como o0s contedos matematicos podem ser ensinados a partir de metodologias que

requerem o uso das lousas digitais. E esse o foco da pesquisa em desenvolvimento.

Metodologia da pesquisa

Esta pesquisa possui natureza qualitativa (LUDKE; ANDRE, 1986) e foi efetivada
a partir da realizacdo de um questionario disponibilizado no més de maio para professores
da rede pablica municipal de ensino do municipio de Ibipord, Pr, cujo objetivo foi o de
identificar evidéncias sobre a percepcdo de professores a respeito do uso de lousas digitais
no ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

No periodo compreendido entre 18 de maio a 12 de junho de 2016, foi
disponibilizado um link numa pégina da internet o qual foi enviado as diretoras das escolas
municipais de Ibipord, Pr, por e-mail, para que solicitassem aos professores regentes dos
anos iniciais do ensino fundamental o preenchimento do questionéario sobre o0 uso de lousas
digitais interativas no ensino de matematica. O objetivo do questionario foi o de buscar
evidéncias sobre a percepcao de professores sobre o uso da lousa digital para o ensino de
contetdos matematicos, por meio das respostas dos professores que aconteceu de forma
anonima. Apenas diretores e professores tiveram acesso ao link, o que pode nos garantir
gue apenas professores responderam ao questionario.

Foi escolhido o municipio de Ibipord, situado no norte do estado do Parana para a
coleta de dados tendo em vista que a maioria das salas de aula das unidades escolares
municipais correspondentes aos anos iniciais do ensino fundamental possuem lousas
digitais interativas instaladas nas proprias salas e, por ser esse municipio, o palco da
formacdo continuada que sera realizada no més de agosto de 2016 como etapa da pesquisa
para a dissertacdo do mestrado profissional do ensino de matematica da UTFPR, cdmpus
de Londrina/Cornélio Procépio.

Foram elaboradas 9 questdes de maneira que as respostas possibilitassem uma
compreensdo sobre a percepc¢do que os professores dos anos iniciais do ensino fundamental
possuem em relacdo ao uso de lousas digitais interativas no ensino de conteudos de
matematica.

No periodo supramencionado, de um total de 134 turmas do 1° ao 5° ano e
Educacdo de Jovens e Adultos, foram recebidas 30 respostas, sendo que desse total, 5

professores alegaram ndo possuirem as lousas instaladas em suas salas, no entanto, suas
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respostas foram utilizadas em nossa analise, tendo em vista que, embora suas turmas nao
tenham os equipamentos instalados, 0s mesmos revelaram suas concepgdes em relacdo as
lousas, 0 que torna suas respostas relevantes para esta pesquisa.

As respostas objetivas estdo organizadas por meio de graficos e as dissertativas
foram agrupadas de acordo com a representacdo das mesmas ideias. As respostas que
expressaram mais de uma ideia foram divididas e reagrupadas de forma que obtivessemos
uma classificacdo geral de ideias. Esse modelo de agrupamento de ideias que possuem um
mesmo sentido é denominado por Lefreve e Lefreve (2013) de Discurso do Sujeito
Coletivo — DSC por meio do qual é criado um dnico discurso com base em partes de
discursos diversos, porém, com sentido semelhante. O (s) discursos (s) oriundos desta
metodologia representam uma coletividade. Nos moldes do DSC, as respostas foram
categorizadas buscando-se assim, um conjunto de ideias equivalentes que expressassem a

opinido do coletivo.

Apresentacdo de discussdo dos resultados:

O questionario contemplou as seguintes perguntas:

Questdo 1 - Selecione o (s) ano (s) referentes (s) a (s) turma (s) que vocé leciona em 2016
Questdo 2 - Como voceé vé a lousa digital para o ensino de matematica?

Questdo 3 - Vocé utiliza a lousa digital para ensinar matematica?

Questdo 4 - Como voce utiliza a lousa para ensinar matematica?

Questdo 5 - Dé exemplos de atividades que vocé utiliza na lousa digital para ensinar
matematica.

Questao 6 - O seu aluno é levado a lousa para executar atividades?

Questao 7 - Vocé acredita que a lousa digital potencializa o ensino de matematica?
Questao 8 - Justifique a resposta anterior

Questao 9 - Que conhecimentos os professores precisam ter para ensinar matematica na
lousa digital interativa?

Na sequéncia apresentamos a respostas organizadas e a analise das mesmas.

Para a Questdo 1, a quantidade de respostas ultrapassa o total de professores que
responderam ao questionario em virtude de que, ao lecionarem em dois padrdes, esses
profissionais possuem duas turmas de anos diferentes, duas turmas do mesmo ano, ou até

mesmo, a mesma turma nos dois periodos nos casos de escolas de periodo integral.
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Gréfico 1: Quantidade de professores que responderam ao questionario e respectivas turmas
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Fonte — Questionario online disponivel em http://www.oficinamat.com.br Acesso em: 13 out 2016

O objetivo da Questdo 2 é especifico ao entendimento sobre como o professor

percebe a utilidade da lousa digital para o ensino de matematica. As respostas obtidas

foram as seguintes:

a) Ferramenta de trabalho — 7 respostas;

b) Jogos, videos, graficos: 6 respostas;

c) Interatividade — 4 respostas;

d) Possibilitam o desenvolvimento cognitivo do aluno — 2 respostas;

e) Ludicas, proporcionando um ensino prazeroso e diferenciado — 3 respostas;
f) Favorece a visualizagdo — 2 respostas;

g) Otima, necessaria, relevante — 5 respostas.

Com relacdo a Questdo 3, 20% dos entrevistados responderam que usam a lousa

digital para ensinar matematica e 80% disseram que ndo. Na sequéncia, a Questdo 4

questionava como faziam uso da lousa para ensinar matematica, dando varias opgdes para

gue assinalassem.

Gréfico 2: Recursos digitais utilizados pelo professor para o ensino de matematica
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Fonte — Questionério online disponivel em http://www.oficinamat.com.br Acesso em: 13 out 2016

e 17 professores utilizam softwares disponiveis na internet
e 10 professores utilizam o excel
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11 utilizam o software eBeam? disponivel na lousa adquirida pelo municipio
8 utilizam o Power Point

14 utilizam o word

23 Utilizam jogos

6 utilizam outros recursos ndo especificados no questionario

Este fato foi interessante, uma vez que a maioria expressiva afirmou que nao
usava a lousa para ensinar matematica, mas assinalaram opcdes dos recursos disponiveis
no questiondrio. J& na Questdo 5, pedimos exemplos de atividades nas quais utilizavam a
lousa digital para ensinar matematica. O foco desta questdo foi o de identificar os recursos
da lousa digital utilizados por professores para ensino de matematica. A questdo aberta

permitiu aos professores a insergéo de exemplos de atividades.

Jogos — 16 respostas

Gréficos no editor de planilhas (excel) — 6 respostas
Apresentacdo de videos — 4 respostas

Execucdo de célculos — 3 respostas

Utilizagdo da caneta — 3 respostas

Mdsicas — 2 respostas

llustragdes — 2 respostas

Pesquisas juntamente com os alunos — 1 resposta
SituacOes problemas com imagens — 1 resposta
Elaboragéo de situagdes problemas — 1 resposta

Editor de texto (word) — 1 resposta

Sequéncia numérica com numeros faltando — 1 resposta
Demonstracdo do contetdo na prética e no concreto — 1 resposta
Copia — 1 resposta

Na Questdo 6, 83,33% dos participantes afirmaram que seus alunos eram levados
a lousa para realizar atividades e 16,7% disseram que ndo. E na Questdo 7, 100% das
respostas afirmaram que a lousa digital potencializa o ensino de matematica. Ja a Questdo
8 pedia que justificassem a resposta anterior. Essa questdo resume o que professor entende
sobre 0 processo de ensino de matematica por meio da lousa digital. As respostas
demonstram que o professor acredita que a lousa potencializa o ensino de matemaética

porque possuem as seguintes caracteristicas:

2 eBeam - software necessario para estabelecer a interface entre os varios componentes das lousas digitais. O
software eBeam (Scrapbook) é responsavel por gerir apresentac@es, gravacdes e/ou capturas de ecrd podendo
gravé-las nos formatos que necessitar (HTML, PPT - PowerPoint, PDF, JPG, etc.) e partilha-las localmente
ou através da internet
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e A lousa torna as aulas mais interessantes, atrativas, motivadora, ludica que torna a
aprendizagem prazerosa— 11 respostas;

Importante para visualizagdo — 4 respostas;

Desenvolvimento cognitivo — 2 respostas;

A lousa é uma ferramenta que possui recursos — 2 respostas;

A lousa é um objeto pedagdgico — 1 resposta;

Jogos - 1 resposta;

Possibilita que os alunos entendam a matemdtica de forma pratica no concreto - 1
resposta;

e Interacéo — 1 resposta

Na Questdo 9, questionamos sobre 0os conhecimentos que os professores precisam
ter para ensinar matematica na lousa digital interativa? Essa questdo evidencia a percepgao
dos professores a respeito dos saberes docentes necessarios para a integracdo dos recursos

tecnoldgicos das lousas digitais com os conteddos matematicos.

O professor precisa conhecer 0s programas e saber usa-los, bem — 10 respostas;
Deve conhecer o minimo de informatica — 9 respostas

O professor precisa de formacao, precisa buscar o conhecimento — 9 respostas;

O professor precisa ter interesse em aprender a utilizar a lousa digital — 1 resposta;
Conhecer estratégias e metodologias novas — 1 resposta

Precisa ter dominio do contetdo — 1 resposta

Considerac0es sobre as respostas dos professores

A partir das respostas obtidas, observamos que os professores percebem a lousa
digital como ferramenta tecnolégica que possui possibilidades pedagdgicas para o ensino
de matematica. Os termos “prazeroso, ludico, atrativo e interessante” utilizados por esses
professores demonstram que, para eles, as lousas sdo capazes de tornar as aulas mais
atrativas, prazerosas e interessantes para os alunos. Duas respostas sinalizam que 0s
conteddos matematicos aplicados por meio da utilizacdo de lousas, favorecem o
desenvolvimento cognitivo do aluno e possibilita o entendimento dos contetdos
matematicos, de forma pratica, no concreto.

Os conceitos matematicos costumam ser abstratos quando desvinculados de sua
aplicabilidade préatica o que geralmente torna a disciplina complexa e temida pelos alunos.
Carneiro e Passos (2014, p. 116) destacam que “as TICs permitem que contetidos
matematicos sejam abordados de outras formas, fazendo com que os alunos deixem de ver

a matematica como uma disciplina em que é preciso apenas memorizar férmulas,

procedimentos e algoritmos e tenham uma visdo diferente”.
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Seis respostas sinalizam a importancia da exploracao visual proporcionado pela
lousa digital para a apresentacdo, demonstracdo, explanacdo das atividades. Ou seja, para
que realmente se torne um atrativo, primeiramente devemos pensar que o termo “atrair”
provém do conteldo explicitado, ou seja, a lousa digital ndo se resume a um equipamento e
sim, ao que é nela executado. Para que os objetos de aprendizagem utilizados nas lousas
digitais sejam atrativos, é necessario que sejam desenvolvidos de modo que possuam um

design instrucional. Filatro (2004) define design instrucional como:

[...] a acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situacGes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e
instrucdo conhecidos. (FILATRO, 2004, p. 65)

Cultura visual e visualizacdo sdo termos mencionados em diversas pesquisas a
respeito da relacdo entre a cultura visual e aprendizagem. As representacOes utilizadas
pelos professores para ensinar matematica podem dar sentido a realidade e auxiliar os
alunos na compreensdo dos conceitos. Para Flores (2010) visualizacdo matematica é

entendida como uma expresséo do pensamento, uma forma de olhar e de pensar.

[...] a nogdo de cultura visual centra-se no visual como lugar onde se criam
significados, priorizando-se a experiéncia cotidiana do visual e interessando-se
pelos acontecimentos visuais nos quais se buscam informacédo, significado,
prazer, conhecimento. Portanto, é uma estratégia para entender as relagdes do
sujeito e das experiéncias visuais com a tecnologia do visual. Neste caso
entende-se como tecnologia visual qualquer forma de dispositivo desenhado para
ser olhado e para construir o olhar. (FLORES, 2010, p. 279)

O professor precisa analisar criticamente os recursos digitais que serdo utilizados
nas lousas digitais de modo a selecionar objetos de aprendizagem de matematica que
possuam um design instrucional coerente, organizado, que tenha imagens, videos, cores e
sons que, além de beleza estética, possibilitem a representacdo do conceito. A selecdo dos
objetos de aprendizagens aliada a um bom planejamento de aula, possibilitara ao aluno
focar sua atencdo no objetivo da aula, que é o contetdo.

Considerando as defini¢bes de Filatro (2004), algumas das respostas evidenciam
tipos de atividades que sugerem um design instrucional, tais como, 0s jogos e 0s videos 0
quais obtiveram 16 e 4 respostas respectivamente. No entanto, para que seja possivel

afirmar se a intencdo dos professores ao relacionarem tais atividades realmente
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corresponda as caracteristicas elencadas pelo autor, seriam necessarios exemplos de jogos
e videos nas respostas dos professores.

A questdo 5 destaca alguns exemplos de atividades, utilizadas pelos professores,
para ensinar matematica. Com base nos conceitos de interacdo, de interatividade e de
objeto de aprendizagem propostos por Moss et al (2007), Kalinke (2009), Audino e
Nascimento (2010) e Willey (2000). A partir das respostas, propusemos um quadro que
sugere como o0s recursos digitais elencados poderiam estar sendo utilizados pelos

professores e suas salas de aula.

Quadro 1 — Recursos digitais utilizados em sala de aula elencados por professores

Recurso Digital Quantidade Sugere Sugere Sugere a Né&o é
de promog&o promocéo da exposicao possivel
ocorréncias | dainteracdo | interatividade estatica de identificar
da resposta contetido
Jogos 16 X X
Gréficos no excel 6 X X
Videos 4 X
Calculos 3 X X
Caneta 3 X
Mdsicas 2 X
lHustragdes 2 X
Pesquisas  juntamente 1 X
com os alunos
SituacBes  problemas 1 X
com imagens
Elaboracéo de 1 X
situacdes problemas
Word (editor de textos) 1 X
Sequéncia  numérica 1 X X
com numeros faltando
Demonstracao do 1 X
contedo na prética e
no concreto
Copia 1 X

Fonte — Questionario online disponivel em http://www.oficinamat.com.br Acesso em: 13 out 2016

Os itens que sugerem a possibilidade de interacdo e de interatividade sdo, 0s jogos
digitais, que conforme explicitamos no tépico 8, sdo recursos ricos que podem promover a
aprendizagem de contetdos. Em sala de aula é possivel criar situagbes que promovam a
interacdo e a interatividade por meio de jogos. Os calculos podem admitir a interacdo e a

interatividade pode ocorrer se 0 aluno for até a lousa para executar o algoritmo e, as
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sequencias numéricas que possuem lacunas, pois, o aluno pode ir até a lousa para
preencher o espaco vazio com 0 numero correspondente.

Assinalamos os gréaficos no excel como recurso que promove a interagdo ou a
apenas a exposi¢do de conteido, pois, a0 mesmo tempo que podem conduzir a interagdo da
sala, se este for construido juntamente com os alunos, podera ser apenas objeto de
exposicao se o professor utiliza-lo apenas para apresentacao de graficos prontos na lousa.

Os videos, as ilustracdes, as situacdes problemas que contenham imagens, o editor
de texto (word), a apresentacdo do conteldo na pratica e no concreto e a copia,
apresentaram poucas ocorréncias nas respostas e sugerem apenas a apresentacdo estatica
do conteudo, pois, entende-se que nao ha participacdo do aluno na explicacdo do conteido
e do desenvolvimento de atividades.

As respostas “caneta” e “musicas” nao possuem informacgdes suficientes no texto
dos professores no questionario para que possamos identificar os tipos de atividades que
estes recursos possam denotar a interacdo e a interatividade.

Identificamos dois pontos que chamaram a atencdo em duas respostas que
ocorreram no questionario, referentes as questdes 2 e 5. A primeira utilizou a expressao
“escanear atividades” e a segunda, sugeriu atividades de cépia. O primeiro sugere uma
mera transposicdo de atividades digitalizadas na lousa, ou seja, a exposicao tradicional de
uma atividade estatica na qual o aluno torna-se o receptor de informacdes e, a outra
resposta se refere as atividades de cOpia, ou seja, o aluno utiliza a lousa para copiar
informacdes no caderno. Em ambos o0s casos, a lousa é utilizada apenas como um quadro
comum, ndo havendo interacdo, interatividade e ndo havendo a utilizacdo de objetos de
aprendizagem que promovam 0 ensino.

No tocante aos saberes docentes evidenciados na questdo 9, as respostas denotam
que, no entendimento dos professores, para integrar a lousa digital no ensino de contetidos
matematicos sdo necessarios alguns conhecimentos como, o conhecimento do contetdo
matematico (1 resposta), o conhecimento pedagoégico referente as metodologias (1
resposta) e o conhecimento tecnoldgico referente ao dominio das funges minimas da
informatica, de programas e de softwares necessarios a utilizacdo de equipamentos (19
respostas), como por exemplo, ligar, desligar, abrir um arquivo, utilizar um arquivo,
executar um programa, salvar um documento. Um professor respondeu que é necessario

interesse do professor em utilizar o equipamento.
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Além do conhecimento e dominio das fungdes minimas da informatica, percebe-
se que tais conhecimentos tecnologicos sdo necessarios ao professor para que este
desenvolva seus proprios objetos de aprendizagem e também, para pesquisar, avaliar e
identificar objetos de aprendizagem existentes em repositdrios da internet, ou seja, o
conhecimento tecnoldgico permite ao professor integrar as tecnologias das lousas digitais
ao ensino dos contetidos matematicos. Para Kenski (2012) a integracdo pedagogica das

tecnologias € uma dificuldade atual do professor:

O maior problema néo esta na dificuldade de dominio das competéncias para uso
das TICs pelos professores. O grande desafio estd em encontrar formas
produtivas e viaveis de integrar as TICS no processo de ensino-aprendizagem, no
quadro dos curriculos atuais, da situacdo profissional dos professores e das
condicBes concretas de atuagdo em cada escola. (KENSKI, 2012, p.106)

Destarte, destacamos a importancia da formacao inicial do professor para que este
possa se apropriar dos meios tecnoldgicos e mediaticos de modo a explorar e extrair 0 que
for essencial a construgdo de uma nova metodologia de ensino na qual o aluno ndo é um
ser passivo e receptivo de informagGes, e sim, um ser critico, participativo e criativo. As
tecnologias ndo resolvem os problemas da educacdo, portanto, é necessario ao professor
pesquisar, analisar, avaliar e reconhecer a existéncia ou ndo de possibilidades pedagdgicas
em objetos de aprendizagem disponiveis na internet, em softwares gratuitos ou pagos e
para que também possam desenvolver seus proprios objetos conforme as necessidades de
suas turmas. Remetendo ao conhecimento tecnoldgico pedagogico de contetudo definido
por Mishra e Koehler (2006), ou seja, os professores precisam desse conhecimento para
que possam desenvolver suas atividades, selecionar objetos de aprendizagem bem como,
analisa-los para verificar sua viabilidade, ou seja, se 0s mesmos estdo adequados aquele
conteddo e integra-los ao ensino dos conteudos.

As respostas de alguns professores indicam a necessidade de formacao
complementar para a utilizacdo de recursos tecnolégicos na educacdo, o que foi possivel
verificar em 9 respostas. Isto pode significar que o professor possa estar percebendo que as
tecnologias chegaram para ficar e, que ndo apenas o governo, mas, a sociedade atual, de
certa maneira, também estd cobrando uma posicao das escolas para o uso das tecnologias.
Ou seja, os professores podem estar percebendo a necessidade de transformar sua pratica

pedagdgica.

Conclusao
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De um modo geral, por meio das respostas dos professores dos anos iniciais da
rede publica de Ibipora, Pr, percebe-se que as lousas digitais sdo utilizadas para o ensino de
matematica que as possui instaladas em suas salas. Esta resposta representa que as lousas
ndo estdo em desuso nas escolas, mas ndo podemos afirmar que o equipamento se tornou
parte de seu ambiente de trabalho.

Respostas sobre a utilizacdo das lousas tais como, jogos, videos, gréaficos,
softwares bem como a promoc¢édo da interatividade e da visualizacdo, sdo exemplos que
sinalizam o uso de recursos da lousa. Entretanto ainda encontramos professor que
respondeu que utiliza a lousa para que o aluno faca cdpias, demonstrando a necessidade de
formacdo. Destarte, os professores do municipio de Ibipora, Pr percebem a lousa como
ferramenta pedagdgica para o ensino de matematica, entendem que ha necessidade de
formag&o para 0 uso da lousa e que o professor precisa saber manipular os equipamentos.
Mas destacamos que além da manipulacdo do equipamento, ha a necessidade do
desenvolvimento de saberes, principalmente aos relacionados ao conhecimento tecnoldgico

pedagdgico de conteudo.
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