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Resumo: Este artigo trata de um projeto de intervencdo escolar construido sobre a ideia do ‘“relato de
experiéncia como método de pesquisa educacional”. O projeto foi desenvolvido em uma escola piiblica
municipal, direcionado aos docentes e sua capacitacdo para o uso da lousa digital como instrumento de ensino.

Ao final, ficou patente a necessidade de um esforco institucional para que a lousa (e qualquer outro aparato
tecnoldgico) seja incorporada nos processos escolares, incluindo investimentos em infraestrutura e manutencao,

bem como incentivando seu uso constante. Somente assim os esforcos de formagdo continuada desprendidos 1
pelos docentes terdo reflexos contundentes no cotidiano escolar.
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Abstract: This paper deals with a school intervention project built upon the idea of “the experience report as an
educational research method”. The project was developed in a municipal public school, aimed at teachers and
their training in the use of the digital whiteboard as a teaching tool. In the end, it was identified a clear need for
an institutional effort for the interactive board (and any other technological apparatus) to be incorporated into
school processes, including investments in infrastructure and maintenance, as well as encouraging its constant
usage. Only in this way, continuous training efforts given off by teachers will have a forceful impact on the
school daily life.
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Resumen: Este articulo trata sobre un proyecto de intervencidn escolar basado en la idea de “informe de la
experiencia como método de investigacién educativa”. El proyecto se desarrollé en una escuela ptblica
municipal, dirigida a los docentes y su formacién en el uso de la pizarra digital como herramienta de ensefianza.
Al final, habia una clara necesidad de un esfuerzo institucional para que el pizarrén (y cualquier otro aparato
tecnolégico) se incorporara a los procesos escolares, incluidas las inversiones en infraestructura y
mantenimiento, asi como alentar su uso constante. Solo de esta manera los esfuerzos de educacién continua
impartidos por los docentes tendrdn fuertes repercusiones en la vida escolar.
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Apresentaciao

Este artigo trata de um projeto de intervenc¢do escolar voltado para a formagdo docente
para o uso da lousa digital na educagdo, construido sobre a ideia do “relato de experiéncia
como método de pesquisa educacional” (cf. Fortunato, 2018a). Nesse método de investigagao,
uma agdo empirica, de cunho pedagodgico, desenvolvida dentro (e em conjunto) de uma
instituicdo educativa, torna-se objeto central na producdo de conhecimento na e para a
educacdo.

Como procedimento de pesquisa, compde-se de nove elementos, os quais vao sendo
aqui apresentados conforme o relato vai se descortinando. Foi organizado em trés secoes,
nomeadas como (1) “contexto”, na qual se apresentam elementos anteriores a execu¢do da
acdo relatada; (2) “descri¢ao dos encontros formativos”, na qual se relatam os momentos mais
relevantes da intervengdo; e (3) “Leitura analitica dessa experiéncia formativa com a lousa
digital”, na qual se identificam algumas categorias de andlise a partir da intervencao realizada

por intermédio da lousa digital. 2

Ao final, espera-se que a partilha desta experiéncia especifica — planejada, organizada,
desenvolvida, relatada e analisada — a respeito de um projeto de formagao continuada para uso
da lousa digital interativa colabore com o esclarecimento de duas coisas fundamentais sobre a
educacgdo escolar. Primeiro, que ajude a compreender que tecnologia digital ndo se incorpora
no cotidiano escolar apenas com a instalacdo de novos aparelhos. Segundo e mais importante,
que a inser¢do da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem da escola é algo
complexo, que envolve infraestrutura e formacdo, mas, principalmente um projeto

institucional interessado em fazer acontecer.

Contexto

A acdo que da base para este artigo foi desenvolvida a partir de um trabalho de
conclusdo do curso de Especializacdo em Informdtica Aplicada a Educacdo, do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo (IFSP), campus Itapetininga, no
sudoeste paulista, gestado e realizado entre os anos de 2018 e 2019. Alids, pode-se dizer que
comegou a ser organizado logo no inicio do curso, na disciplina de Metodologia do Trabalho

Cientifico quando, ao se discutir a presencga/auséncia da tecnologia digital na escola, foi
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partilhada uma inquietagdo a respeito da nao utilizagdo da lousa digital interativa (ora referida
apenas como lousa) nos processos de ensino e aprendizagem, mesmo com a disponibilidade
do equipamento em vdrias instituicdes escolares publicas que nao foram adquiridos,
obviamente, sem alto investimento.

Esse tema voltou a ser discutido em outra disciplina, a de Informética do Cotidiano,
cujo objetivo era revelar a presenca e importidncia da tecnologia no cotidiano, inclusive
escolar. Em determinado momento, foi apresentado o OpenBoard, um software bastante
dindmico para a lousa digital interativa, capaz de evidenciar o quanto tal aparelho ¢ muito
mais que um simples projetor de imagens. Porém, mesmo estando em uma instituicdo de
tecnologia e de formagdo de professores, as trés lousas do Instituto t€m sido desfrutadas
meramente como projetores de imagens. Com isso, tal paradoxo gerou fundamental
questionamento: por que ndo se utiliza a “lousa” efetivamente como lousa digital interativa,
usufruindo de suas funcionalidades educativas?

Diante tal contexto, nos perguntamos: o que podemos fazer, dentro de uma escola,
para que o cendrio de uso da lousa digital seja outro? Considerando os trabalhos do nosso
grupo de pesquisas, de Formacao de Professores para o Ensino Bésico, Técnico, Tecnoldgico
e Superior — 0 FoPeTec® — levantamos a hipétese de que o melhor caminho seria o trabalho
formativo, com os professores de uma unidade escolar, voltado especificamente para o uso da
lousa digital interativa. Isso porque boa parte dos trabalhos realizados pelo grupo tem sido
articuladas pela ideia de formacdo em contexto, proposta por Imbernén (2010), e pelo
empirismo revisitado de Célestin Freinet, a partir do qual a pratica € colocada antes da teoria,
permitindo o chamado fateamento experimental, ou, aprender com 0s proprios erros e acertos
(Fortunato, 2018b).

Temos até aqui, entdo, trés dos nove elementos do relato de experiéncia: os
antecedentes, que sdo as ocorréncias que precedem a mobilizagdo para acdo, os agentes,

aqueles que desenvolvem a acgdo, e a epistemologia para acdo, que sdo seus pilares tedricos.

Na sequéncia, foi preciso formular o que foi nomeado como motivo pelo qual se propde uma
acdo de cunho pedagdgico — eis, portanto, mais um elemento do relato de experiéncia. Como

ja delineado, a ndo utilizacdo de toda potencialidade pedagdgica da lousa digital interativa, em

3 Espelho do grupo no Diretério CNPq: http:/dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/7562965087625574, acesso em jan.
2020.
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instituicdes que as t€m, foi um fato inquietante capaz de criar motivos para se organizar um
projeto com o objetivo de intervir para transformar essa realidade. Pensamos, entdo, em
desenvolver um trabalho que envolvesse o conhecimento de uma dessas realidades,
tencionando criar condi¢des, a partir do corpo docente, de impulsionar o uso interativo da
lousa digital. Tal trabalho, decerto, s6 poderia acontecer em determinado local — outro
elemento do relato de experiéncia.

Dessa forma, proximo ao final do segundo semestre do ano de 2018, duas tarefas
simultaneas foram iniciadas: (1) estudos autodirigidos sobre a lousa digital e um dos
softwares gratuitos mais completos do mercado, o OpenBoard e, (2) contatos com diversas
escolas da cidade, com a finalidade de promover um projeto em parceria, de formacado
continuada em exercicio, voltado para a utilizagao da lousa digital interativa em sala de aula.
A busca de um local para a realizagdo do projeto iniciou-se por meio dos contatos efetuados
com algumas escolas publicas de Itapetininga. No total, quatro escolas foram contatadas,
contudo apenas uma ofereceu meios para que o projeto fosse levado a cabo. Narrar esses
episddios € importante, pois oferecem subsidios posteriores para pensar todo o projeto e seus
objetivos.

Na primeira escola estadual contatada, no momento de sua visitagdo, seu responsavel
relatou a falta de um dos componentes da lousa digital interativa, a caneta, que é a peca
principal pela interacdo com o modelo de lousa encontrado nessa instituicdo. Consultada a
gestdo da escola a respeito de se buscar meios para solucionar tal situagdo, recebemos anuéncia para
compra do equipamento, caso o encontrasse para venda. Assim, almejando sanar esse problema,
entramos em contato com o fabricante da lousa, via e-mail, solicitando um orcamento de
compra do item perdido que, apds alguns dias, retornou nossa solicitacdo com valores e
prazos. Essa orcamentacao foi entdo encaminhada pelo aplicativo WhatsApp ao departamento
responsavel por essa unidade escolar, porém, apds dias de impasse, nao foi confirmada a
compra da caneta. Alids, resposta alguma obtivemos a respeito da continuidade do projeto.
Eis, entdo, a primeira tentativa frustrada.

Partimos, assim, para mais uma diligéncia. Contudo, a segunda escola estadual
contatada, apesar de demonstrar entusiasmo, apresentou um obstidculo fundamental para o
desenvolvimento do projeto: a falta de confirmacdo para ao menos uma reunido,

inviabilizando as atividades com a lousa digital interativa nesse local. Apds essas duas
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tentativas que ndo se concretizaram, a chama da esperanca reacendeu com o contato
espontaneo de uma terceira escola estadual, a qual ficou sabendo da inten¢do do nosso
projeto: seu responsavel firmou um encontro para conhecer a proposta, mas, no dia marcado,
reagendou para outra data, a qual também ndo compareceu, inviabilizando novamente o
desenvolvimento do projeto.

Dessa forma, ao se deparar com vdrios obsticulos, a experiéncia educativa adquiriu
um leve sabor amargo, como se nao houvesse espaco para um trabalho em parceria, com a
intencdo de melhorar o uso de um aparato tecnoldgico criado para dinamizar o processo de
ensino e aprendizagem e, ainda por cima, ja incorporado ao patrimonio da instituicdo escolar.
Isso se torna ainda mais travoso quando consideramos, a partir dos dados de Almeida e Pinto
Neto (2015), de que ha um contingente infimo de escolas brasileiras com infraestrutura digital
adequada e em pleno funcionamento. Embora ndo se tenham dados de escolas equipadas com
lousas digitais, € Obvio inferir que o percentual € menor que os 3% de escolas com
computadores, tornando privilegiadas essas escolas da regidao equipadas com a lousa.

Foi preciso, entdo, recorrer a uma parceria ja estabelecida na cidade, a qual ja havia
sido contexto para vdrios outros projetos (Falchi; Fortunato, 2018; Siqueira; Pereira;
Fortunato, 2019): trata-se da Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Hilda
Weiss Trench, no bairro Belo Horizonte na cidade de Itapetininga ora referenciada apena
como Hilda. Essas experi€ncias anteriores, realizadas no laboratério de informética da escola,
ajudaram a estabelecer uma harmonia entre os trabalhos do FoPeTec e a escola, tornando-se
lugar 6timo para o desenvolvimento de mais um projeto voltado para a insercdo das
tecnologias digitais no seu cotidiano.

Foi assim que, em marco de 2019, fizemos a primeira de indmeras visitas a Hilda.
Nesse primeiro contato, apds didlogos com a diretora e com as professoras e os professores,
verificamos que, de fato, a lousa digital ¢ amiide utilizada como um projetor de imagens,
auxiliando na composi¢ado e ilustracdo de diversas aulas. Nessa ocasido, estavam presentes a
diretora e 15 professores da escola, concretizando assim, a primeira visita nessa unidade
escolar. Em pauta, foram abordados assuntos visando conscientizar e fomentar a utilizacio da
tecnologia digital em sala de aula, pois, com a interagdo do professor aos equipamentos deste
trabalho, hd chances de a lousa digital interativa ser efetivamente um instrumento dinamico de

ensino. Afinal, de acordo com Gomes (2010, apud Trevisol; Crescéncio; Domingues, 2016, p.
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126): “este recurso tecnoldgico possibilita desenvolver atividades pedagdégicas fazendo o uso
de ferramentas comuns ao cotidiano dos jovens: imagens, textos, sons, videos, paginas na
Internet, projecao, etc.”.

Além disso, apds examinar o laboratério de informdtica da unidade escolar,
constatamos que estava equipada com o aparato tecnoldgico necessario para o uso da lousa
digital interativa: computador, um projetor de imagens e a lousa propriamente dita (Figura
01). Dessa forma, a escola Hilda tornava-se o local, e seus professores os envolvidos — mais

um elemento fundamental do relato de experiéncia.

Figura 02: Lousa Digital Interativa Modelo Talua Touch 2000, da escola Hilda.

Créditos: Autor 01 (julho, 2019).

Assim, tendo discriminado os antecedentes e os motivos, apresentado os agentes e a
epistemologia para a acgdo, e selecionado o local e os envolvidos, era chegado o momento de
planejamento — outro elemento fundamental de um relato de experi€éncia. Assim, iniciou-se
desenho de um cronograma de trabalho, reproduzido na Figura 02, definindo-se prazos para

cada uma das metas a serem alcancadas.

Figura 02: Cronograma de trabalho

2018 2019

METAS Hl>INlZ|> ¥ =2zl 0l=
o|o|m <|a|lS
HSEIEEEEEEEERE

Contato com escolas

Estudo autodirigido sobre lousa e OpenBoard

Acordo com a EMEF Hilda

Criacdo dos plano de aulas

Preparag@o do laboratério da Escola (manutencéo)

Configuracdo a lousa da Escola (Talua Touch 2000)

Realizacdo das aulas planejadas

Fixacdo do contetdo (plataforma Kahoot)

Encerramento das aulas e certificacio

Rev.Int. de Form.de Professores (RIFP), Itapetininga, v. 5, €020021, p. 1-17, 2020.




€%,

INTERNAGIONAL

No ultimo trimestre de 2018, realizamos os ja relatados contatos com as escolas,
enquanto se realizavam os estudos autodirigidos a respeito da lousa interativa e do software
gratuito, operado junto com a lousa e de uso bastante proveitoso no ensino, o OpenBoard
(Dekel et al., 2007; Muoio, 2018), seguindo essa atividade pelo periodo das férias escolares
de verao.

Iniciado o ano de 2019, voltamos ao didlogo com a escola Hilda, de modo a
alinharmos os conteddos da atividade formativa, organizados oportunamente por meio de um
Plano de Aulas®, além do estabelecimento de um cronograma das atividades formativas,
incluindo visitas anteriores ao laboratdrio de informatica, visando a deixar a infraestrutura em
pleno funcionamento para que a lousa pudesse ser usada efetivamente como um instrumento
interativo — indo além da mera projecdo de imagens. Foi definido que as atividades formativas
desenvolvidas com os docentes seriam realizadas em agosto e setembro, objetivando incluir o
Plano de Aulas no planejamento do semestre. Para o cumprimento desse Plano foram

estabelecidos trés encontros semanais no momento do hordrio de atividade coletiva, sendo 7

referido como HAC, que € um tempo reservado para elaboracdo de planos de agdo, com
tomadas de decisdes e trocas de experiéncias pedagédgicas de forma coletiva, as vezes
incluindo a leitura de resolugdes e informes administrativos.

A preparacdo do laboratério foi planejada e realizada nos meses de abril e maio, sendo
prevista a manutencdo de computadores e a verificagdo dos demais dispositivos do local,
incluindo o projetor de imagens (data-show) e o préoprio equipamento da lousa digital
interativa. A configuracdo da lousa ocorreu apds a preparacao do laboratério de informatica,
isto é, efetuada no més de junho, porém ficou determinada no cronograma uma nova
configuracdo, em agosto, com a finalidade de solucionar possiveis divergéncias ocorridas em
sua utilizacdo no dia a dia.

De acordo com o planejamento das atividades e o tempo disponibilizado pela escola,
foram agendados trés encontros formativos, entre agosto e setembro, para a formagao
referente a utilizacdo da lousa digital interativa. Em pauta, havia assuntos relacionados a casos

que utilizam a lousa em sala de aula, a exibi¢cdo das funcionalidades do aplicativo, e algumas

* 0 Plano de Aulas esta disponivel para download, pelo seguinte link: http:/twixar.me/RhV'T, acesso fev. 2020.
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praticas desenvolvidas ao longo dos encontros, que teriam duracao aproximada de duas horas
e trinta minutos cada. Para a fixacdo e revisdo do conteido apresentado, deu-se o
desenvolvimento de uma atividade na plataforma Kahoot. Assim, para o desenvolvimento do

trabalho formativo foram utilizadas as seguintes ferramentas:

. OpenBoard — E um software aplicativo utilizado em lousa digital interativa
ou em configuracdo de tela dupla em conjunto com computador, fablet, caneta e
projetor de imagens; seu cédigo fonte € aberto, ou seja, a sua estrutura de dados e
codificagdo estdao a disposicdo em uma plataforma de hospedagem de cédigo fonte
chamada GitHub. E de propriedade da empresa Microsoft, para que programadores
possam efetuar melhorias, atualizagdes, correcoes de erros ou até mesmo versoes
alternativas, sendo liberado sob a licenca GPLv3°, com isso, torna-se gratuito e
motivo de escolha para ser implantado na escola Hilda. O OpenBoard deriva de um
sistema chamado Uniboard criado em 2003 pela universidade Lausanne, mantido
pelo Departamento de Educagao de Cantdo em Genebra, ambas na Suica.

. Kahoot — E uma plataforma online de aprendizado baseada em jogos,
desenvolvida no ano de 2013, a partir de um projeto envolvendo empreendedores,
professores e a Universidade Norueguesa de Tecnologia e Ciéncia. A dinamica para
se jogar € simples: as perguntas sdo projetadas na tela e, na sequéncia, as
alternativas sdo apresentadas para que cada participante clique, no seu proprio
dispositivo, na alternativa que julgar correta. Existe uma classificacdo de acordo
com os pontos obtidos no decorrer das perguntas respondidas, sendo que o Kahoot
leva em consideracdo, além do acerto na escolha da alternativa, o tempo de
resposta, ou seja, quem responder mais rdpido e de forma assertiva terd uma maior
pontuagao.

Até este ponto, sete elementos do relato de experiéncia ja foram revelados: (1) os
antecedentes, (2) os motivos, (3) os agentes, (4) a epistemologia para agdo, (5) o local, (6) os
envolvidos e (7) o planejamento. Passamos, entdo, a mais um elemento: a execucao. Trata-se
de descrever o desenvolvimento da agdo, focando em seus aspectos mais relevantes,

considerando os propdsitos iniciais.

Descricao dos encontros formativos

No primeiro encontro, ocorrido em 19 de agosto de 2019, estavam presentes a

diretora e 11 professores. Torres (2011) observou que o uso oportuno de novas tecnologias

3 Licenca publica Geral GNU - Licenca de software com base nas diretrizes de software livre da Free Software
Foundation. Disponivel em: https://www.fsf.org/licensing/, acesso fev. 2019.
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no ambiente escolar se dd com a possibilidade do desenvolvimento educacional dos alunos,

considerando que os professores podem, sempre, aprimorar sua pratica pedagdgica,
inclusive aceitando a tecnologia para ajuda-los em seu oficio — mesmo cientes de que a
tecnologia nem sempre estard disponivel para uso, mas, quando estiver, aproveitar dela o
seu melhor. Diante da andlise da autora, o planejamento elaborado para o desenvolvimento
do trabalho foi efetuado com foco na capacitagdo do docente quanto a utilizacdo da
tecnologia digital em sala de aula, que no projeto estd representada pela lousa digital
interativa.

Assim, iniciamos o encontro com uma breve apresentacdo de todo o projeto
(incluindo os antecedentes, os motivos, os agentes etc.), seguida por uma explicacdo a
respeito da lousa digital, incluindo seus dispositivos e uso no dia a dia, aberta a reflexdes no
contexto de sua usabilidade; foram dados exemplos de lugares (distantes) que utilizam a
lousa digital interativa, e por fim, ocorreu a demonstracdo do software OpenBoard que
opera junto a lousa. Apresentamos o computador principal, que estd com o programa da
lousa; o projetor de imagens, modelo Epson PowerLite S10+; e a lousa digital interativa, 9

modelo Talua Touch 2000.

Na ocasido, o professorado informou jé utilizar computadores, sendo para diversao
ou para o trabalho. Essa informagdo implica que os docentes tinham familiaridade com
computadores, mesmo assim, foi apresentado o bdsico sobre o sistema operacional do
computador da escola, versao Windows 7. Em seguida, foi demonstrada a forma de ligar o
projetor através de seu controle remoto e, finalmente, a calibragem da lousa digital
interativa por meio de seu aplicativo instalado no computador. Apds esse processo, deu-se
inicio a utilizacdo do software OpenBoard. Comecamos pelas suas funcionalidades bésicas,
como o reconhecimento de sua interface grafica, usabilidade das ferramentas bésicas: paleta
de cores e as espessuras da borracha; barra de estilos: botdao escrever, borracha, marcador,
selecionar, interagir, deslocar, aproximar, afastar, laser virtual, desenhar linha, escrever
texto, capturar tela e teclado virtual; detalhamento da ferramenta de texto, captura de tela e
apresentacdo da biblioteca, a qual disponibiliza inimeros recursos nativos da ferramenta,
como 4dudios, videos, imagens, animagdes, atividades, aplicacdes e formas geométricas,
dentre outras.

O primeiro encontro encerrou com um “tom” de animagdo para os proximos, pois o
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professorado mostrou-se interessado em conhecer mais e melhor a respeito dessa
ferramenta digital de ensino, disponivel na prépria escola. Ao longo do encontro, os
professores foram relatando o interesse em desenvolver uma aula diferente, lidica, algo que
envolvesse os alunos. Pensando na educacdo ludica evidenciada por Torres (2011), as
proximas tarefas relacionadas com a lousa digital interativa foram (re)pensadas de forma a
propiciar algo divertido e que os professores pudessem utilizar em seu cotidiano escolar,
como os jogos educativos, mapas nao estaticos, entre outros.

O segundo encontro, no dia 26 de agosto de 2019, teve a participacdo de professores

que estavam ausentes no primeiro dia. Aproveitamos o0 ensejo para retomar as tarefas iniciais
da lousa digital, como a sua calibragem e o software operado com ela. Como tais tarefas sao
elementares, isso deixou os demais docentes um pouco distraidos, tendo esse cendrio logo
sido revertido com o comeco de novas atividades, mais interativas. Foi solicitada a presenca
de um voluntdrio, para submeté-lo a experiéncia da utilizacdo pritica da lousa; embora
relutantes, na sua maioria, uma professora se dispds a tarefa.

Essa professora foi conduzida por um cendrio condizente com seu cotidiano, ou seja,
utilizando exemplos de situagdes vividas em sala de aula, tal qual a utilizacdo de mapas em
uma aula de geografia. A docente utilizou uma aplicacdo do software OpenBoard que
disponibiliza a ferramenta de mapas interativos da empresa de tecnologia Google. Por meio
do recurso da lousa chamado “ver mesa”, foi aberto o mapa do Brasil e utilizado um dos
inimeros botdes de interacdo da lousa digital, no caso a “escrita”, para demarcar os estados.
Como exemplo, falou-se rapidamente do Acre e, pelo recurso “escrita”, marcou-se uma linha
vermelha ao redor dos limites desse estado, deixando-o em destaque no mapa nacional. Foi
explicado outras facetas da lousa, como aproximar ou distanciar o mapa para demonstrar
outras localizagdes do mundo, anotar distancias etc. etc. Apds participar dessa atividade
guiada, relatou que seus alunos poderdo ficar entusiasmados com essa opg¢do de
aprendizagem.

Assim, apds essa abordagem, logo tivemos mais uma voluntdria, a qual sem delongas,
J& acessou um jogo interativo da lousa digital, no caso, o jogo da memdria. O jogo pode ser
personalizado, obviamente, mas, para fins de demonstracao, foi usada uma versdo basica com
oito cartas apenas. Essa versdo serve para o ensino de lingua inglesa, com quatro cartas com

figuras ilustrativas de animais e outras quatro cartas com sua respectiva palavra
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correspondente em inglés. Logo depois de testar o jogo, por meio da interatividade da lousa
com as cartas do jogo da memdria, a professora comentou sobre suas expectativas com essa
tecnologia, sendo uma delas, o potencial dessa ferramenta para uma aula divertida e repleta de
conhecimentos. Ao final desse encontro, foi realizada a entrega de um breve Manual técnico
OpenBoard, também disponivel online®, organizado especificamente para o professorado da
Hilda, com detalhes das principais funcionalidades do aplicativo. Os exemplos do mapa
brasileiro e do jogo da memoria aqui relatados também foram incluidos no manual.

Em 02 de setembro de 2019, ocorreu o terceiro e ultimo encontro, com a finalidade de

revisdo e melhor fixacdo das funcionalidades interativas da lousa digital, vivenciadas nos
encontros um e dois. Para que esse objetivo fosse alcancado, os professores participaram de
um quiz, ou seja, um jogo de perguntas e respostas, por meio da plataforma Kahoot. O
questiondrio criado continha dez perguntas, todas com uma imagem do aplicativo OpenBoard,
cada uma perguntando a respeito de uma funcionalidade, sendo seis delas de multipla escolha,
com quatro alternativas cada, e quatro perguntas com afirmativas que deveriam ser apontadas
como verdadeiras ou falsas’.

Antes de iniciar o jogo, cada professor estava com um computador a sua disposi¢do.
Alguns ja conheciam a plataforma do jogo e demonstravam ansiedade para o comeco da
atividade. Outros, contudo, apresentavam receio ao contato com o computador e estavam com
dificuldades para acessar o browser, comumente chamado de navegador, que € utilizado para
0 acesso a internet, incluindo o préprio Kahoot. Foi lhes dada aten¢do com relagdo ao uso do
equipamento, mas também dada a op¢do para formarem duplas, caso estivessem realmente
desconfortdveis com o manejo do computador. Alguns formaram duplas, mas a maioria
preferiu experimentar o uso individual da maquina.

Quando todos os participantes ja estavam conectados ao jogo, receberam a explicagcdo
quanto a dinamica do quiz, retomando rapidamente o funcionamento do Kahoot: o jogo conta
pontos ndo apenas por acerto, mas também por velocidade nas respostas; assim, quanto mais
rapido e assertivo for um jogador, mais ele ou ela pontua. Como forma de esclarecer ainda

mais a dindmica do Kahoot, duas perguntas testes foram realizadas. Ainda, o quiz foi

® O Manual também esté disponivel para download, pelo seguinte link: http:/twixar.me/2vVT, acesso fev. 2020.
"0 questiondrio feito para essa atividade especifica do Kahoot est4 disponivel para download, pelo seguinte link:
http://encurtador.com.br/gyTZ1, acesso fev. 2020.
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reiniciado duas vezes por perda da conexdo de internet — o que ndo € raro de acontecer nas
instituicdes de ensino. Reiniciar o jogo ndo foi um problema, j4 que a empolgacdo dos
professores crescia a cada pergunta executada, e assim a assertividade era impulsionada.
Vimos que o Kahoot foi importante, pois os docentes foram se recordando de indmeras
funcionalidades da lousa digital interativa, trabalhadas nos encontros formativos. No fim,
pouco importou quem ganhou, ji que estavam praticamente trabalhando cooperativamente
durante todo o processo, tentando recordar e explicar o fundamento de cada perguntando,
evidenciando o espirito coletivo — j4 conhecido por nds — dessa escola.

O encerramento dessa atividade deu-se com a orientacdo para que esses profissionais
busquem sempre se capacitar mediante as tecnologias existentes e as que possam surgir, tendo
sido citado McCrummen (2010, apud Esteves; Fiscarelli; Souza, 2013, p. 192): “para que
qualquer tecnologia possa, necessariamente, fazer a diferenga na conquista do saber, ela deve
ser utilizada regularmente e tornar-se parte integrante da aprendizagem”. Ainda assim, antes
de encerrar, essa questdo da capacitacdo ndo foi reforcada sem antes tocar nas dificuldades
latentes de infraestrutura, organizacdo de hordrios para uso dos computadores etc. Afinal,
deve haver um equilibrio fundamental entre saber e poder usar. As fases que antecederam a

realizacdo desses trés encontros formativos na Hilda deixaram isso a nu.

Leitura analitica dessa experiéncia formativa com a lousa digital

Chegamos nesta secdo final tendo passado por oito dos nove elementos do relato de
experiéncia, desde os (1) antecedentes e os (2) motivos, que estabeleceram o cendrio para o
desenvolvimento da experiéncia; passando pela nossa apresentagdo como (3) agentes a partir
de nossa bagagem (4) epistemologica; passando também pela descri¢dao da escola Hilda como
(5) local, seus docentes e direcdo como (6) envolvidos, o desenho do cronograma e dos planos
de aula como (7) planejamento, até narracdo dos trés encontros formativos como (8)
execugdo.

Todos esses elementos servem para fornecer subsidios para a nona e ultima etapa do
método: a andlise por uma lente tedrica. Busca-se, portanto, identificar categorias de andlise a
partir da vivéncia, tecendo criticas e comentdrios a respeito do que foi efetivamente vivido
durante (e até mesmo apds) a realizacdo da experiéncia educativa. Ao escrever sobre o

método, inclusive, foi reiterado que a andlise € “fluida, variada, permitindo que a mesma
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experiéncia seja revisada diversas vezes, sob distintos pontos de vista” (Fortunato, 2018, p.
45).

Ao retomar os elementos dessa experiéncia, identificamos dois pontos importantes
para a educacdo escolar, merecedores de andlise: (1) a relacdo entre instituicdo formadora de
professores e as escolas de educacdo bdsica e (2) a formacdo continuada docente para
tecnologia. Esses dois pontos se destacam nesse momento de andlise, ao revisitar os caminhos
trilhados na e para o desenvolvimento dessa experiéncia singular a respeito do uso da lousa
digital no cotidiano da escola. Sdo pontos reconhecidos a partir da experiéncia, portanto, nao
se esgotam neste artigo, pois se tornam indicadores para trabalhos futuros.

A respeito da relacdo entre a institui¢do formadora de professores e as escolas de
educagdo bdsica, especificmente no tocante a experiéncia ora relatada, vale a pena aprofundar
a investigacdo a seu respeito de acordo com as categorias identificadas por Elaine Mateus
(2014). A autora recorda que esse relacionamento proposto ndo € nada novo, citando trabalhos
do final dos anos 1980, além de reconhecer trés modelos de parceria: (a.) complementar, no
qual o professor em formagdo transita por uma escola, sem uma integracdo efetiva entre as
duas instituigdes; (b.) colaborativa, no qual hd um envolvimento entre professor em formacao,
escola e instituicdo formadora nas etapas de planejamento, execucdo e andlise de praticas
pedagogicas; e (c.) induzida pela instituicao de ensino superior, no qual a escola se torna local
de estudo e sua comunidade atua como ajudante ou consultora. Para Mateus (2014), a parceria
€ um processo fundamental de formacdo docente, pela qual se deve trabalhar organicamente
para atender as demandas de educacdo, isto €, ndo somente as da escola nem somente as da
instituicdo formadora, mas naquilo que ambas podem (e devem) articular em conjunto e
aprender reciprocamente.

Devemos, ainda, entender essa importancia a partir da afirmacdo feita por Barcelos e
Villani (2006, p. 94): “parece essencial e necessaria a utilizacdo da escola como lugar da
formacao inicial para a construcdo de saberes por parte dos futuros professores, porque ela
oferece situagdes reais contextualizadas”. Mesmo assim, os autores expressam as dificuldades
em se tornar essa relacdo perene, sendo realizada normalmente de forma mais fragmentada,
por projetos especificos. Embora sejam fragmentos, destaquem os autores, esses projetos tem
a potencialidade de iniciar transformagdes duradouras no cotidiano escolar, nos professores

em formacao participantes e nos responsaveis pela formagao inicial.
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Ao retomar a experiéncia com a lousa digital, encontramos eco em alguns pontos
relevantes dos trabalhos citados. Primeiro, percebemos que o modelo de parceria almejado,
desde o principio, era o colaborativo. Entendemos que ndo hd impactos positivos, para
nenhuma parte, quando se trabalha de outra forma que nio seja o envolvimento de todos os
participantes da execu¢do de um projeto educativo. Mesmo tendo a ideacao sido frustrada trés
vezes, nao desisitmos de perseguir esse ideal: a escola e seus professores deveriam participar
ativamente da concepc¢do do projeto, sob pena de um esforco unilateral, cujos resultados
beneficiariam somente nosso grupo de pesquisas.

Reconhecemos, ainda, ser inifima a probabilidade de que trés encontros formativos se
torne algo perene. Nao obstante, sabemos que a escola € um lugar complexo, cheio de
responsabilidades. Por isso, de forma colaborativa, organizamos o projeto dentro dos limites
de tempo da propria escola, sem impor nenhum minuto a mais. Mesmo assim, espera-se que
essa experiéncia, tendo sido tomada no encadeamento de anteriores, realizadas com os
mesmos objetivos pedagdgicos, ressoe por algum tempo na escola, como tem mantido a
contante reflexao a respeito dos significados mais profundos sobre educacgao, escolarizagdo e
formagdo de professores em nds, agentes.

Além da parceria com a escola, a experiéncia formativa sobre o uso da lousa digital
ressalta a relacdo entre a presenca inerente da tecnologia digital na escola e a questdo da
formagao docente continuada. Primeiro, podemos seguir a mesma dire¢do indicada por
Garcia, Fernandez e Souza (2011, p. 97): “Na educagdo, buscam-se praticas apropriadas para
o uso de tecnologias em sala de aula e para a formagdo dos professores, mas quase nunca se
pergunta ao professor quais sdo as suas verdadeiras necessidades”. Isso foi ratificado por
Amleida e Pinto Neto (2015, p. 412) ao afirmarem que: “Em todas as escolas que
participaram da pesquisa, os professores, de modo geral, ndo participaram das decisdes que
definiram a adocdo do novo dispositivo. Esses profissionais tiveram de incorporar em suas
aulas uma ferramenta que nao foi escolhida por eles”.

Parte dos problemas que decorrem da falta de envolvimento foi apontado por um
docente entrevistado por Almeida e Pinto Neto (2015, p. 408): “agora que compramos,
precisamos usar [...] a adocao de toda paraferndlia tecnoldgica (lousas, tablets etc.) veio sem
muita reflexdo [...]”. Nessa mesma pesquisa, vimos outro professor afirmando que a

instalacao de lousas digitais na sua escola foi sobre o quadro verde tradicional, inibindo que
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os docentes fizessem uso da metodologia tradicional, mas, de acordo com esse professor: “s6
mudou do giz para caneta especial” (Almeida; Pinto Neto, 2015, p. 409). Os depoimentos
ainda apontam a falta de capacitacdo pedagdgica para uso da tecnologia, falta de manutencao
e as dificuldades de manejo do equipamento e seus softwares como inibidores principais do
uso. Apesar dessas criticas inventariadas, os autores notaram que ndo havia resisténcia ao uso
da tecnologia por parte dos professores, mas demonstravam anseio por uma reflexdo mais
profunda dos motivos e objetivos dos aparelhos terem sido instalados nas salas de aula —
talvez porque os gestores educacionais acreditarem convictamente na ideacdo de que mais
tecnologia equivale a melhor qualidade no ensino?

Ao retomarmos a inquietacdo inicial da nossa experiéncia, na qual nos perguntavamos
porque havia lousas digitais nas escolas sem uso, percebemos, apds todo o processo
desenvolvido, que boa parte dessa inatividade advém da imposi¢do a respeito da ferramenta
tecnoldgica: compra-se por acreditar na sua capacidade de revolucionar a educacdo sem,
contudo, consultar quem esté diretamente trabalhando com o ensino, ou seja, os professores e
as professoras.

A experiéncia ainda nos revelou que ndo hé oposi¢do por parte do corpo docente em
incorporar as inovacdes digitais no cotidiano: mas falta acesso a internet de qualidade,
manutencdo frequente nos equipamentos, suporte mais agil na verificacdo de problemas
recorrentes nos sistemas e maquinas, disponibilidade de uso do laboratério e até mesmo um
incentivo maior de formacdo continuada, para que os momentos semanais de hora coletiva
sejam usados para aprendizagem colaborativa pela partilha de ddvidas e préticas realizadas
com seus estudantes. Inclusive, foi refor¢cado pelos docentes e pela direcao a importancia de
projetos como o nosso, com o intuito de focar na tecnologia e seus usos pedagdgicos de uma
forma dialogada, em que todos possam efetivamente participar, seja questionando, afirmando,
tirando ddvidas e até mesmo apontando criticas sobre tal funcdo do dispositivo e,
principalmente, refletindo sobre a relacdo pedagdgica entre determinada funcdo digital e o
aprendizado do alunado.

Ao final, depois de trilhado pelos nove elementos do relato de experiéncia, podemos
expressar o que ficou patente: existe a necessidade de um esforco institucional para que a
lousa digital (e qualquer outro aparato tecnoldgico) seja incorporada nos processos escolares,

incluindo investimentos em infraestrutura e manutencdo, bem como incentivando seu uso
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constante. Somente assim os esforcos de formacdo continuada desprendidos pelos docentes
terdo reflexos contundentes no cotidiano escolar. Pois, se o empenho focar apenas a
“capacitacdo” e as criticas a falta de capacitagdo docente, a complexidade envolvendo a

relacdo tecnologia-educacdo fica reduzida aos aparatos e seu manuseio.
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