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RESUMO

A Lousa Digital € uma ferramenta que tem o potencial para alavancar mudancas
significativas no ambiente e atual estrutura educacional do Brasil. E necessario
disposicao e investimentos de carater material e formac&o profissional para enfrentar
0s novos desafios. Este trabalho apresenta de forma sucinta a Lousa Digital e suas
potencialidades, especialmente no ensino da Mateméatica. Para nortear esta
pesquisa, primeiramente buscou-se encontrar na historia, insumos que permitissem
expressar de forma critica as dificuldades e revesses sofridos nestes ultimos anos,
guando se fala em educacao. No segundo momento, buscou-se apresentar a Lousa
Digital como uma alternativa para melhoria do ensino da Matemética, evidenciando
suas caracteristicas, bem como exemplos de sua utilizagdo em outros paises. E por
fim, foram apresentadas sugestdes de como abordar os conteudos matematicos
utilizando esta ferramenta. Alertamos, porém, que ndo € a Lousa Digital em si a
salvadora da educagdo e do modelo vigente, ela € um componente auxiliar para o
professor desenvolver suas atividades com maior rapidez e pratica, permitindo
visualizar assuntos que se tornariam relativamente abstratos sem o uso deste
dispositivo. A (re) evolugédo esta ai, poderia a educacao ficar de fora? Este € um viés
gue necessita ser aprofundado, n&do haveria possibilidade neste trabalho de
aprofundar tal debate, porém o assunto esta nas entrelinhas. No entanto, fica a
premissa de que a Lousa Digital pode sim, ser a propulsora de uma nova realidade
na educacéo — cabe apostar.

Palavras-chave: Lousa Digital. Matematica. Conhecimento. Qualificacéo.



ABSTRACT

Digital whiteboard is a potential tool to boost significant changes in the environment
and current structure of education in Brazil. Arrangement and investments in
equipment as well as professional training it is necessary to face new challenges.
This paper presents briefly the Digital whiteboard and its potential, especially in
mathematics education. To guide this research, first we tried to pursuit in history,
bases that allow expressing critically the suffered revesses and difficulties in recent
years, when it comes to education. In the second moment, we sought to present the
Digital whiteboard as an alternative for improving the teaching of mathematics,
highlighting their characteristics, as well as examples of its use in other countries.
Finally, are presented suggestions of how to approach the mathematical content
using this tool. We warn, however, that is not the Digital whiteboard itself the savior
of education and the current model. It is an auxiliary component to assist teachers to
develop their activities faster and more practical, allowing to see subjects that would
become relatively abstract without the use of this device. The (re) evolution is therein,
could be education left out? This is a line that needs to be deepened, although there
is not in this work the possibility of deepening the debate, the issue is between the
lines. However, there is the premise that the Digital whiteboard may indeed be the
propellent of a new reality in education — worth betting.

Keywords: Digital whiteboard. Mathematics. Knowledge. Qualification.
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1 INTRODUCAO

Desde os tempos mais remotos o0 homem busca por inovagdes, estuda,
escreve, pensa, cria, recria, copia exaustivamente. Se nao fosse isso, o que seria do
século XXI sem as insistentes tentativas daqueles que buscavam imprimir um novo
ideal, novos rumos que perscrutassem novas invengdes, avancando para além de

sua época.

Desses tantos pioneiros, alquimistas, inventores, pensadores, mestres,
professores, pesquisadores e cientistas de eras passadas, por vezes desastrosos,
ou frustrados, trouxeram a lume pesquisas e avancos tecnolégicos inominaveis.
Personagens que deixaram o legado da inovacao, da busca por alternativas diante
dos caminhos e descaminhos a serem percorridos pela humanidade. Talvez apenas
como exemplo: Galileu Galilei* — Copérnico?, ou ainda os mestres gregos, cada qual
com seu meétodo, seu jeito de ensinar, seus recursos e técnicas diferenciadas.
Arquimedes® — Sécrates® — Platdo®. Também Aristételes®, que apresenta um ritmo
diferenciado, com seu método de ensino denominado peripatético (repimrarnTikog), a

saber:

Destacou-se ndo s6 pela estranheza do nome como pelo tipo de
ensino incomum: o método peripatético, utilizado por Aristoteles no
Liceu. Isso mesmo: o autor da Metafisica ndo passava de um
peripatético. O exotico adjetivo se deve ao fato de ele dar suas aulas
caminhando pelo peripatos, uma alameda situada nos jardins do
Liceu. As andancas eram feitas pelas manhds, e nelas mestre e
discipulos discutiam as questdes filosoficas mais profundas ligadas a
metafisica, a fisica e a légica. (CRUZ, 2008)

Diante disso, seria possivel alcancar o nivel de desenvolvimento atual, se ndo

fossem esses génios malucos, testando por vezes até a exaustdo seus inventos,

! Fisico, Matematico e Astrénomo. Um dos principais representantes do Renascimento Cientifico dos
séculos XVI e XVII.

2 Matematico e astronomo. Defendia que a Terra, assim como os demais planetas, girava em torno do
Sol (Heliocentrismo).

® Matematico, engenheiro, fisico, inventor e astrénomo.

* Filésofo, pioneiro do que atualmente se define como Filosofia Ocidental.

® Filésofo, seguidor de Sécrates e mestre de Aristételes. Fundador da Academia, onde intelectuais
consagrados acorriam para debater suas ideias.

® Filésofo, cria sua propria escola (Liceu). Considerado o inventor do pensamento 16gico.
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experimentos e métodos de ensino? A evolugéo das ciéncias em geral, proporcionou

ao mundo uma melhoria crescente na qualidade de vida.

A tecnologia que outrora se achava distante e pertencente apenas as classes
abastadas, hoje se materializa em quase todos os pontos cardeais. Deixou de ser
privilégio de uma classe elitizada para se popularizar e estar no dia-a-dia da
humanidade.

Apls esse despertar para a histéria, imprescindivel, sem o qual nao é
possivel entender o momento atual. E necesséario, porém olhar para o tempo
presente, sem viver no passado, ou do passado. E assim, com esse escopo tedrico,
langar luz sobre o0 momento histérico e a influéncia dos meios e métodos disponiveis
para apresentar ao aluno os conteudos de forma que possa assimilar e guardar

conhecimentos.

E factivel que algumas coisas continuam iguais, ndo sofreram grandes
mudancas. Outras por sua vez, perderam importancia e foram sendo substituidas
por novas técnicas. E o caso do quadro negro, que surgiu como grande evoluc&o
para o seu tempo, proporcionando uma forma nova de apresentar o conteudo, com
certa dose de praticidade e evolucao. Que hoje perde espaco, sem, porém perder a
sua utilidade. Nesse interim, o universo educacional gira, entre uma e outra
novidade, o mimedgrafo, o aparelho de slides, o retroprojetor e, mais recentes, 0

computador e o multiprojetor (datashow).

E incrivel, mas todos esses se tornam obsoletos diante da evolucéo
tecnoldgica, pois 0 que se apresenta agora, como precursor de um novo tempo na
educacéo (se bem que ndo basta apenas a tecnologia se nao existir professor para

mediar a construcdo do conhecimento) é a Lousa Digital (LD).

Este trabalho apresenta e destaca sua relevancia em sala de aula, pois € fato
gue veio para ficar, talvez aposentando de vez o quadro negro, fato que depende
nao somente da escola como instituicdo, mas passa pelo campo politico e suas

nuances. Enfim, sintetizando o presente, tem-se 0 seguinte escopo:

O Capitulo 2 apresenta a escola e a modernidade, buscando alertar para a
necessidade de investimentos na area de informatica que possa subsidiar melhorias

na atual conjuntura educacional. No Capitulo 3 é abordado o surgimento da LD, uma
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breve descrigao de seu uso no mundo, no Brasil e em Ronddnia, bem como algumas

marcas disponiveis no mercado, suas semelhancas e diferencas.

E o Capitulo 4 traz o campo da Matematica em si, onde sdo elencadas
sugestdes que poderédo facilitar a abordagem de alguns contetddos de Matematica
do ensino médio. Objetivando auxiliar aos professores iniciantes no uso da LD,
diante das inUmeras possibilidades que esta oferece, apresenta-se alguns exemplos,
dos seguintes temas: Razbes Trigonométricas no Tridngulo Retangulo;
Circunferéncia Trigonométrica; Fungcbes Trigonométricas; Principio Fundamental da

Contagem; Probabilidade e Areas de Figuras Planas.

Enfim, este dispositivo eletronico surge como alternativa capaz de alavancar
mudancas para além do determinismo padronizado do ensino. E necessario frisar
gue nao é em si o aparelho que tera a capacidade de alterar o atual estagio funesto
da educacao, porém, como ferramenta auxiliar, fomentadora de uma nova era, outra
Cruzada’, pela retomada ao verdadeiro valor do ensino, que se perdeu pelos

caminhos e descaminhos.

" Usado no sentido das expedicdes formadas sob o comando da igreja, e mais tarde dos reis (cada
gual com sua ambigédo) séculos Xl — XlII (1096 a 1270). O intuito era libertar (recuperar) Jerusalém da
ma&o dos turcos.
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2 A ESCOLA E A MODERNIDADE

Na era em que a tecnologia estad demasiadamente presente no dia a dia, onde
inovagbes sdo frequentemente observadas e em velocidade expressiva, uma
pergunta crucial ronda este tema. Poderia a escola ignorar este fato? Até mesmo o
mais radical de todos os pensadores concordaria com a ideia de que a escola
precisa acompanhar o desenvolvimento, pois ndo é possivel continuar com o mesmo
modelo de ensino, fechando os olhos para as novas descobertas, que podem sim,

alavancar transformacgdes representativas.

Olhando, porém para a realidade escolar, € possivel perceber um profundo
abismo entre o0 ensino e o0 uso de tecnologias. O discurso esta longe da pratica,
pensa-se a educacdo como fomentadora do futuro, de alunos que serdo futuros
profissionais que utilizardo esta tecnologia e outras que surgirdo, mas nao se

permite sua presenca em sala de aula.

Este é um pensamento reducionista, que em nosso pais € muito presente, e 0
interessante é que ele ndo surge da classe politica, mas é defendido pelos
educadores, por aquelas pessoas que estdo encarregadas de dar a base
educacional aos nossos jovens. Veem com apreensado a tecnologia (computadores,
calculadoras, tablets, entre outros) comecar a fazer parte do ambiente escolar. Este

fato transparece nos escritos de Lima (2007, p. 150) ao trazer o exemplo do Japéo

Um dos paises do mundo onde o nimero de computadores por
habitante é o mais alto. Entretanto, apesar dos esfor¢cos das
autoridades, a utilizagdo de computadores no ensino da Matemética
nas escolas japonesas teve que enfrentar resisténcia e demora pois
a maioria dos professores ndo estava preparada e relutava em
preparar-se para mudar seus métodos tradicionais de ensino.

Essa demora, afinal de contas resultou benéfica pois hoje os
japoneses parecem convencidos de que o uso de computadores no
ensino da Matematica e de suas aplicacdes é muito mais eficiente
para alunos a partir de 15 ou 16 anos, em cujos curriculos tal uso
realmente se justifica.

Se numa sociedade desenvolvida como a Japonesa, a insercdo de

dispositivos eletronicos foi inicialmente barrada por educadores, por ndo estarem
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preparados para a utilizacdo dos mesmos, o que pensar em relacdo ao Brasil? Aqui
por certo, muitos educadores fazem parte do grupo de analfabetos digitais®.

E certo que ainda ndo estamos preparados para toda esta evolucdo, e a
escola também ainda n&o se familiarizou com as novas ferramentas e carece de
profissionais que dominem a tecnologia com propriedade e capacidade. A
ambientagcdo ao aporte tecnolégico e o dominio de novas técnicas nao é
preocupacao curricular, ficando a escola refém das mesmas e velhas cartilhas.
Diante disso € compreensivel o discurso, em forma de ataque ou defesa perante
tanta evolucao, ndo permitindo que alunos acessem estes meios eletrénicos, com a
desculpa de que tal fato atrapalharia o andamento das aulas. Simdo Neto apud
Nakashima e Amaral (2010, p. 390) faz a seguinte reflexao,

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 0 acesso ampliado a
informacéo e aos meios de producdo do novo e de livre circulacdo
das idéias. Uma escola que ndo tome o aluno como espectador
passivo, mas sim como essa nova figura que ainda ndo foi nem
batizada: o espectador que quer colocar a mao, participar, criar,
modificar. [...] Os alunos que chegam hoje na escola ndo aceitam
mais as velhas aulas expositivas “monomidia”, pouco interativas e

pobres de estimulos. Esperam da escola 0 mesmo grau de
envolvimento das midias com as quais convivem fora dela.

N&o seria papel da escola, como fomentadora do saber, apresentar aos
alunos as novas tendéncias, os novos dispositivos e tecnologias surgidas? Urge
adaptar, capacitar e empoderar os professores com instrumentais, sejam eles quais
forem, no intuito de auxiliar este profissional na dura tarefa de ensinar, levar o
conhecimento ao aluno. E isto ndo apenas de forma tedrica, do mesmo jeito que ha
séculos se faz em educacdo. Entendivel, quando ndo se tinha meios disponiveis
para alterar o rumo. Hoje ndo mais € possivel este pensamento, ja que temos 0s
mais diversos e diferentes aportes tecnoldgicos para deixar a sala de aula cheirando

a novidades e possibilidades intrigantes ao pensamento.

A dificuldade por vezes esta no proprio professor, é perceptivel que 0os meios

eletrbnicos despertam certo receio entre os educadores, ora, "a Informatica na

® Conceito utilizado por varios cientistas sociais e escritores, entre eles Roger Chartier. Historiador
francés, professor do College de France e pesquisador da Escola de Altos Estudos em Ciéncias
Sociais (EHESS, sigla em francés), ambos na Francga.
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Educacdo ainda ndo impregnou as ideias dos educadores e, por isto, ndo esti
consolidada no nosso sistema educacional". (MALAQUIAS, 2003)

E fato concreto, inegavel que os diferentes tipos de midias estdo ao alcance
de todos, independentemente da classe a que se pertenca, sendo notoério, porém
gue em classes de menor renda, este acesso € um tanto restrito. Apesar desta
certeza, nao se percebe este mesmo sentido na educacao, na sala de aula. O local
aureo, destinado a construcédo do conhecimento ainda ndo tem este mesmo acesso,
ou se tem, carece de grupos capacitados a utilizar e socializar tais inovacdes e
conhecimentos.

Olhando para o ambiente escolar, € inevitdvel a comparacdo, o andar € a
passo de carroca em relacdo a outras areas do conhecimento. Cursos como
medicina, engenharia (talvez ainda nédo seja esta a realidade em Rondé6nia), mas
nos principais centros do pais, evoluem, renovam sua forma de ensino, enquanto as
areas que formam a base — necessaria, solida, compacta — dos futuros profissionais,

continuam usando técnicas e métodos paleoliticos, parece ser radical, porém real.

Estamos no limiar de novos tempos com tecnologias que proporcionam
interatividade instantanea, aguca o pensamento, gera vontade de buscar além do
simples: copia, explica, repete. E a escola fica fora deste universo, num circulo
vicioso, reificando o sistema em que nossos pais e avos foram alfabetizados e
encaminhados nas diversas areas do conhecimento. Como afirma Rubem Alves

E muito facil continuar a repetir as rotinas, fazer as coisas como tém
sido feitas, como todo mundo faz. As rotinas e repeticbes tém um
curioso efeito sobre o pensamento: elas o paralisam. A nossa

estupidez e preguica nos levam a acreditar que aquilo que sempre foi
feito de um certo jeito deve se o jeito certo de fazer.

Com a Matemaética néo é diferente e 0 que intriga € que o discurso desejando
enaltecer a Matematica, fundamenta-se no fato de ela estar presente nas mais
variadas areas do conhecimento. Musica, arquitetura, engenharia, medicina... Este é
um fato inegavel, porém vemos estas areas inovando, rompendo com o roteiro pré-
estabelecido, quando o ensino da Matematica continua no mesmo andar, na mesma

pasmaceira, sem apresentar nada de novo.

Como preparar para o futuro, para o mercado de trabalho, se a educacéo

anda em descompasso, em desalinho com a evolugédo? A escola deve ser o local
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gue ensina no presente, com olhar no futuro. E neste sentido o incremento da LD ao
ambiente escolar pode proporcionar uma real interatividade entre 0s personagens
gue ambientam aquele espago.

7z

A ideia por trds deste dispositivo é qualificar o ensino/aprendizagem
deixando-0 mais dinamico, proporcionando maior construcdo do conhecimento de
conteudos, otimizando tempo e, por conseguinte propondo uma abordagem
diferente, para além da sequéncia: copia — responde — copia — responde. Pavanelo
(1994, p. 7) se reporta ao ensino da Mateméatica neste moldes

A préatica pedagdgica presente nas aulas de matematica reserva ao
aluno um papel passivo: a ele cabe apenas ouvir e registrar 0 que o
professor expde; efetuar exercicios semelhantes ao resolvido na
lousa pelo mestre; memorizar regras, das quais nem sempre entende
o significado, para a resolucdo de questbes que ndo despertam seu

interesse e que, em geral admitem uma Unica solugdo: responder
corretamente questfes propostas nas provas.

Ao ser possivel apresentar conteudos de forma diversificada, € presumivel
imaginar que teremos alunos mais comprometidos e ativos, deixando a passividade
de lado, pois a inovacgao tecnoldgica tem este poder de cativar e encantar, auxiliando
o professor na dificil tarefa de transformar aluno ausente em pensador critico e

participante. Segundo Oliveira Filho (2004, p. 9)

Nesse ponto, conclui-se que uma educacdo tecnolbégica tem como
objetivo formar a pessoa em sentido amplo, na qualidade de ser
humano, fraterno, critico e consciente para construir a histéria de seu
tempo com probabilidade de tracar novos rumos da tecnologia, criar
formas mais precisas e sempre a servico da humanidade, conviver
com seu semelhante, participar do seu meio social e torna-lo mais
justo.

A educacéo, a ciéncia e a tecnologia formam o tripé que da suporte a
formacéo do individuo, na qualificacdo dos recursos proprios para um
novo modelo de desenvolvimento.

Vislumbra-se que este novo instrumento, a LD, é um divisor de aguas,
podendo ser um fomentador de novos meios de ensino e interacdo em sala de aula.
E necessario, porém, pessoas capacitadas para opera-los, minimizando o assombro
diante do novo, pois de nada adiantara o grande investimento (custo elevado), se ele

for utilizado apenas como projetor (Datashow).
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Neste interim, busca-se aprender como trabalhar com a LD e toda sua gama
de atrativos. Como trazer para o ambiente de sala de aula os conteudos de forma
mais abrangente, proporcionando agilidade, instigando ainda mais a capacidade do
aluno e agucando exponencialmente sua busca pela participacdo em aula, na

construcéo do conhecimento por meio da utilizagéo deste dispositivo eletronico.
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3 LOUSA DIGITAL

Ap6s o surgimento do quadro negro®, que trouxe um aporte inovador para a
sala de aula, e que os saudosistas insistem em manter a pratica de ensino utilizando
apenas este instrumento, emergem outras tecnologias. Estamos diante de um novo
tempo, diante de novas possibilidades, da reinvencdo da educacdo, nao de
conceitos, mas na forma de apresentacdo destes conceitos. As possibilidades que
se abrem frente as inovacdes tecnoldgicas sdo gigantescas e o momento atual

permite desenhar um novo horizonte, quebrando dogmas e paradigmas.

A educacao talvez esteja diante do maior evento desde o surgimento do
guadro negro e do giz. A utilizacdo da LD em sala de aula pode transformar o

ambiente escolar e as relagdes que envolvem o aprendizado e a educacao.

A principio a LD, nada mais € que uma grande tela, resultado da projecéo de
um datashow em uma superficie especifica ou ndo, sensivel ao toque, de canetas
especiais ou até mesmo o dedo. No caso de nao ser uma superficie especifica faz-
se necessario o uso de receptor ou de projetor especial. E como se fosse uma
imensa tela de computador, permitindo ao professor o acesso a todos 0s recursos
de um computador, multimidias, simulacédo de imagens, navegacao na internet, entre

outros.

Este novo impulso, com perspectivas incomensuraveis, proporciona que
professor e aluno extrapolem o ambiente escolar para além do tradicional. Para
Siméao Neto apud Nakashima e Amaral (2007, p. 402)

O trabalho com a informagdo multimidia ndo é simplesmente a
aplicacdo de uma tecnologia acabada. Antes de tudo, envolve
exploracdo, construcdo, descoberta, aprimoramento continuo e
aplicacdo pedagodgica dessa tecnologia. Assim, por meio da
utilizac&o da lousa digital, oportuniza-se uma mudancga metodoldgica,
incorporando a linguagem interativa no processo de ensino e
aprendizagem, considerada uma forte tendéncia da atualidade.

°0 quadro negro surgiu século XVI, na Franca, durante o periodo em que Igreja lutava para
reconquistar o povo das cidades, que estava em forte e continua descristianizacdo. Foi iniciada,
entdo, uma grande revolucdo didatica, pensando em uma escola na qual se pudesse aprender a
escrever e a se servir da leitura de maneira préatica e econémica.
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O leque de possibilidades que se abre diante deste fator tecnologico
impulsiona adentrar num universo até certo ponto inexplorado e estranho para
professor e aluno. E imprescindivel ir além, aproveitar investimentos, capacidades e
tecnologias, numa forca conjunta para sair do atual estado de letargia que a
educacéo brasileira se encontra e revolucionar o modo de aprendizagem/ensino. E
possivel acreditar que o advento da LD possa ser entre outras, a ferramenta que
possibilite este salto de qualidade.

3.1 Surgimento da Lousa Digital e sua utilizagdo no mundo

A primeira LD surgiu em 1991, chamada de SmartBoard, criada e
desenvolvida por Dave Martin, fundador da empresa Smart Technologies. A partir
deste evento, outras tantas marcas e modelos foram surgindo, impulsionando e
fomentando uma corrida tecnoldgica, com os olhos voltados para varios segmentos,

mas o foco era a educacao.

Conforme Loureiro (2010), ao apresentar a realidade de Portugal, expressa
gue foi apenas a partir de 2007/2008 que o Ministério da Educacdo comecou a
equipar as escolas com LD. Antes deste projeto, cada escola tentava por si adquirir
o dispositivo, porém devido ao elevado custo conseguia apenas um exemplar. O
cenario em Portugal nesta época € precario diante dos demais paises europeus. A

referida pesquisadora aponta para uma perspectiva diferente nos anos seguintes

Portanto, até 2007 a inclusdo dos quadros encontra-se numa fase
inicial ao contrario de outros paises, cenario que Portugal espera
inverter com o Plano tecnoldgico da Educacéo, que a partir de 2009
e até 2010 vai permitir que todas as escolas, com excep¢do dos
Jardins de Infancia e escolas do 1° Ciclo do Ensino Basico, cuja
responsabilidade dos equipamentos recai has Camaras Municipais,
tenham quadros interactivos, apostando assim numa educacéo
melhor e com qualidade para todos. Segundo o Ministério da
Educacdo, em Agosto de 2009 foram entregues e colocados 7 613
quadros interactivos nas escolas, num investimento total de 9
milhées de euros. Até 2010 o Plano Tecnolégico da Educagdo
propde-se atingir a meta de 1 quadro interarctivo por cada 3 salas de
aula do sistema de ensino dos 2° e 3° Ciclos e Secundario.
(LOUREIRO, 2010, p. 52)
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N&o é possivel comparar paises extremamente desenvolvidos com paises
gue ainda estdo em busca de sanar as condigcbes mais basicas de subsisténcia. O
fato é que sem amplificar a preocupag¢do com educacgdo, paises subdesenvolvidos

jamais deixardo sua condicao atual.

Olhando para a realidade e o exemplo de nacdes ricas e desenvolvidas,
percebe-se o investimento macico em educacao, e neste sentido, Estados Unidos da
América (EUA) e alguns paises da Europa Ocidental se destacam. O potencial
tecnoldgico colocado a disposicdo das escolas transforma o ambiente e proporciona
condicles para o aluno desenvolver seu potencial de forma mais agressiva e eficaz,

permitindo um avango também nas relacdes e na forma de apresentar os conteddos.

Nos EUA, pesquisas apontam que a frequéncia dos alunos as aulas
aumentou naquelas escolas ou disciplinas que utilizam a LD, bem como a
participacdo e a interacdo em maior nivel tem ocorrido em ambito escolar. E certo
gue nestes paises, em que 0s jovens tém em maos de forma facil, acesso aos mais
diversos dispositivos tecnoldgicos, apresentar a estes, aulas por meio de tecnologias
gue estdo acostumados proporcionara um ambiente mais favoravel a mudancas de
atitude e aprendizado. Para Loureiro (2010, p. 58) “... O quadro interactivo também
tem credibilidade para o aluno na medida em que é um meio parecido com o que

utilizam e veem no seu dia-a-dia, embora numa escala muito maior”.

A educacdo nao € um ser estatico, ou ndo deveria ser. Nao é possivel pensar
0 ensino em sala de aula apenas como uma apreensdo de conhecimentos. E
inevitavel a aquisicdo de materiais que possam auxiliar e cativar o aluno para um
bom desenvolvimento no ambiente escolar. O modelo atual, que recria o0 mundo do
século passado, esta ultrapassado, sem vibracdo, sem novidades, sem as coisas do

dia-a-dia do aluno (informatica, internet e mensagens instantaneas).

Falta a escola adequar-se ao momento histérico, apropriando-se de
metodologias que possibilitem a utilizacdo de tecnologias disponiveis para a
educacéo. Viabilizando desta forma o aprimoramento dos professores diante destes
novos dispositivos oferecendo uma educacio voltada para o momento atual. E
preciso deixar o século passado com a sua histéria e escrever novos caminhos,

novos rumos para a educacgdo, permitindo que os professores atuem como
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profissionais do presente, deixando de serem professores do século passado™,
abordando as novas tecnologias que o presente século oferece.

3.2 A Lousa Digital no Brasil

Descobrir as primeiras experiéncias com a LD em solo brasileiro € um
trabalho arduo. Isso é perceptivel, visto que as tecnologias demoram aportar no pais
e somente apés varios anos de utilizagdo em paises desenvolvidos € que estes

dispositivos passam a ser conhecidos e utilizados em terra brasilis.

Se no Brasil ainda ndo se conhece de forma completa a LD. Nos paises
desenvolvidos sua utilizagdo tem se massificado, perpassando os varios segmentos
da sociedade, desde a escola elementar até o setor de entretenimento. O fato € que
este pais anda a passos lentos quando se fala em evolucdo e aparelhos

tecnolégicos em sala de aula.

Os estados mais desenvolvidos, que detém grande parte da riqueza
brasileira, comecam a implantar novos modelos educacionais, que produzam um
despertar para a tecnologia e proporcionem uma mudanca real. Destaca-se o0 estado
de Sao Paulo, que em parceria com algumas prefeituras tem demonstrado por meio
de acles e incentivos, uma preocupacao voltada a educacdo, adquirindo varios
aparelhos eletrénicos para equipar as escolas estaduais e municipais, oferecendo

capacitacdo aos profissionais envolvidos com a educacao.

Entre esses aparelhos estd a LD, conforme noticia veiculada no Portal G1
(Rede Globo), “Em Campo Limpo Paulista, a lousa foi implantada em todas as
escolas do ciclo fundamental 2 (do 5° ao 9° ano) do municipio. No total sdo seis.
Elas estdo em 43 salas de aulas e séo utilizadas por cerca de 2.800 alunos”.
(FAJARDO; FRASAO, 2011)

19 Tema abordado na obra de Marco Aurélio Kalinke, cujo titulo é Para ndo ser um professor do século passado;
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A Universidade de S&o Paulo (USP) Campus Sao Carlos utiliza a LD e
desenvolve programas para facilitar o uso por professores e alunos. Neste sentido
desenvolveram o iClass que

€ uma evolucdo em termos de estruturacdo de software do sistema
eClass e manttm o foco na captura de sessdes em ambientes
educacionais. Foi o projeto mais recente do grupo da USP Séo
Carlos, [...] que oferece um suporte efetivo a captura de experiéncias
ao vivo. Para prover a captura de uma experiéncia, o sistema utiliza
uma sala de aula equipada com microfones, cameras de video,
projetores e um smart board. Cada aula é gravada com um Unico
fluxo de &udio ou video, e a interfface de acesso disponibiliza

diferentes formas de indexacdo das informacfes gravadas.
(PORTELLA, 2008, p. 35).

E no ambiente da Academia, espago reservado para 0 ensino que esta
tecnologia de ponta deveria ser apresentada aos futuros profissionais. Na sala de
aula, onde futuros professores e mestres se preparam para ingressar na carreira
académica, deveria haver o incremento deste tipo de produto. Evidentemente que
este € um processo longo, porém torna-se realidade em determinados lugares.
Como o caso da Universidade Federal do Pernambuco (UFPE), em que o
departamento de Matematica tem investido na compra de LD, colocando a

disposicdo da comunidade académica.

Outro fato importante a ser ressaltado € que a UFPE juntamente com a
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) desenvolvem em parceria com o
Ministério da Educacédo a criacdo de LDs nacionais, com pesquisa e tecnologia

oriundas destas universidades.

3.3 A Lousa Digital em Rondonia

Como este trabalho enfatiza o ensino da Matematica e o uso da LD, é
pertinente verificar no estado de Rondbnia o que se sabe a respeito do assunto. Na
busca por informagfes constatou-se que além das poucas escolas particulares que
dispéem de uma ou duas LDs, é somente a partir de 2012 que escolas municipais e

estaduais comecam a receber os primeiros aparelhos.



22

O municipio de Mirante da Serra € o primeiro em Rondbnia a
implantar lousas digitais em uma escola publica. A prefeitura através
da Secretaria Municipal de Educacéao, Cultura e Esportes (Semece)
instala oito conjuntos dessas lousas na Escola Municipal Arquimedes
Fernandes. O kit completo tem a lousa digital, o data-show, notebook
e o sistema de sonorizagdo da sala. (RODRIGUES, 2012)

Aos poucos, autoridades e escolas comecam a despertar para o fato de
ampliar parcerias, criar programas e buscar investimentos junto aos 6rgaos federais
para implantacdo de LDs em escolas. Em noticia editada pelo Departamento de
Comunicagdo do Estado de Rondonia, “a partir de junho de 2013, 258 escolas
receberdo, sem custo, 0 equipamento, como mais um, recurso tecnolégico para

dinamizar as aulas de todas as areas do conhecimento”. (ARAUJO, 2013)

Entdo é ainda dificil apresentar inovagcdes ou dados referentes ao uso da LD
em Rondonia, pelo fato de poucas escolas terem este aporte em seu ambiente. Por
ser um dispositivo eletrénico novo, nem mesmo os veiculos de comunicacéo locais

tém conhecimento dos mesmos.

Nessa perspectiva, talvez este possa ser o primeiro trabalho nesse sentido
em solo rondoniense, que contemple a LD em sua perspectiva pedagogica,
abordando assuntos matematicos em sala de aula. E certo que aos poucos, seja por
iniciativa de municipios, estado, ou dependendo do fomento da nacdo, comecam a

surgir aparelhos para serem utilizados no ambiente escolar de Rondénia.

3.4 O que € uma Lousa Digital

Inicialmente € preciso especificar que a este dispositivo sdo atribuidos
diversos nomes: lousa interativa, quadro interativo, quadro digital, painel digital.

Neste trabalho opta-se por usar o termo Lousa Digital.

Esse dispositivo tecnoldgico, conforme mencionado anteriormente, nada mais
€ que uma tela ou quadro que recebe a projecdo de um aparelho de datashow,

permitindo ao professor viajar para além do tradicional, preparando apresentacdes
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em programas comuns que podem ser instalados em qualquer computador,

podendo agregar-se a isso pesquisas diferenciadas, informacgdes e links diversos.

E possivel ainda a criacdo de jogos e diferentes atividades interativas. A
praticidade € outro fator importante, pois nada do que se cria e apresenta em sala de
aula se perde, sendo possivel salvar a cada instante a contribuicdo dos alunos,
acréscimos ndo sO escritos, mas em audio, facilitando o compartilhamento com os

mesmos ao final das aulas.

Além da criacdo propria, do professor, € possivel acessar programas
educativos disponibilizados pelos préprios fabricantes de LD, permitindo ao
professor apoderar-se de ideias e materiais com maior abrangéncia educacional,

possibilitando condi¢bes de apresentacdo de atividades inovadoras.

Dentre os diversos modelos de lousas e softwares, existem muitas
ferramentas e fungbes que sdo comuns a todos eles, abaixo destacamos as

principais:

e Caneta que permite ao usuario escrever ou fazer desenhos na tela com
diversas cores. Existe ainda algumas variacdes de canetas que dispde de
recursos mais avancados, tais como: a que reconhece algumas formas
basicas que o usuario desenhou (reta, quadrado, circulo, triangulo); outras
reconhecem a escrita; ou ainda para destacar algo (como marcadores de
texto);

e A ferramenta selecionar permite mudar objetos de lugar, mudar as
dimensoes, rotacionar;

e A borracha apaga uma parte do conteddo ou até mesmo todo contetudo
exposto, por meio de um clique;

e O teclado virtual permite inserir texto;

e A ferramenta de formas geomeétricas possibilita inserir com facilidade
diversas figuras geométricas planas e espaciais na dimensao desejada;

e Ferramentas digitais, tais como: régua, compasso, esquadro e transferidor,
que com praticidade permite demonstrar como usar tais instrumentos;

e Captura de tela que possibilita salvar tudo que esta sendo projetado na

tela, tanto em formato de imagem como de video;
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e Galeria de imagens e recursos interativos que compde-se de diversos
recursos a fim de tornar a aula mais dinamica;

e Editor de equacbes que dispbe de diversos simbolos da Matematica;

e Inserir imagens, videos, som, animacbes em flash, tabelas, gréficos,
hiperlinks;

e Importar documentos de outros programas, como PDF’s, apresentacdes do
Power Point;

e Acessar qualquer programa e arquivo do computador e edita-lo;

e Salvar, importar e exportar as aulas em diversos formatos;

e Refazer e desfazer qualquer alteracéo;

e Calculadora;

e Copiar e colar.

Varios sdao os modelos e marcas disponiveis no mercado, utilizando
tecnologias diferenciadas. Cada fabricante opta por uma forma de captacdo de
sinais, sendo as mais comuns: ultrassbnica, resistiva, eletromagnética e
infravermelha. A seguir serdo destacados alguns modelos de LDs e suas

caracteristicas principais.

3.5 Algumas marcas e suas caracteristicas

Nesta secdo apresenta-se alguns tipos de LDs fabricadas no mundo e
comercializadas no Brasil. Ndo é a proposicdo do presente trabalho destacar todos
0s modelos existentes, apenas expor algumas possibilidades. A lista com cinco tipos
de LD se deu de forma aleatdria, sem nenhum compromisso com determinada
marca ou empresa, elencados com a finalidade de demonstrar suas peculiaridades e

diferencas.

Inicialmente enfatiza-se que as principais diferencas existentes entre as
marcas de LDs, estdo relacionadas a tecnologia que cada uma utiliza. A seguir, faz-
se a exposicao destas diferencas, dividindo em cinco grupos: projetor com receptor;

tela sensivel ao toque de dedo; tela sensivel ao toque de caneta; televisor tatil e
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projetor interativo, e seus recursos especialmente quanto as possibilidades na area
da Matemaética.

3.5.1 Projetor com receptor

As LDs que apresentam este tipo de tecnologia proporcionam uma
versatilidade impar, pois através de sensores de infravermelho e/ou ultrassom,
permitem criar um teldo interativo em qualquer superficie plana lisa. Para isso é
necessario ter um computador, um projetor, uma caneta digital e um receptor, bem

como a utilizagao de software especifico.

Esta tecnologia apresenta alguma vantagem pelo fato de sua utilizacdo ser
possivel em qualquer espaco, ndo dependendo de tela/quadro especifico, e também
por apresentar baixo custo. Basta fixar o receptor na superficie plana, ajustar o

projetor e fazer a calibracao.

Se a praticidade € o forte deste dispositivo, o lado negativo € determinado por
algumas limitacdes, dentre elas o funcionamento que esta condicionado a utilizacéo
de caneta especifica, inclusa no aparelho, deixando a interatividade um pouco
comprometida, pois apenas uma pessoa de cada vez podera utilizar o dispositivo.
Também é necessario o uso de bateria especifica (recarregavel) para o manuseio

das canetas.

Este € o caso do produto concebido e desenvolvido pelo Ministério da
Educacéo™, através do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo
Integrado) com apoio de duas Universidades Federais. E necessario salientar que
existem outras marcas disponiveis no mercado com o mesmo sistema, como por

exemplo a E-bean.

Para melhor entendimento do Projetor Interativo Proinfo disponibiliza-se, no

anexo deste, o manual do usuéario dessa lousa.

1 Computador Interativo e Lousa Digital (Projetor Prolnfo)



26

Figura 1 — Projetor Interativo Proinfo

Fonte: Site do FNDE*?

O software responsavel pela interatividade entre o usuario e o computador é
o MINT interactive, podendo realizar as mais diversas e diferentes tarefas (escrever,
desenhar, navegar na internet, assistir flmes, navegar nos arquivos locais do

computador).

Figura 2 — Area de trabalho do MINT Interactive

Fonte: Manual do usuario do sistema de Lousa Interativa Portatil uBoard*?

'2 Disponivel em: <http://mww.fnde.gov.br/portaldecompras/index.php/produtos/computador-interatvo-
rojetor> Acesso em: 10 jan. 2014

® Disponivel em:

<http://www.gestaoescolar.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/proinfo/manual_usuario_sistema_lousa_a.P

DF>. Acesso em: 10 jan. 2014
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O dispositivo criado pelo MEC, com suas peculiaridades, o torna inferior as
grandes marcas comercializadas mundo afora. E preciso continuar as pesquisas,
investimentos, andlises, evidenciando melhorias. A histéria estd recheada de
eventos e exemplos significantes para o presente e o futuro, ao buscarmos neste
arcabouco histérico, veremos um Santos Dumont obstinado com suas ideias, cada
dia aperfeigoando, melhorando, aprendendo com seus erros e as limitagdoes de seus
protétipos e projetos inovadores para sua época.

E desta forma, entre avancos e retrocessos as melhorias tecnolégicas vao
sendo incorporadas ou reformuladas, mas € preciso atentar para 0 momento
histérico atual e ndo perder a oportunidade para o salto de qualidade que almejamos
também na educacdo. Mesmo ndo sendo a melhor tecnologia, s6 o fato do Brasil
voltar-se para a construcéo da LD, com tecnologia nacional € passo importantissimo

na escala, mesmo que seja, passo a passo.

3.5.2 Tela sensivel ao toque de dedo

O dispositivo com tela sensivel (touch screen), apresenta algumas vantagens
sobre o anterior. A principal € que o usuario pode interagir por meio de toques na
tela, com o dedo ou mesmo a caneta, sem a necessidade do uso de bateria. Outro
fator relevante € que este dispositivo aceita a interacdo de mdltiplos usuarios ao

mesmo tempo. Dentre outras destacam-se duas marcas: SMART e GALNEO.

A lousa da SMART é chamada de SMART Board, tendo varios modelos
disponiveis no mercado, alguns mais simples, outros ofertando mais recursos,
podendo ser fixa ou movel, com opcdo para utilizacdo individual (apenas um
usuario) ou com a possibilidade de até quatro usuérios simultaneamente (multi
touch). Um apoio de grande auxilio € a bandeja para alocar as canetas e 0
apagador, facilitando o manuseio dos mesmos. Ao escolher uma caneta de
determinada cor, ou 0 apagador, o dispositivo entendera aquele objeto como sendo

uma caneta de cor tal, ou um apagador.



28

Figura 3 — Lousa Digital SMART Board
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Fonte: Site da SMART™

O Software utilizado é o SMART notebook, atualmente na versao 11 que
permite criar, transmitir e gerenciar aulas interativas. Possui uma gama variada de
recursos digitais e ferramentas que imprimem uma versatilidade ao produto. Como
auxilio para o professor, encontra-se no Apéndice A um tutorial de como utilizar a
lousa SMART Board e o software SMART Notebook.

Figura 4 — Editor de equac¢des do SMART Notebook
|| Semtitulo ™ - SMART Notebook (==

Arquivo Editer Exibir Inserir Formatar Matematica Ferramentas Complementos  Ajuda

u,@H-: P @R
I|\WA L Z

L] = .jﬂ_'lil‘f\.
MNP EISED

o
i
£l

~b+b —dac
2a

m

NaRNnaE

I~ Equation
<z=| isb 2| ze@m | =1 A | EnC | docd | Awh | AQ®
@il | fvr | wo|zege I==§== rh|l~=|0y | =@|u0
21115 1 3 B 31 1 3P

. Sets | [ Trg | [Ceomen

= e

o z]x e Islal’ml |®|@\<\ \“1\ N\

o

. | [[] Ccultar i =

Fonte: Print screen do software SMART Notebook

' Disponivel em:
<http://www.smarttech.com/br/Solutions/Education+Solutions/Products+for+education/Interactive+whit

eboards+and+displays/SMART+Board+interactive+whiteboards/685ix+for+education>. Acesso em: 20
dez. 2013
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Algumas ferramentas do software sdo especificas da Mateméatica como o

editor de equacdes. Também possui tabela e sistema cartesiano prontos, agilizando

a tarefa do professor na construcdo de gréficos.

Figura 5 — Sistema cartesiano e tabela do SMART Notebook
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Fonte: Print screen do software SMART Notebook

Outro recurso interessante é a régua, o esquadro, o transferidor e o

compasso digitais. Dispositivos praticos para a construcao de figuras, possibilitando

ao aluno acompanhar todos os detalhes da construcéo da figura geométrica.

Figura 6 — Ferramentas de medicdo do SMART Notebook
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Situacdo esta dificil de se fazer em lousa convencional, principalmente nos
guadros brancos que possuem uma superficie muito lisa, inviabilizando ao professor
a demonstracéo de tais procedimentos. Atualmente os professores tem relegado a
segundo plano o conteldo de desenho geométrico, sendo que este € um recurso

importante para facilitar a aprendizagem dos conhecimentos geomeétricos.

Outro dispositivo que a empresa disponibiliza é uma lousa panoramica (Lousa
Quadrilaine), que possui um sistema de som com amplificador, entrada para
microfone e regulagem para grave e agudo, facilitando ao professor apresentar a

aula com a tecnologia da LD, podendo ter como apoio a lousa convencional.

Figura 7 — Lousa Panoramica SMART

Fonte: Site da Educateca®®

A empresa ainda oferece versdes portateis de visores interativos, como o
SMART Podium, em que o usuario pode interagir com conteudos digitais escrevendo
em sua superficie, usando uma caneta com fio, e na sequéncia projetar o contetudo
em uma tela grande ou o quadro interativo SMART Board, para a visualizacdo de

todos.

1> Disponivel em: < http://www.educateca.com.br/produtos_lousa_panoramica.html>. Acesso em: 22
dez. 2013
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Figura 8 —- SMART Podium

Fonte: Site da Educateca™®
Uma versdo menor é o Slate sem fio SMART, que permite ao professor
interagir com o conteudo digital, enquanto se move pela sala de aula. Ou ainda,

permitir que o aluno interaja com a lousa digital sem sair da sua carteira.

Figura 9 — Slate sem fio da SMART

Fonte: Site da Educateca®’

16 Disponivel em: < http://www.educateca.com.br/produtos_ SMART_Podium.html>. Acesso em: 15
dez. 2013

7 Disponivel em: < http://www.educateca.com.br/produtos_ SMART _Slate.html>. Acesso em: 20
dez.2013



32

Ela ainda disponibiliza um site no qual o profissional pode acessar através do
SMART Exchange, possibilitando a postagem de suas aulas ou apresentacdes. Este
dispositivo permite também a utilizacdo de trabalhos postados neste local por outros

profissionais.

A seguinte marca, que apresenta dispositivos semelhantes a anterior (SMART
Board) € a GALNEO, diferenciando-se acentuadamente da antecessora por nao
precisar de software especifico para o funcionamento, nem a instalacdo de driver,

basta apenas a conexdo com um computador.

Figura 10 — Lousa Digital da GALNEO

Fonte: Site da Galtech®®

Mesmo ndo necessitando em sua esséncia de software, a empresa
disponibiliza um software gratuito denominado de Pandectas, que apresenta
diversas ferramentas que auxiliam a criacdo e apresentacao das aulas de forma facil

e criativa.

Dentre essas ferramentas, destacam-se as diversas formas geomeétricas
planas ou espaciais, que podem ser facilmente expostas na lousa, apenas com um
click, permitindo ao professor explorar diversos temas como areas, volumes, dentre

outros, e também facilitando ao aluno a visualizacdo destes.

'8 Disponivel em: < http://www.galtechbrasil.com.br/lousas-digitais-interativas/>. Acesso em: 12 dez.
2013
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Figura 11 — Figuras geométricas do Pandectas
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Fonte: Print screen do software Pandectas

Na guia discipline resource encontram-se diversas formulas e graficos de
varios tipos de funcdes, prontos para serem utilizados, bem como sistemas de eixos
cartesianos que facilitam a construgcdo de graficos. Assim como no SMART
notebook, o Pandectas também possui 0s instrumentos digitais: régua, compasso,

transferidor e esquadro.

Figura 12 — Galeria de recursos da disciplina de matematica
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7

Versatilidade é a palavra chave para apresentar as marcas mencionadas
anteriormente. A grande variedade de subsidios oferecidos as tornam mais

completas para as atividades escolares.

3.5.3 Tela sensivel ao toque de caneta

A diferenca deste dispositivo para os anteriores esta no tipo de superficie da
lousa, que apresenta maior rigidez, insensivel ao toque de dedos. Portanto é
necessario o uso de caneta especial. Seu principal diferencial é a resisténcia,
perdendo, porém na praticidade.

Exemplo deste tipo de lousa é a da empresa PROMETHEAN, tendo como um
de seus modelos, a Active Board, operada por duas canetas eletronicas
simultaneamente, com func¢des de caneta ou mouse. Este sistema ndo dispensa o
uso de computador e do projetor. O software utilizado por este modelo é o Active
Inspire.

Figura 13 — Ferramenta de formas do Active Inspire
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Fonte: Print screen do software Active Inspire

erir Ferrames

Assim como o0s softwares anteriores possuem recursos que facilitam a
insercdo de figuras, este também apresenta instrumentos digitais e editor de
equacoes.
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Figura 14 — Ferramentas de medicao do Active Inspire
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Fonte: Print screen do software Active Inspire

Outra marca que possui lousas semelhantes a da PROMETHEAN é a
POLYVISION, em que o seu modelo, a White Boards interativos ENO, trds em sua
composicao aco ceramico, necessitando de caneta especial. A empresa disponibiliza
diversos modelos e diferenciais de tamanho, também a opcao de ser fixa ou mével.

Figura 15 — Lousa digital da Polyvision

Fonte: Site da Quality Tecnologia e Sistemas™

9 Disponivel em: < http://www.qualityts.com.br/website/?content=lousas>. Acesso em: 13 dez. 2013
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A marca ainda possui a Eno Mini Slate que € uma pequena lousa interativa
gue permite criar e disponibilizar tarefas e apresentacdes de qualquer lugar da sala.

Figura 16 — Eno Mini Slate da Polyvison

r
erno
Fonte: Site da Quality Tecnologia e Sistemas?

O software que acompanha as lousas Eno € o RM Easiteach, que possui
recursos comuns aos outros softwares. Um diferencial € o construtor de graficos, em

gue o professor insere a funcéo e o aplicativo fornece o grafico da mesma.

Figura 17 — Ferramenta de graficos do RM Easiteach
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Fonte: Print screen do software RM Easiteach

“Disponivel em: < http://www.qts.com.br/website/portifolio/lousas/eno_mini.html>. Acesso em: 21 dez.
2013
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No banco de Widget sé&o encontrados diversos recursos tais como:
calculadora, construtor de gréficos, criador de equacgbes, compasso, régua,
transferidor e esquadros digitais.

Figura 18 — Banco de Widget do RM Easiteach

Fonte: Print screen do software RM Easiteach

Ainda no banco Widget, encontra-se um tangran virtual que permite ao

professor explorar assuntos de geometria de uma maneira descontraida e dinamica.

Figura 19 — Tangran virtual do RM Easiteach

Fonte: Print screen do software RM Easiteach
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Outros recursos sdo 0s jogos educacionais como o Sudoku, que pode ser
aplicado em sala de aula como atividade de estimulo ao raciocinio logico. Ainda
permite usar um crondmetro caso o professor deseje limitar o tempo realizando

competi¢cdes entre os alunos.

Figura 20 — Sudoku virtual do RM Easiteach
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Fonte: Print screen do software RM Easiteach

Resisténcia poderia ser a caracteristica desta marca de lousa, mas
nem por isso fica atras das concorrentes, pois apresenta um pacote de opcdes tédo

vasto quanto as citadas anteriormente.

3.5.4 Televisor tatil

Neste sistema o projetor ndo é necessario, a tela funciona como se fosse o
monitor do computador (ou televisdes tateis), e suas funcdes podem ser acessadas
por togues na tela. Em varios modelos o sistema tem uma capacidade de até seis
pontos de toque simultdneos o que permite que até seis pessoas executem tarefas
diferentes ao mesmo tempo. Sua tela de alta definicAo com retroiluminacéo LED e
formato panordmico proporciona um ambiente ideal para apresentacbes e

aprendizagens interativas.
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Figura 21 — SMART Board E70 Interactive

Fonte: Site da Touchboards®

A praticidade mais uma vez esbarra no fator — alto custo. Este modelo por ter
tamanho menor que as outras lousas, € indicado para ambientes menores ou como
complemento para outra lousa. A SMART e a GALNEO possuem modelos que séo

exemplos deste tipo de dispositivo.

3.5.5 Projetor interativo

E um projetor que transforma qualquer superficie plana e lisa em uma lousa
digital de até 100”. Uma caneta que acompanha o projetor funciona por meio de
infravermelho com as mesmas fun¢des de um mouse. A diferenca basica em relacao

a primeira esta em que o receptor nao € necessario.

Um exemplo deste projetor é o Power Lite 450i da Epson. Apresenta entrada
para microfone e auto falante com poténcia de 10W, acompanha controle remoto,
wireless para a rede e para conexao com o computador. Este projetor fica a uma
distancia minima da parede (80 cm) evitando sombras na imagem, eliminando a luz

no rosto do professor e permite que dois usuarios usem a lousa ao mesmo tempo.

2! Disponivel em: < http://www.touchboards.com/smart/spnl-4070/>.
Acesso em: 15 dez. 2013



http://www.touchboards.com/smart/spnl-4070/
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Outro exemplo é o projetor Interativo Light Raise™ da SMART, neste, além da
caneta, pode ser utilizado o dedo para realizar a interagéo.

Figura 22 — Projetor Interativo Light Raise™ da SMART

Fonte: Site da SMART*

A evolucdo esta por todos os lados e ndo é possivel fechar os olhos as
inovacbes. Os modelos apresentados, cada qual com suas peculiaridades e
facilidades apresentam proposicdes que provocam 0O imaginario. Pois a pouco
tempo, esse tipo de tecnologia, era tida como algo futuristico, coisa de cinema, que
nao chegaria ao alcance da sociedade. Erroneamente pensou-se desta forma, mas
a realidade € outra, o avanco tecnoldgico vem tomando conta de todos os setores da
sociedade, e a escola precisa acompanhar tal desenvolvimento a fim de néo ficar

obsoleta.

3.6 Complementos

A LD além dos recursos inerentes possui complementos que ampliam as

possibilidades didatico-pedagogicas. Varios sdo os complementos disponiveis que

22 Disponivel em: < http://smarttech.com/br/archive/LightRaise+interactive+projectors>. Acesso em: 10
dez. 2013



41

podem ser utilizados como “apoio” para a LD. Dentre eles destacam-se: versoes
portateis, sistema de resposta portétil, scanner e mesa interativa, expostos em

sequéncia.

As versodes portateis (subsecdes 3.5.2 e 3.5.3) permitem ao professor mover-
se pela sala e ainda interagir com a lousa, através de anota¢cdes e mudanca de

paginas, entre outras.

Além destas, existe o sistema de resposta portétil, permitindo ao aluno
responder as perguntas fornecidas pelo professor de forma eletronica. Além da
SMART, outras marcas possuem este dispositivo.

Figura 23 — SMART Response

Fonte: Site da Educateca®

O scanner permite ao professor digitalizar, por exemplo, a resposta de um
aluno em seu caderno e expor na LD para os demais observarem. Também

possibilita a insercdo de imagens.

A mesa interativa serve para o aluno trabalhar em pequenos grupos, sendo
indicado para a educacdo infantil. Um exemplo desta é a SMART Table, com
recurso multi-toque, incentivando a colaboracdo, discussdo e construcdo de
consenso. Este modelo vem acompanhado de aplicagbes de aprendizagem que

ajudam a crianca a aprender e a aplicar técnicas apropriadas a sua idade escolar.

% Disponivel em: < http://www.educateca.com.br/produtos SMART _response.html>. Acesso em: 12
dez. 2013
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Figura 24 — SMART Table

Fonte: Site da SMART*

Existem ainda outros tantos dispositivos que nao foram citados, que podem
ser adquiridos como parte de pacotes e incentivos para que a lousa torne-se ainda
mais atrativa. Comparando estes dispositivos a uma viagem em que se pode ter
acesso a diversos e diferentes pacotes turisticos, basta escolher, basta explorar o

melhor, para o ambiente que se deseje, para a finalidade e o publico que se espera
atingir.

2 Disponivel em: < http://downloads01.smarttech.com/media/sitecore/pt_br/pdf/brochures/table/mktg-
913-rev05-ed-fs-table_hires_pt-br.pdf>. Acesso em: 11 dez. 2013
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4 A LOUSA DIGITAL E A MATEMATICA

Reverenciada como uma das mais antigas ciéncias, a Matematica também é
conhecida, pelo menos no Brasil, como a mais temida das disciplinas do ensino
bésico, especialmente no ensino médio. As justificativas para isso podem ser
variadas, desde a falta de incentivo a educacdo até a falta de preparo dos
profissionais da area. Ndo se pode esquecer que a desestruturacdo familiar também
é fator importante, e que invariavelmente essas familias ndo percebem a educacgéo

como fator preponderante para uma mudanca de atitude frente aos desafios da vida.

Diversos trabalhos, teses, dissertacdes tem apresentado este tema como
pesquisa, buscando avaliar e entender os motivos para esse sentimento de medo e
repulsa a Matematica. Fragoso, em artigo intitulado, O Medo da Matematica,
publicado na Revista Educacéo, aponta trés motivos ou causas para esse medo.

Respectivamente o ensino na base, o algebrismo e a rotina.

O grande educador norte-americano, John Dewey (1859 - 1952),
concluiu, entre as numerosas observacoes realizadas detidamente,
gue nove décimos dos que ndo gostam da Matemética, ou dos que
nao sentem aptiddo para essa admiravel Ciéncia, devem tal
desgraca ao ensino errado que tiveram no principio.

Concordantes com a afirmacdo de Dewey, apontamos 0 algebrismo
e a rotina, entre as inlUmeras causas ja identificadas por notaveis
pesquisadores do tema, como as causas cruciais ha manutencéo do
medo e a aversao a Matematica, que perambulam dentro do nosso
sistema de ensino. (FRAGOSO, 2001)

Ou ainda conforme Pinheiro, Weber em artigo retratando o fracasso escolar,
nao necessariamente a Matematica, porém apresentando o ensino como todo,
sintetizam que estudos recentes apontam ndo para uma Unica causa, mas varias
causas relacionadas a esse fracasso escolar. O assunto € amplo, e ndo cabe
discutir neste trabalho, partindo desde a concepcdo da culpa colocada sobre o
préprio aluno, sua familia e sua cultura, perpassando ao contexto escolar e social de
forma mais ampla.

Fatores como formacgéo e motivacdo docentes, métodos de ensino,
formas de avaliacdo, relacGes interpessoais na sala de aula,
concepcgOes sobre fracasso que adotadas, além da infra-estrutura e

do material didatico-pedagodgico precério das escolas sdo apontados
como relacionados ao fracasso escolar. A escola [...] parece nédo
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estar preparada para educar aqueles que nao correspondem as suas
idealizacbes de alunos competentes, como também para refletir
sobre seu fazer pedagdgico e perceber sua contribuicdo para a
producéo do fracasso de seus alunos. (PINHEIRO, WEBER, 2012)

O fato é que a educacdo em si, tem sofrido reveses em neste pais, e a
Matematica, por sua vez, talvez seja a disciplina com maior grau de rejeicdo entre 0s
alunos. Ao olhar para a LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional), e
outros dispositivos que tratam sobre educacéo, percebe-se que no papel ocorre uma
fundamentacao voltada para o ensino total da Mateméatica. A preocupacdo com a
qualidade e o conteddo est4d presente nos materiais produzidos, como o0s
apresentados pelo Ministério da Educacao e Cultura nas Orientacdes Curriculares
para o Ensino Médio

O ensino médio tem como finalidades centrais ndao apenas a
consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos
durante o nivel fundamental, no intuito de garantir a continuidade de
estudos, mas também a preparacdo para o trabalho e para o

exercicio da cidadania, a formacdo ética, o desenvolvimento da
autonomia intelectual e a compreenséo dos processos produtivos.

Nessa definicdo de propdésitos, percebe-se que a escola de hoje ndo
pode mais ficar restrita ao ensino disciplinar de natureza
enciclopédica. (MEC. 2008, p. 69)

A histéria demonstra a necessidade de evolucéo, de ir além do aparente. As
sociedades que se desenvolveram, romperam com o0s paradigmas incrustados a
séculos em suas culturas, porém sem perder suas raizes e tradicbes. E a
Matematica pertencente ao grupo das ciéncias essenciais, permitiu saltos de
gualidade em todos os tempos histéricos. Basta olhar para os principais inventos e
descobertas cientificas, ali sempre estiveram presentes grandes génios matematicos
gue ndo se continham diante de um fazer repetitivo, mas buscavam alargar os
horizontes por meio de inovacdes, e destes, grandes descobertas se fizeram pelo

fato de ir além, de tentar e ousar ser diferente dos demais.

E somente a busca incessante pelo conhecimento que pode romper com o
mesmismo do ambiente escolar. Ndo é necessario abandonar o caminho trilhado até
agora, nem perder as bases que formaram o estrado para que pudesse chegar até o
presente. E impensavel a sala de aula com o uso da LD, sem todo o processo

evolutivo digital (computador e datashow, entre outros).
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Por outro lado, ndo se pode negar que também a escola sofreu os impactos
da era tecnoldgica. Impactos positivos e negativos. Os primeiros, pelo fato de
escolas terem sido equipadas com computadores, projetores, dispositivos
eletrbnicos que permitiram um incentivo maior na forma de aplicacdo de contetudos e
conceitos. Entre 0s negativos, destacam-se dois: o numero insuficiente de
componentes eletrénicos para utilizacdo pela gama total de alunos e a falta de
capacitacdo dos professores.

Nesta perspectiva, D’Ambrosio (2012, p. 74) relaciona o fazer do professor
como alguém capaz de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem. Também
enfatiza que a escola precisa intensificar e propagar o uso de novas tecnologias,

desafiando a atual conjuntura.

Estamos entrando na era do que se costuma chamar a “sociedade
do conhecimento”. A escola nao se justifica pela apresentacdo de
conhecimento obsoleto e ultrapassado e muitas vezes morto.
Sobretudo ao se falar em ciéncias e tecnhologia. Sera essencial para
a escola estimular a aquisi¢cdo, a organizacao, a geracao e a difusédo
do conhecimento vivo, integrado nos valores e nas expectativas da
sociedade. Isso sera impossivel de atingir sem a ampla utilizacdo de
tecnologia na educacdo. Informética e comunicacbes dominardo a
tecnologia educativa do futuro.

Lembrando de uma cena de Quixote de Cervantes, onde o cavaleiro errante
solitario investe contra moinhos de vento pensando estar em combate num campo
de batalha. Esta inOspita cena, de um dos maiores classicos de todos os tempos,
serve de figura para mostrar como alguns profissionais da educacdo olham as
inovacgles tecnoldgicas, como se fossem os moinhos de vento que precisam ser

atacados e combatidos.

Por meio do aprimoramento profissional agregado ao uso de tecnologias,
estas batalhas poderdo ser travadas de forma mais amena, sem violéncia, sem
estresse. E possivel transformar o ambiente da sala de aula em algo mais dinamico,
mais atrativo sem o fadado repasse de conhecimento. Quanto maior o nivel de
conhecimento (tedrico, metodoldgico, empirico, de dominio das tecnologias...) tanto
mais seguranca havera no momento de apresentar os conteddos ao aluno.
Importante ressaltar que “[...] tornar os professores mais aptos a conduzir um ensino

da matematica adaptado as necessidades e interesses de cada aluno e a contribuir
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para a melhoria das instituicbes educativas, realizando-se pessoal e
profissionalmente”. (PONTE, 1998)

Posto isto, no intuito de contribuir com a apropriacdo desta nova tecnologia
para a pratica pedagogica, apresentam-se algumas sugestdes que facilitardo a
abordagem de alguns contetdos de Matemética do ensino médio.

4.1 Razdes trigonométricas no triangulo retangulo

Em razdes trigonométricas apresenta-se como sugestdo, a utlizacdo da
seguinte atividade para orientar o aluno como determinar as razdes trigonométricas

em um triangulo retangulo.

Inicialmente propor ao aluno que desenhe em seu caderno, com o auxilio de
um transferidor e régua, um triangulo ABC retangulo em A e que possua um angulo

B = 42°, (ou outro angulo agudo qualquer) deixando livre o tamanho dos lados do

triangulo.
Figura 25 — Construgéo do triingulo com o SMART Notebook
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Fonte: Print screen do software SMART Notebook
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Em seguida, solicitar que o0 mesmo calcule as seguintes razdes:

AC
:=T1
BC
AB
5"
AC
:=T'3
BC

A partir dessa atividade, pode-se retomar o0 conceito de triangulos

semelhantes, e afirmar que todos os triangulos retangulos que tenham um angulo

agudo de medida @, sdo semelhantes entre si, pelo caso AA (angulo, angulo).

E ainda que as constantes ry, r, € r; S40 razdes trigonométricas chamadas

respectivamente de: seno, cosseno e tangente.

As ferramentas de medicdo permitem ao professor fazer as mais diversas
construcdes com facilidade e rapidez de maneira que o aluno possa visualizar com
detalhe o que o professor esta fazendo (visto que muitos alunos tém dificuldade em
manusear tais instrumentos, até mesmo por nao serem utilizados com frequéncia
nas aulas), “sem faltar maos” para segurar os instrumentos, pois tracar uma
circunferéncia em um quadro branco (que a superficie € muito lisa), ou tracar retas
paralelas no quadro é bastante complicado pela necessidade de manusear varios
instrumentos ao mesmo tempo. Das marcas apresentadas neste trabalho, somente
no software Projetor Proinfo (MEC) este recurso dos instrumentos digitais ndo foi

encontrado.

Também é possivel inserir midias e links da internet, interagindo por meio da
lousa. Um exemplo disso é a animacdo de razdes trigonométricas® em que é
possivel formalizar a definicdo de seno, cosseno e tangente no triangulo retangulo.
Onde tem-se que o seno de um angulo agudo € a razdo do cateto oposto ao angulo
agudo pela hipotenusa. O cosseno € a razdo do cateto adjacente ao angulo agudo
pela hipotenusa, e por fim, que a tangente € a razdo do cateto oposto ao angulo

agudo pelo cateto adjacente.

% Disponivel em: <http://skoool.pt/content/los/maths/trig_ratios/launch.html>
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Figura 26 — Recurso do skoool.pt
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O seno, o co-seno e a tangente de um angulo séo determinados por meio de uma razé&o ou
fracc&o. Essa razéo funciona da seguinte forma: O seno do &ngulo a é dado pelo quociente
entre o comprimento do lado oposto ao &ngulo a e o comprimento da hipotenusa.

00

Fonte: Print screen do site Skool.pt

Além de trazer o conceito das razdes trigonométricas no triangulo retangulo,
ele também traz exemplos e exercicios para resolver com os alunos. Vale ressaltar
gue o idioma utilizado na animacgéo é o portugués de Portugal. Como auxilio para o
professor, encontra-se no Apéndice B um tutorial de como planejar essa aula no
software SMART Notebook.

4.2 Razbes trigonométricas na circunferéncia

Uma circunferéncia trigonométrica € uma circunferéncia centrada na origem
de um sistema cartesiano, cujo raio é unitario, fixa-se o ponto de coordenadas (1,0)
como a origem dos arcos, adota-se o sentido anti-horario como o sentido positivo.
Os eixos do plano cartesiano dividem a circunferéncia trigonométrica em quatro
partes congruentes, chamadas de 1°, 2° 3° e 4° guadrante, nomeadas a partir do

ponto (1,0) também no sentido anti-horério.

Para a explanacao deste assunto de razdes trigonométricas na circunferéncia

é indicada a animacdo do Circulo Trigonométrico do Projeto Condigital*®. No

%8 Disponivel em:
<http://odin.mat.ufrgs.br/usuarios/bruno/CONDIGITAL_Cruzeiro_sul/circulo_trigonometrico/>
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entanto, faz-se necessario que o aluno tenha o dominio de alguns conceitos, tais
como: comprimento de um arco e as unidades para medir arcos de circunferéncias e
angulos (grau e radiano).

Este objeto em forma de simulacdo apresenta uma circunferéncia
trigonométrica dindmica, por meio da qual o aluno pode movimentar um ponto e

acompanhar sua trajetéria na circunferéncia.

Figura 27 — Circulo Trigonométrico do Projeto Condigital
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Fonte: Print screen do software SMART Notebook

Ao realizar a trajetéria o estudante podera explorar as projecdes desse ponto
no eixo das ordenadas (que representa 0 seno), no eixo das abscissas (que
representa 0 cosseno) e no eixo tangente (que representa a tangente). Bem como
visualizar os arcos simétricos de um arco do 1° quadrante nos demais. Também é
possivel perceber a variacdo do sinal das razbes trigonométricas nos quatro

guadrantes da circunferéncia trigonométrica.

4.3 Funcbes trigonométricas

As funcgdes trigopnométricas sdo fungbes periddicas de grande aplicacdo em
diversas areas, que possuem fenémenos periédicos (que se repetem em intervalos

regulares) tais como: na musica; acustica; eletricidade e mecanica.
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E possivel interagir em outros softwares com a lousa. Um exemplo disso é o
geogebra®’, um software que pode ser utilizado pela Matematica em ambiente de
sala de aula. Como sugestdo para este estudo, apresenta-se uma animacao

construida neste programa, que desenha o grafico das funcdes trigopnométricas:
f(x) = sen(x)
f(x) = cos(x)
fO) =tg(x)

no periodo 2m, conforme varia o angulo.

Figura 28 — Funcé@o Seno no Geogebra
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Fonte: Print screen do software Geogebra

A partir desta animacédo, pode-se definir a funcdo seno, como uma funcao
f:R = R que associa a cada numero real x o numero real sen(x), € que como
—1 < sen(x) < 1, tem-se que o conjunto imagem desta fun¢do € Im = [—1,1]. Ainda
€ possivel observar algumas caracteristicas da funcao seno, tais como: a variacao
do sinal em cada quadrante; o intervalo de crescimento e decrescimento; seu
periodo e sua paridade. De modo analogo, faz-se o0 mesmo estudo para as demais
funcoes.

2T E um software de Matematica dindmica, gratuito e multi-plataforma para todos os niveis de ensino, que
combina geometria, algebra, tabelas, graficos, estatistica e calculo em um Unico sistema.
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Ainda neste topico, destaca-se 0 recurso interativo disponivel no software
Smart Notebook 11, que permite enfatizar o comportamento das funcgdes

trigonomeétricas
f(x) =a-sen(bx +c)
f(x) =a-cos(bx + ¢)

em razao dos parametros a, b e c.

Figura 29 — Funcgao Trigonométrica do SMART Notebook
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Fonte: Print screen do software SMART Notebook

Ao variar os valores destes parametros, o aplicativo altera automaticamente o
grafico, permitindo ao aluno uma visualizacdo ampla da interferéncia destes

parametros no grafico de ambas as funcdes, que se procede da seguinte forma:

e Parametro a: varia a amplitude, ou seja, altera a imagem da funcéo;
e Parametro b: varia a frequéncia, ou seja, altera o periodo da funcéo;
e Parametro c: ocorre uma translacdo horizontal, ndo alterando a imagem e

nem o periodo da funcgdao.
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4.4 Principio fundamental da contagem

Dentro do assunto de andlise combinatoéria, um conceito bastante intuitivo que
possibilita a resolucdo de diversos problemas, é o principio fundamental da
contagem. Esse afirma que se um primeiro evento pode ocorrer de x; modos
diferentes, um segundo evento de x, modos diferentes e, sucessivamente, um n-
ésimo evento de x,, modos diferentes, sendo 0os n eventos independentes, entdo o

ndmero de vezes que 0s n eventos podem ocorrer de modos diferentes €
X1 Xy X3t Xp

Um exercicio muito utilizado para exemplificar esta situacéo é: Uma moeda é
lancada trés vezes sucessivamente. Quantos resultados possiveis podemos obter
nesses langcamentos? O software SMART notebook possui um recurso interativo que
permite lancar uma moeda, dispor deste recurso para que o aluno visualize os

possiveis resultados € muito interessante.

Figura 30 — Recurso interativo de moedas do SMART Notebook
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Fonte: Print screen do software SMART Notebook

Para o exercicio proposto anteriormente, tem-se que sua solucdo é 2 -2 -2 =

8 possiveis resultados.
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4.5 Probabilidade

O surgimento do estudo das probabilidades esta relacionado com o interesse
de avaliar as chances de se ganhar nos jogos de azar. Pois trata-se de um ramo da
Matematica que cria, elabora e pesquisa modelos para estudar experimentos ou
fenbmenos aleatorios.

Pode-se definir que, em um experimento aleatério equiprovavel (onde todos
0s possiveis resultados tem a mesma chance de ocorrer), a probabilidade de ocorrer
um determinado evento A, é dada pelo quociente entre o nimero de elementos do
evento (casos favoraveis) e o numero de elementos do espaco amostral E (total de

casos possiveis no experimento), ou seja,

Um experimento aleatorio muito utilizado pelos professores é o que envolve
lancamento de dados, o software RM Easiteach possui um recurso interativo que

possibilita girar quantos dados quiser.

Figura 31 — Recurso interativo de dados do RM Easiteach

Fonte: Print screen do software RM Easiteach



54

Como exemplo, podemos usar o seguinte exercicio: No langamento de dois
dados perfeitos, qual é a probabilidade de se obter nimeros iguais nas faces
superiores? Este exercicio apresenta a seguinte solucao:

n(4) 6 1

P = ™36

4.6 Area de figuras planas

O estudo do célculo da area de superficies planas no ensino médio € muito
util para a resolucéo de problemas da geometria meétrica espacial. A area é a medida
da extensédo de uma superficie, expressa em uma unidade padréao estabelecida pelo

Sistema Internacional de Medidas (SI), que no caso é o m?2.

A maioria dos softwares apresentados possuem recursos que permitem
inserir com facilidade diversas figuras geométricas planas ou espaciais no tamanho

desejado, que objetivara ao professor explorar varios conceitos da geometria plana

ou espacial.
Figura 32 — Figuras planas do software Pandectas
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Diversas situacdes podem ser facilmente expostas pelo professor na LD,
permitindo assim que o aluno visualize com clareza as figuras envolvidas no

problema.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Apresentar conclusdes ou ideias que apontem um caminho nem sempre é
uma tarefa facil. Na educacéo isso é ainda mais dificil, pois as tendéncias apontam

para varios caminhos e vertentes tedricas.

Ao se pensar educacao, principalmente o ensino da Matematica, percebe-se
gue o caminho para a mudanca de atitude € longo e arduo, que ndo ha apenas um
caminho ou uma Unica maneira de trilha-lo. E preciso inovagdo, investimento,
capacitacdo de profissionais, agregando dispositivos e técnicas que oferecam

aprimoramento e apropriacdo do conhecimento.

A evolucdo no ensino da Matematica passa também pelo acesso aos mais
diferentes dispositivos eletronicos. Um desses € a LD, que por sua vez nao deve ser
encarada como redentora da educacdo somente por ser um aporte eletrénico a
disposicéo do professor. Nem mesmo como num vislumbre utopico pensar que ela
possa, como num passe de magica ser capaz de alterar o caos educacional vigente.
Porém, a LD, como dispositivo auxiliar, pode sim contribuir para uma melhoria do

ensino/aprendizagem.

Profissionais que utilizam esse dispositivo em sala de aula, tém verificado
uma mudanca gradativa e significativa na forma do aluno se portar frente ao uso
desse novo sistema. Melhorias no sentido da atencao e participacdo — assiduidade
as aulas — maior interatividade, deixando a passividade de lado e passando de

espectador a protagonista.

De nada adianta empilhar tecnologia se o professor ndo domina tais
dispositivos. E necessario capacitar o profissional, é imperioso ofertar condicdes
para que ele exerca seu papel de forma adequada, correta, comecando na prépria
graduacédo, em que se disponibilize a esse profissional a condicdo de manuseio
desses dispositivos eletronicos, com aporte naquilo que podera utilizar em sala de

aula como futuro profissional da educacgao.
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Nesse sentido, lembrando de uma frase do professor Toméas Daniel
Menéndez Rodriguez na primeira aula da segunda turma do PROFMAT/UNIR, assim

se expressou: “hinguém consegue ensinar aquilo que nao sabe”.

Porém ainda mesmo que saiba, se a sua frente, na sala de aula, ndo tiver
alguém que queira aprender, de nada adiantar4 o conhecimento, a capacidade e a
eloquéncia do professor. E nesse sentido cumpre destacar o que disse 0 mesmo
professor Tomas ainda nesse primeiro dia de aula, “nem o melhor mestre conseguira

ensinar algo a quem nao quer aprender”.

Essa é a realidade brasileira na educacdo. Alunos que vao a escola sem
vontade para aprender, sem motivagéo para as aulas. Um dos motivos sem duvida
alguma € a forma como se quer ensinar, ou seja, estar vinculado a uma estrutura
sob um modelo arcaico de educacéo, com base nos séculos passados. Reedita-se a
cada ano, professores, aulas, pedagogias, voltadas para o tempo de seus avos,
sendo que o aluno de hoje tem em sua volta, a sua mao, dispositivos que atraem
mais que o simples sentar num banco escolar e escutar o professor falar e falar, e
depois o aluno tera que copiar, refazer, copiar, apenas como forma de aprendizado
repetitivo. Nao se permite ao aluno pensar, refletir, exigir, criticar, pois a ideia é
formata-lo dentro de parametros e patamares que julgados adequados, e ali,
encaixotados, tornam os professores mais seguros, pois o aluno néo exigira, nédo

guestionara, ndo sera critico.

Assim, esse trabalho sobre LD foi capaz de transportar as no¢des de recursos
em Matematica para um horizonte diferente, onde € possivel vislumbrar a

necessidade de novas formas para o ensino da Matematica.

A LD permite apresentar ao aluno, aulas mais abrangentes, mais proximas da
turma, com maior qualidade, com maior envolvimento e participacdo deles,
proporcionando crescimento mutuo. De um lado, o professor, aprendendo com este
novo dispositivo, do outro lado eles, alunos, apreciando e absorvendo esse novo

momento do ensino da Matematica.

Diante do exposto, percebe-se que a educagcdo pode ser um agente
transformador, de aprendizagem significativa. Ha sentido olhar para o futuro e

buscar novos formatos para a sala de aula, para o envolvimento com uma educacao
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de qualidade, ndo apenas de conteudos, de chegar ao final do ano e ter cumprido
todo o curriculo. Mas uma educacao que transforme pessoas (aluno e professor) em
seres criticos, diante da realidade excludente que se vive, uma sociedade que esta
estruturada e voltada apenas para os resultados e néo para a qualidade.

A LD pode ser esse dispositivo (ao lado de outros) que auxilie nesta
transformacédo, dando suporte, despertando aluno e professor para o presente
século. De fato o papel da LD e sua utilizacdo em sala de aula é fator preponderante
nesta virada de mesa, na busca pela exceléncia no ensino. E necessario, porém,
para sair desse marasmo educacional: vontade politica, envolvimento pedagdgico,
disposicao pessoal para além do tradicional, qualificagéo, busca por alternativas que
permitam a utilizacdo da LD em todas as salas de aula, e ndo apenas nos

laboratérios de informatica, desejo de mudanca e certa dose de indignacéo.

Esse deve ser o estrado inicial para a mudanca de atitude e eventual
revolucdo na educacdo. Mas enquanto ela ndo ocorre, eis o incentivo a que todos
facam uso deste dispositivo eletrénico que qualifica em muito a sala de aula,
tornando o aprendizado mais acessivel e mais facil aos olhos do aluno, que nem
sempre consegue apenas pelo falar do professor, visualizar imagens e figuras,

sendo que a LD proporciona isto — acesso facil ao conhecimento.

Ha muito o que aprender, pesquisar e aprimorar sobre o assunto. Este
trabalho abordou questdes, apresentou ideias e atividades que concatenadas ao uso
da LD podem facilmente ser incorporadas pelos professores de Matematica em sala
de aula, mesmo por aqueles profissionais da educacdo que ndo dominam totalmente

as tecnologias.
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APENDICE A - Tutorial dalousa SMART Board e do software
SMART Notebook

A lousa da SMART é chamada de SMART Board, tendo varios modelos
disponiveis no mercado, alguns mais simples, outros ofertando mais recursos,
podendo ser fixa ou moével, com opcdo para utilizacdo individual (apenas um
usuario) ou com a possibilidade de até quatro usuérios simultaneamente (multi
touch). O usuério pode interagir por meio de toques na tela, com o dedo ou mesmo a
caneta, sem a necessidade do uso de bateria.

Figura A. 1 — Lousa Digital SMART Board

Acceleration =

e

Fonte: Site da SMART®®

Para que o professor possa utilizar a lousa digital da SMART se faz
necessario o uso de trés dispositivos eletrdnicos: um computador, um projetor e a

lousa digital.

No computador deve estar instalado o software SMART Notebook e o driver

da lousa digital, além de outros programas educacionais que podem auxiliar o

% Disponivel em:
<http://www.smarttech.com/br/Solutions/Education+Solutions/Products+for+education/Interactive+whit
eboards+and+displays/SMART+Board+interactive+whiteboards/685ix+for+education>. Acesso em: 20
dez. 2013
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professor. Ja o projetor tem a funcdo de exibir as informacdes contidas da tela do
computador na lousa digital, e por fim através da lousa digital o professor pode
acessar todas as informacdes e programas do computador com um toque na tela.

Um apoio de grande auxilio é a bandeja para alocar as canetas e o apagador,
facilitando o manuseio dos mesmos. Ao escolher uma caneta de determinada cor,
ou o apagador, o dispositivo entenderd aquele objeto como sendo uma caneta de
cor tal, ou um apagador.

Figura A. 2 — Bandeja de canetas e apagador

Fonte: Site da SMART?

Para ativar a caneta basta tirar a mesma da bandeja. Observe que uma luz na

base da caneta retirada ir4 acender e isso indicara que a caneta esta atividade.

Sempre que uma ou mais canetas sao retiradas da bandeja, a Gltima caneta
retirada € a que estara ativa. Vale também no caso de se retirar uma caneta e
depois o0 apagador, sendo este o Ultimo a sair da bandeja, portanto, € o que estara

ativado.

Mesmo que nenhuma caneta esteja na bandeja, a funcdo de caneta podera
ser utilizada com o dedo, basta passar o dedo sobre a base onde sdo guardadas as

canetas.

Sempre antes de iniciar a aula é importante que o professor faca a calibracéo
da lousa digital, para que o computador saiba a localizacdo exata de cada item
exibido na tela. Para calibrar a lousa basta clicar, ao mesmo tempo, nos dois botées

gque se encontram na bandeja, identificados pelos desenhos de um mouse e um

# Disponivel em:
<http://www.smarttech.com/br/Solutions/Education+Solutions/Products+for+education/Interactive+whit
eboards+and+displays/SMART+Board+interactive+whiteboards/685ix+for+education>. Acesso em: 15
mar. 2014
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teclado. Em seguida ira aparecer uma tela, em que o professor deve clicar com o
dedo ou com a caneta nos locais solicitados. Terminada essa operacao a tela ird
fechar automaticamente.

Figura A. 3 — Tela de calibracdo da lousa

Fonte: Print screen do software SMART Notebook

O software que acompanha a lousa da SMART é o SMART notebook,
atualmente na versdo 11 que permite criar, transmitir e gerenciar aulas interativas.
Possui uma gama variada de recursos digitais e ferramentas que imprimem uma
versatilidade ao produto.

A tela inicial do SMART Notebook pode ser dividida em quatro partes: Barra
de menu, Barra de ferramentas, Classificador de paginas e Area de edi¢do. Na barra
de menu encontram-se 0S menus: arquivo, editar, exibir, inserir, formatar,
matematica, ferramentas, complementos e ajuda, e possui fungcdes semelhantes a
de outros programas, ja a area de edicdo é onde sera construida a aula, as demais
partes da tela serdo detalhadas a seguir.
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Figura A. 4 — Tela inicial do SMART Notebook

|7} Sem titulo * - SMART N @h ,J
Arquivo Editar Exibir Inserir Formatar af Co Ajuda
ocB 0826 LalNe s (&
&6on T xTEB| & (WA B
‘ » [Grupod 1=l
= - =
C
4
‘f Barra de menu
&
Barra de ferramentas
Classificador de paginas
<
=
()
[¥/] Ocuttar automaticamente

Fonte: Print screen do software SMART Notebook

Na barra de ferramentas encontram-se as principais ferramentas que o
professor ira utilizar no planejamento e durante a aula, essas ferramentas ficam
dispostas em lugares estratégicos para que o professor tenha facil acesso a elas,

abaixo listamos as ferramentas e suas funcgodes.

Vai para a pagina anterior

__Vai para préxima pagina

Desfaz a dltima operacao

Refaz a Ultima operacao



N
Abre um projeto salvo

H

Salvar projeto

Excluir uma pagina

[ I
" Adicionar uma nova pégina

kd

4 Escolher o tipo de exibicdo da tela

1
“* Cola um objeto (imagem, textos, etc)

(g Captura a tela

[*
=% Visualiza o documento gue esta no SMART Document Camera

14 Ferramentas de medicao (régua, esquadro, transferidor e compasso)
Exclui um objeto
-+ Exibir/ocultar sombra da tela

“'4 Inserir uma tabela

X Abri o site do SMART Exchange

Mostra os botdes matematicos, sao eles:

66



ﬁ Inseri poligonos irregulares
& &
1P

L~ Abreo Equation (editor de equagodes)

kg

Inseri tabela para grafico

Ativa o modo selecéo

Inseri formas, sao elas:

SN R
0O Alcx" ™ =, ®,

0 & E

Inseri poligonos regulares, séo eles:

L\ ) — | <
[ ®O@I@I6] | 7. T .

&

Preenchimento de formas com a cor escolhida

Uﬁ Seleciona a caneta, e abre as op¢des de caneta, cor e estilo de linha

F]

¢ @ =

Dentre as opcdes de caneta temos:

e Caneta: para fazer anotacdoes;
e Lapis de cor: para pintura,
e Marcador de texto: para destacar parte de um texto;

e Caneta criativa: possui oito estilos de linhas com imagens;

Inseri gréficos (gréfico cartesiano, de linhas, etc)
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e Destaca ou aplica zoom em uma determinada area da imagem que esteja

sendo exibida na tela do SMART Notebook. Se o professor fizer um circulo, a

tela ficara em um tom escuro, permanecendo em destaque somente a area

circulada. Se o professor fizer um retadngulo, uma espécie de lente de

aumento com uma borda ir4d aparecer, ampliando é&rea da imagem

selecionada.

e Caneta de reconhecimento de forma: reconhece algumas formas geométricas

gue o professor desenhou.

élnseri uma caixa de texto e abre as opc¢des de formatacéo do texto

Aa | = | Ag [r-".rial

L
[VE]
Lh

4

Aa »~ Ag B 7 U

[y
(i
(il
-
wel
[
[

4

_* _Inseri uma linha e abre as opc¢des de tipo de linha, cor e estilo de linha.

— | p— R B

A guia classificador de paginas é usada para navegar entre as paginas do

SMART Notebook, inserir objetos educacionais, entre outros, abaixo listamos os

icones com suas funcoes.

i

—_ Navegar entre as paginas

LGaIeria de recursos (os recursos estao separados por disciplinas, dentre os

recursos temos imagem, interativos e multimidia, objetos 3D, arquivo e paginas do

notebook, planos de fundos e temas).



[ Inserir arquivo

A

_[Efeitos de preenchimento

ECriador de atividades



APENDICE B - Planejando uma aula no SMART Notebook
Assunto: Trigonometria do Triangulo Retangulo

Abra o SMART Notebook, e clique no icone de

Figura B. 1 - Inserindo texto no SMART Notebook

‘ - _b-ﬂ_l_sf\.‘ }_‘ﬂe‘ﬁ
8l &) A ! WA

o
1
E TRIGONOMETRIA NO TRIANGULO RETANGULO
=
@ ATIVIDADE
@ Desenhe em seu caderno, com o auxilio de um transferidor e régua
E um tridngulo ABC retangulo em A e que possua um angulo de 42°
-
=
g I Estender pagina

Fonte: Print screen do software SMART Notebook

[ Ty
Em seguida clique no icone e

, deixe esta pagina em branco para que o
professor possa, durante a aula, demonstrar como executar a tarefa, para isto deve

usar os instrumentos digitais régua e transferidor. Em seguida cligue novamente no

L I
icone @

depois cliqgue no icone == | e escreva o texto: “Agora calculem as

seguintes razdes:”

. Na sequéncia clique no icone

, em seguida no icone —,
e escreva as equacodes a seguir.

Figura B. 2 — Inserindo equac¢des no SMART Notebook
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_ == , e escreva o texto abaixo.



3

=
-
B |
&
«
"

e, e ¥ ¢

Agora calculem as seguintes razdes:

4ac_ . AB AC
o — =1 —_—=

2 I';
BC BC BC

Estenderpéina

Em seguida clique no icone

Fonte: Print screen do software SMART Notebook

&}E

Figura B. 3 — Inserindo texto no SMART Notebook

, € depois em _= | e escreva 0 texto:
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[+ Bisler » Emme] o 2o
T
=
g
e Essas constantes, rq, r, €
£ rs s&o razdes
trigonometricas chamadas
. respectivamente de:
) seno, cosseno e tangente
=Y

Fonte: Print screen do software SMART Notebook
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bb

endereco ‘http.//skoool.pt/content/los/maths/trig_ratios/launch.html”, em seguida dé

Cliqgue novamente em , agora abra o navegador de internet e entre no

um print screen da tela do navegador, depois volte para o software SMART

1
Notebook, e clique no icone s para colar a imagem. Com a imagem selecionada,

va até a barra de menu e clique no menu “inserir’, e depois em “link”, em seguida

digite o endereco do site escrito acima, e marque a opcao objeto.

Figura B. 4 — Inserindo um link no SMART Notebook

[ trigonometria notriangulo retangel~ SHIART NeteE o e | e
Arquivo  Editar Exibir Inserir Formatar M 4 . C Ajuda

) | O |2 & G s D@
aanal ", B

‘4— -
53;

| g
4
£
«

Vﬁ

- k@a’/ﬂ‘ [
1™ wa e :

Anexos atuais

Para inicar, dique *) frone do canto @) Objeto

Estender pigina

e e ¥ ¢

Fonte: Print screen do software SMART Notebook

bh

Para finalizar a aula, cligue novamente em | depois em _=_e escreva 0
texto a sequir.



Figura B. 5 — Inserindo texto no SMART Notebook

|| trigonometria no t
Arquivo Editar  Exi

M- ] LUME"\.

Inserir  Formatar M Ajuda

P eR

“"’H" IREIL @H,-'A/“,
Ei Exercicio: A determinagéo feita por radares da altura de uma nuvem
[E em relagéo ao solo é importante para previsdes meteoroldgicas e na
el orientacdo de avides para que evitem turbuléncias. Nessas
@ o .

condigcdes, determine a altura das nuvens detectadas pelos radares
N conforme o desenho.
[: Use: sen 4°= 0,07; cos 4° = 0,99 e tg 4° = 0,07
<
-
p
B .
a j Estenderpagina

Fonte: Print screen do software SMART Notebook
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APENDICE C - Objeto Educacional: Func&do seno no Geogebra

Um dos conteados abordado no Ensino Meédio que mais apresenta
dificuldade, tanto na visualizacdo como na percepcao das relacdes entre a algebra e
a geometria, sao as funcbes trigonométricas. Nos livros didaticos, sdo apresentadas
a construcdo a partir da circunferéncia trigonométrica. Esta representacao € estatica,
e torné-la interativa contribui na consolidacdo das relacfes trigopnométricas e sua

representacdo algébrica na forma de funcdes.

O software Geogebra (geometria dinamica) destaca-se como uma ferramenta
gue pode fornecer instrumentos algébricos e geométricos para facilitar essa
transposicao didatica. Neste sera construido um objeto de aprendizagem que devera
ilustrar de forma interativa a construcdo do grafico da funcdo seno a partir da

representacao da circunferéncia trigonomeétrica.

De posse do Geogebra sera construido uma circunferéncia e sobre esta uma
variavel que representara a variacdo do angulo na circunferéncia trigonométrica e

ainda como um elemento do dominio da funcéo seno.

Na construcdo da circunferéncia trigonométrica sera utilizada uma
circunferéncia com centro na coordenada (0,0) e raio unitario usando a ferramenta

“Circulo dados Centro e Raio”, conforme observa-se na figura a seguir.

Figura C. 1- Ferramenta circulo dados raio e centro
& GeoGebra - o IEE

Arquivo Editar Exibir OpgBes Ferramentas Janela Ajuda
e e T ) e Sl S

b Janela de Algebra o (x| |+ Janela de Visualizagio
Cénica
axeyi=1

s
5 Panto
3 A=(0,0)

N

Entrada (o)

= - e ’7? ‘ 2 ’79 ”Ti | OB oy

Fonte: Print screen do software Geogebra
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Para a variavel que representara o angulo serd utilizado a ferramenta
“Controle Deslizante”, definida como angulo e variando de 0° a 360°, essa limitagéo
se deve apenas para facilitar a visualizagdo do comportamento gréafico da funcéo.
Como estes valores representam um intervalo real de [0, 2%] com infinitos numeros,
escolhe-se um incremento de 0,1°, que ird garantir a visualizacdo do grafico com um

efeito visual de continuidade.

Na sequéncia sera construido um angulo CAB, sendo A, a origem do sistema
cartesiano (0,0), B o ponto (1,0) e C um ponto pertencente a circunferéncia. Para
este procedimento utiliza-se a ferramenta “Angulo com Amplitude Fixa”. A medida
deste angulo obedecera ao valor do controle deslizante a criado anteriormente,

conforme pode ser observado na figura seguinte,

Figura C. 2 - Controle deslizante
(v} GeoGebra - o e

Arquivo Editar Exibir Opglies Ferramentas Janela Auda

Il \ snc ez @)

» Janela de Algebra
= Cénica
T xieyia

Al 2]
ol L],

s c
Ponta

3 A=(0,0)

2 B=(1,0)

2 C=(074,071)
Angulo

3 =15

2 p-as

Entrada s O

um el Do aliv LY

Fonte: Print screen do software Geogebra

Para facilitar a visualizac&o, constréi-se os segmentos de reta AC e CD, onde
D é um ponto de projecdo de C na reta abcissa. Para construir o ponto D no campo

de entrada digita-se “D=(x(C),0)”, como ilustra a imagem abaixo.
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Figura C. 3 — Construcdo do ponto D

o GeoGebra - o IEN

Arquie Etar EXDir Opgbes Femamentas Jansia Auda

o

3 A=(0,0)

4 B=(1.0)

3 C=(0.11,071)
=(0.71.0)

POR 1847
PTB2  23/0272014

o a4 %

Fonte: Print screen do software Geogebra

O grafico da funcdo seno € definido pelo conjunto de pontos S, de
coordenada cujo valor da abcissa sera descrito por um dos valores de a, e da
ordenada sera a ordenada do ponto C no angulo BAC = a, ou seja, na forma
(a, y(C). Para isto digita-se no Campo de Entrada S = (a, y(C)). A fim de melhorar a

visualizacao pode ser alterado a cor do ponto S, conforme figura.

Figura C. 4- Construcdo do ponto C

GeoGebra - "N

Arquivo Editar Exibir Opgies F

3 A=(0,00
3 B=1,00
3 cefun,on)
@ D-(0.11,0)
4 $=(0.79,0.71)
= Segmento

5 ant
3 p-0n
5 Angulo
3 a=d5
3 Btz

Entrada:

Fonte: Print screen do software Geogebra

Clicando com o botéao direito sobre o ponto S pode-se habilitar o rastro e

ainda o segmento de reta CS, objetivando melhorar a visualizago. Para animar a
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fungéo clica-se com o bot&o direito sobre o controle deslizante escolhendo o item
“‘Animar”, conforme figura abaixo.

Figura C. 5 — Ferramenta habilitar rastro

GeoGebra - o IEE
Arquivo Editar Exibir Opgdes Ferramentas Janela Ajuda
: = Ao
A % PR
]l e el o)l 0o
»»»»»» Jgevra 1| »_Janeia e vis B
o=t
.
> b0
J d=059
Jngul S B,
3 a=612 T
3 p-61
d
4
140 B
K / 2 | \/
2
Entrada:

POR  19:07
PTB2 23/02/2014

[R= H il )

Fonte: Print screen do software Geogebra

De forma semelhante pode se construir, individualmente ou na mesma

animacdao, as funcdes cosseno e tangente.

Figura C. 6 — Gréfico das func¢des seno, cosseno e tangente

outrasggb -

Aruivo_ Edtar Exibir OpcBes Feamentas Janela Auda

3 C=(0.54,0.84)
4 Cs=(1.01,054)
3 D=(0.54,0)
3 E-(0,084)
3 F=(1,158)
3 s-(1.01,084)

Entrada

Fonte: Print screen do software Geogebra

A animacdo pode ser controlada ainda movimentando o ponto do controle
deslizante.



APENDICE D — CD-ROM para suporte do professor

CD-ROM para suporte do professor contendo:

e O software Geogebra em sua verséo 4.2.18.00;

e Objeto educacional da Funcado Seno no Geogebra;

e Objeto educacional da Funcao Cosseno no Geogebra;
e Objeto educacional da Funcao Tangente no Geogebra;

e Copia deste trabalho monografico.

CD-ROM
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ANEXO A — Manual do usuario do sistema de lousa interativa
portatil uBoard

DIGIBRAS

Manual do usuario do sistema de
Lousa Interativa Portatil uBoard
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Sistema de Lousa Interativa Portatil

Figura 1 - Caneta Digital e o receptor Station

Caracteristicas da Lousa Digital

O qué vem no conjunto?
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Figura 2 - Itens que compdem o conjunto
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Um receptor Station;

Duas canetas digitais;

Transmissor sem fio, com tecnologia Bluetooth, que fica dentro do Projetor
Interativo, ou é conectado a sua USB externa do Projetor Interativo;

Cinco suportes metalicos, em aco inoxidavel, com pintura anticorrosiva;

Dez pontas sobressalentes por caneta digital;

Cabo USB para recarga da bateria da caneta digital;

Cabo USB de quatro metros para recarga do receptor Station;

Dez fitas adesivas do tipo dupla-face para fixagdo do suporte metalico;

Corpo da caneta digital
A Lousa Digital possui atributos fisicos que a caracteriza e torna seu funcionamento
possivel. Entre os atributos mais importantes, estéo os botées da caneta.

Botoes

—— Botéo para cima

—— Botdo para baixo

—» Ponta

Figura 3 - Corpo da caneta digital e seus botées

Carregando a bhateria da caneta digital

A caneta digital possui uma bateria recarregavel, interna, de polimero de ions de litio.
Sua carga ¢é feita por meio da porta USB do computador. Sd0 duas horas para carga
completa e até 18 horas de uso continuo.

—af |

_ Porta USB do
Computador

Figura 4 - Carregando a bateria da caneta digital




Por segurancga, a caneta digital desliga-se automaticamente apds sessenta segundos
sem uso.

Caracteristicas fisicas do receptor Station

Corpo do receptor Station

O corpo do receptor Station tem as dimensdes 218 mm x 28 mm x 17mm. Nele, existe
um menu sensivel ao toque, onde varios atalhos podem ser acessados facilmente,
durante a apresentagéo.

Atalho para a funcéo de
calibragao

Atalho para apagar todos
os desenhos

Atalho para navegador

Atalho para imprimir o
desenho atual

Atalho para limpar a
tela

Botao Liga / Desliga

LEDs inidicativos de
conexao e recarga da
bateria

Figura 5 - Botoes de atalho do receptor Station e LED indicadores

Além dos botdes de atalho, na parte frontal do receptor Station existem duas luzes do
tipo LED. Uma azul, que indica que o produto esta conectado ao computador interativo
e outra vermelha que indica que a bateria interna do receptor esta sendo carregada.

Funcionamento do receptor Station

Sensores

O receptor Station possui dois sensores ultrassom e um sensor infravermelho.
Trabalhando juntos, estes trés sensores triangulam a posi¢gdo e a velocidade de
operagéo da caneta digital, reproduzindo seus movimentos com alta precisao dentro
da projecao em andamento.
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Figura 6 - Sensores ultrassénicos do receptor Station

O simbolo amarelo com um tridngulo preto ao centro representa a sensibilidade do
aparelho a descargas eletroestaticas naquela regido e indica que é importante evitar
descargas eletroestaticas no momento em que o receptor Station estiver em uso. Ou
seja, as grades metalicas que protegem os sensores ultrassénicos ndo devem ser
tocadas, a fim de evitar que o receptor venha a travar.

OBSERVACAQ: Em condicbes normais de uso, ndo existe o risco de choque para o
operador da solug&o.

Carregando a bateria do receptor Station

O receptor Station possui uma bateria recarregavel, interna, de litio. Sua carga é feita
por meio da porta USB do computador. S&o trés horas para carga completa e até oito
horas de uso continuo. Durante a carga da bateria do receptor Station, toda a solucéo
de Lousa Digital continuara funcionando normalmente.

A conexdo do receptor Station ao computador interativo se dara por meio do cabo
USB de 4 metros que acompanha o produto. Basta conectar o receptor Station ao
cabo e a outra ponta do cabo & porta USB do computador:

[

Figura 7 - Conectando o cabo USB para carga do receptor Station

Fixando o suporte metalico na area de projecao

Para fixar o suporte metalico na area de projegéo, bastara remover a protegéo da fita
adesiva que fica em sua parte traseira e pressiona-lo contra a area onde o mesmo
ficara. Lembrando que é importante que o suporte metalico fique sempre alinhado seja
horizontalmente ou verticalmente. O suporte metalico deve ser afixado de forma a
permitir que o receptor Station fique, pelo menos, a trés centimetros da area de
projecéo.

Figura 8 - Fixando o suporte metalico
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Fixando o receptor Station

O receptor Station possui dois imas em sua parte posterior, os quais permitem a
fixacdo do mesmo de forma magnética ao suporte metalico. Mesmo com o cabo para
carga da bateria conectado, os imas presentes do receptor Station sdo fortes o
suficiente para suportar o peso tanto do receptor e da conexdo com fio.

Y LN

|

Figura 9 - Fixando o receptor Station

Instalando a Lousa Digital no Computador Interativo Diebold —
MEC - PROINFO - MEC/SEED - MEC - Pregao FNDE 42/2010

A solugdo de Lousa Digital é totalmente compativel com o Projetor Interativo do
Pregdo FNDE 42/2010. Para tanto, basta instalar o sistema operacional LE4P, que
acompanha o kit da lousa no DVD de instalagéo.

A instalag@o ndo requer conhecimentos avancados de sistemas operacionais. Abaixo,
seguem 0s passos necessarios para a atualizagao do Projetor Interativo Diebold com
o sistema LE4P com o software da Lousa Digital ja instalado.

a. Ligue o computador interativo, pressione o botdo de ejecdo do DVD e insira a
midia no drive. Em seguida, feche o drive normalmente;

b. Nao se preocupe em ligar o projetor. O instalador do LE4P fara isto
automaticamente. Apenas espere a imagem da area de trabalho para executar
a instalagéo do sistema, conforme Figura 10;

c. Clique duas vezes no icone Instalar, para iniciar o processo de instalagdo do
LE4P, conforme Figura 11;

d. O processo de instalagdo demora em torno de 15 segundos para iniciar. Logo
que o mesmo se inicia, uma janela é mostrada com a situagdo atual da
instalagdo o sistema LE4P (Figura 12), onde é possivel visualizar o tempo
necessario para a finalizagdo do processo, que pode levar até 25 minutos;

e. Automaticamente ap6s a instalagcdo do sistema operacional LE4P, o Projetor
Interativo sera reiniciado e o DVD ejetado, automaticamente. Bastara remover
a midia de DVD da bandeja do driver de DVD e deixar a maquina finalizar o
processo de reinicio do equipamento.
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INSTALACAO
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Inztalor
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ATUALIZACAO

ife

Figura 10 - Area de trabalho do sistema de instalagdo do LE4P

B
INSTALACAO

ATUALIZACAO

Figura 11 - Botao Instalar

Figura 12 - Status do processo de instalagdo do LE4P

86



Conectando a Lousa Digital ao Projetor Interativo do Pregao
FNDE 42/2010

A conexdo da solugdo de Lousa Digital ao Projetor Interativo é feita por meio da porta
USB. O Projetor Interativo possue duas conexdes USB em sua lateral, conforme
Figura 13. Nela, é conectado o transmissor sem fio que é responsavel pela
comunicacgdo entre o Projetor Interativo e a Lousa Digital.

A Figura 14 mostra como fica o transmissor sem fio conectado a porta USB do
Projetor Interativo. Qualquer uma das portas USB pode ser utilizada.

No corpo do transmissor sem fio, existe uma luz azul ténue que se acende de forma
continua quando a Lousa Digital est4 em modo de comunicagdo permanente com o
Projetor Interativo, conforme Figura 15. Se a luz indicadora estiver piscando, isto
indica que a conexdo com a Lousa Digital ndo foi estabelecida.

Da mesma forma, no sensor Station existe uma luz azul que também indica a situagéo
da conexdo. Quando ndo ha conexao, a luz fica piscando. Quando ha a conexdo com
o transmissor sem fio, a luz fica acesa de forma ininterrupta, conforme Figura 16.

=
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Figura 13 - Portas USB Laterais do Projetor Interativo

Figura 14 - Conexdo do transmissor sem fio da Lousa Digital
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Luz indicadora de
conectividade

® BOARD
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Onde ficam os programas?

Os icones para execugéo dos programas da solugdo estdo na opgdo Extras do menu

iniciar:
B Edubar >
B Programas educacionais >
2 Extras > @ gtk-recordMyDesktop
A Ferramentas de Produtividade > B MINT Control
W Gréficos > &% MINT Interactive
@ Internet > %4 Teclado Virtual (Kvkbd)
2 Multimidia >
% Utilitarios >
B Sistema >
® Executar Aplicativos Windows (Wine) >
@@ Minha Pasta
B Terminal
€4 Ajuda

@ Executar comando...
B Alternar usuério

[®] Bloquear tela

& Encerrar sessdo
&) Reiniciar
) Desligar

Figura 17 - Onde encontrar os icones para execucado dos programas

Configurando a solucao de Lousa Digital

MINT Control
Apos a instalagdo dos aplicativos da Lousa Digital, os icones para execugdo dos
programas da solug&o serdo encontra na opgéo Extras do menu iniciar.

Neste grupo de aplicagdes é que estdo os links para o MINT Control e o MINT
Interactive que s&@o as aplicagbes utilizadas pelos usuarios do sistema de Lousa
Digital.

O aplicativo MINT Control é responsavel pela manutengéo e configuragéo do sistema.

Antes de executar o MINT Control, certifique-se de que o dispositivo Transmissor sem
fio estd conectado a porta USB do computador. Caso contrario, ndo sera possivel
fazer a calibragem da Caneta Digital no sistema, o que dificulta a utilizagdo da
solugdo, tornando-a imprecisa.

E possivel utilizar a Lousa Digital sem a conex&o Bluetooth. Para tanto, utilize o cabo
USB de 4 metros que acompanha o hardware. Conecte a ponta USB tipo A na porta
USB do computador e a ponta com o conector Mini USB na conexado USB do receptor
Station.
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Calibrando a caneta digital
Calibrar a caneta digital € o processo que garantird maior precisdo na leitura da
posicdo onde a caneta digital & colocada na area de projegéo.

Este processo deve ser feito sempre que o projetor for movido ou retirado do seu lugar
de projecao.

A opgéo de calibragdo da Caneta Digital fica na aba “Calibrar”:

o uBoard. W2 - x

Informac3o | Calibrar |

Calibrar tela ll

Ok J Cancel

Figura 18 - Aba calibrar para executar ferramenta de calibracao




Para executar o processo de calibragem da Caneta Digital, o usuario devera clicar no
botao “Calibrar tela”.

¢ pressione até que

Clicando no botédo “Calibrar tela”, o usuario terd acesso a tela seguinte, onde cada
ponto solicitado devera ser clicado com a Caneta Digital, pressionando-a uma Unica
vez sobre o centro do circulo solicitado, no ponto de intersecdo das linhas até que
aparega a imagem OK.

Os pontos somente ficardo disponiveis para serem clicados quando o seu antecessor
for clicado, ou quando for o primeiro ponto a ser selecionado.

Repetindo o processo para todos os pontos, o usuario garantira que a calibragem foi
feita de forma correta.
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Configurando o idioma do aplicativo MINT Control

Recomendamos que o usuario faga a selegéo do idioma no qual o MINT Control sera
mostrado em primeiro lugar. Para isto, o usuario devera executar a aplicagéo clicando
no botdo Iniciar, em seguida selecionando o grupo “Extras” e logo em seguida clicando
no atalho MINT Control.

O usuario devera selecionar a aba “/nformagé&o” clicando com o botdo esquerdo do
mouse na mesma.

= -3 uBoard-W2 O
Calibracéo |
g MINT v1.3.0.0008
Idioma
[Portugués =]
Dispositivo conectado
|uBoard-w2 =]
Aceitar Cancelar

Figura 20 — Aba “Informacao”

Depois, no campo “Linguagem”, clicando na seta que aponta para baixo, ao lado no
nome da lingua em uso, o usuario ter4 acesso aos idiomas disponiveis. O usuario
devera selecionar o idioma de sua preferéncia.
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Acessando manuais

A solug@o de Lousa Digital tem manuais para auxiliar ao usuario a instalar e configurar
sua unidade. Porém, caso tais manuais sejam extraviados ou estejam indisponiveis, o
usuario podera abri-los diretamente do CD de instalagdo. Bastara acessar o link Ajuda
no menu principal:

B Salvar como
& Imprimir

E Ajustar area de trabalho

ﬁ Opgdes
‘mr Ajuda

Figura 21 - Acessando manuais no CD

O MINT Interactive
O MINT Interactive é a aplicagédo responsavel pela interatividade entre o usuario e o
computador interativo.

Por meio dela, o usuério torna-se parte integrante de suas apresentacées, de forma
dinamica e enriquecedora.

Figura 22 - MINT Interactive




Ferramentas do MINT Interactive
O MINT Interactive possui varias ferramentas interativas. Com elas, nenhuma aula ou
apresentacdo serdo facilmente esquecidas. Séo elas:

Ferramentas para mudanga de modo. Com elas, o usuario facilmente
muda entre os modos de operagdo do Sistema Operacional, onde a
solugdo funciona como um mouse ou no modo interativo, onde cada
ferramenta de escrita, pintura e edigdo sd@o usadas de forma a
enriquecer as apresentacgoes;

Ferramenta Lapis: Para escrever e desenhar sobre a area de desenho ou o
desktop do sistema operacional;

Ferramenta Marcador: Cria destaques coloridos que podem ser aplicados com
um incrivel efeito de transparéncia. As cores podem ser criadas de acordo com
a necessidade do usuario;

Ferramenta Pincel: Para efeitos mais fortes, pode ser configurado com cores
diversas, bem como espessuras especiais para escrita mais grossa e
marcacdes visiveis;

Ferramenta borracha: Pratica e eficiente, esta ferramenta faz exatamente o
que seu nome diz. Ela € uma borracha que pode ser usada de forma a apagar
areas de tamanhos diferentes, de forma rapida e segura. Além disto, pode ser
configurada para apagar objetos completos, bastando clicar uma vez sobre os
mesmos;

Ferramenta Apague Tudo: Com ela, toda a folha sera apagada, ndo deixando
nenhum vestigio do que havia sido escrito ou desenhado na folha de
apresentagdo exibida. Nenhum objeto resiste a um simples clique nesta
ferramenta

Ferramenta Paleta de Cores: Confere ao professor, apresentador, usudrio,
uma grande diversidade de cores, onde a mistura das cores primarias trara
uma cor a cada clique;

Ferramenta Tamanho do trago: Com esta ferramenta, o tamanho do trago
pode ser alterado a qualquer momento. Basta selecionar a ferramenta de
desenhc desejada, como o Lapis, o pincel ou o marcador e logo em seguida
escolher a espessura para o trago daquela ferramenta;

Ferramenta Pano de Fundo: Serve para alterar o pano de fundo onde o
usuario poderd escrever, desenhar ou interagir com a solugdo. Folhas
pautadas, com fundos branco ou verde, ou folhas sem pautas;

Ferramenta de desenhos geométricos: Desenhar circulos, elipses, triangulos,
retangulos, linhas nunca mais sera algo dificil. Com a ferramenta de desenhos
geogréficos, basta selecionar a forma e fazer os tragos;

Ferramenta de Movimentar: Movimenta qualquer objeto na area de desenho
de forma interativa e rapida. Basta selecionar esta ferramenta, clicar no objeto
desejado e arrasta-lo por toda a projecéo;

Ferramenta de texto: Basta clicar nesta ferramenta para ter acesso ao teclado
virtual. Por meio do teclado virtual, qualquer texto podera ser escrito na area
de trabalho ou na area de desenho;

Ferramenta de captura: Com a ferramenta de captura, pode-se capturar toda a
area de trabalho ou apenas as partes que se desejar, selecionando tais areas
com a caneta digital. Feita a captura, basta salva-la ou inclui-la em um novo
desenho;

Ferramenta de Gravagdo de Video Aula: Gravar todo o conteddo da
apresentacao, incluindo o audio da apresentagdo nunca foi tdo fAcil. Basta
selecionar a ferramenta, escolher a qualidade do audio e do video e pronto.
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Ferramentas de Navegacdo: Com as ferramentas de navegacdo, pode-se
alterar seqliencialmente para qualquer pagina de desenho o MINT Interactive.
Basta um simples clique para avancar ou retrocceder as paginas criadas
interativamente;

Ferramenta de Inclusdo/Exclusdo de paginas: Funcionam como atalhos que
incluem ou excluem paginas dentre as que existem na apresentagédoc / aula
atual;

94



Ferramenta de Zoom: Ferramenta para ajustar o zoom, aumentando ou
diminuindo ¢ zoom (Zoom In ou Zoom Out) e retornando automaticamente ao
zoom padréo (100%);

Menu principal: No menu principal, todas as opg¢des referentes a criagdo de
novos arquivos, salvar arquivos, salvar arquivos como, abrir trabalhos
previamente gravados, imprimir arquivos, abrir manual da solugdo e atalho
para calibrar a caneta digital;
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Interacdo com a Area de Trabalho

A aplicagdo MINT Interactive propicia interagdo com a area de trabalho, trabalhando
como se fosse um mouse ou interagindo diretamente com a area de trabalho, onde o
professor / apresentador podera escrever, desenhar ou integrar imagens com a Area
de Trabalho.

"Z

OQleemE

Figura 23 - Usando a caneta digital como mouse

Quando o MINT Interactive € usado no modo Mouse, ele permite ao usuario operar
qualquer programa que utilize o mouse como interface de comando. Desenhar,
navegar na Internet, assistir filmes, navegar nos arquivos locais do computador ou
outra atividade qualquer. Basta um simples clique do botdo esquerdo ou direito que
fazem parte do corpo da caneta digital.

Para mudar do modo Mouse para o modo Interativo, basta escolher uma das
ferramentas de interagédo e pronto. A area de trabalho ficara como abaixo:
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Figura 24 - Area de trabalho no modo interativo

As abas laterais sdo menus de acesso as paginas ja criadas, a esquerda, ou a galeria
de imagens a direita:

IR 3 AP
1

10}

Pagina 1

Pagina 2

Figura 25 - Menu lateral de acesso as paginas criadas
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Figura 26 - Menu lateral de acesso a Galeria de Imagens

Usando o teclado virtual

Para utilizar o teclado virtual, basta abrir qualquer caixa de dialogo que exija a
digitagdo de alguma informagéo. Se o teclado virtual ja estiver aberto, ele estara no

canto inferior esquerdo, préximo ao relégio:

Teclado Virtual

Figura 27 - Teclado virtual ja em execugao

Caso o teclado virtual ndo esteja em execugdo, o mesmo sera executado

automaticamente e ficara em primeiro plano:
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Figura 28 - Teclado virtual

Gravando video aulas

O MINT Interactive permite acesso a uma ferramenta capaz de gravar toda a utilizagéo
e integracdo com a area de trabalho, incluindo o audio do momento, de forma facil e
rapida.

Para gravar a video aula, basta clicar na ferramenta de Gravagdo de video aula na
barra de ferramentas do MINT Interactive. E o icone que representa uma camera de
video antiga.

Assim que o icone é clicado, inicia-se o processo de execugdo da ferramenta de
gravacdo. A aplicagdo é bastante simples e ndo exige muita experiéncia na gravagao
de video aulas:

Qualidade do

¥ Qualidade do S

Avangado

Chique com o botdo esquerdo e arraste
na imagem de pré-visualizagdo
para selecionar uma area para gravar

Clique com o botdo direito para limpar a area

Selecionar Janela () Gravar A salvar como  EdSair

Figura 29 - Ferramenta de gravacéo de video aula

A qualidade do video e do audio a serem gravados é mostrada em percentual (0% ~
100%).
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Quanto maior o percentual de qualidade de audio e video serd menor a compressao
de dados e maior a utilizagao de espago em disco.

Quanto menor o percentual de qualidade de audio e video sera maior a compressao
de dados e menor a utilizagdo de espago em disco sera menor.

Bastara, entdo, clicar no botdo Gravar e fazer toda apresentagdo ou aula. Ao final,
bastara clicar no botdo Stop, no rodapé da area de trabalho.

A gravagao do arquivo definitivo sera efetuada assim que o arquivo de video e dudio
for codificado para ocupar menos espago.
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Termo de Garantia

O fabricante, por este certificado de garantia e através da Rede de Postos de Servigos
Credenciados, compromete-se a prestar assisténcia técnica a este produto nos termos da
legislagéo pertinente e nos limites aqui estabelecidos:

1. O Fabricante assegura ac comprador-consumidor deste Equipamento, a Garantia de:
= 24 (vinte e quatro) meses para o equipamento;
- 12 (doze) meses para a bateria

contados a partir da data de entrega constante do Termo de Recebimento do Equipamento.
Entende-se por Garantia, o periodo em que o Fabricante compromete-se a manter os
Equipamentos em funcionamento, com assisténcia técnica do tipo Balcdo, ou seja, os
Equipamentos serdo reparados em locais determinados pelo Fabricante.

O Fabricante prové estrutura de Central de Atendimento, gratuita, por meio de linha
telefénica 0800, para o acionamento da Garantia:

« Funcionamento em dias uteis, das 8h00min as 18h00min;

« No caso de substituicdo de Equipamento defeituoso, o Fabricante devera atentar para os
seguintes critérios:

- fazé-lo por modelo igual ou superior ao ofertado;

- em havendo substituicdo por solugdo superior, o Fabricante devera se responsabilizar pela
integragdo dos Equipamentos, no que se refere ao hardware e software, com os entregues
anteriormente;

- o dnus pela substituigao cabera ac Fabricante.

2. E imprescindivel, para o atendimento gratuito, que o Equipamento esteja dentro do prazo
estipulado acima, e o numero de série do Equipamento corresponda cbrigatoriamente ao
numero de série constante deste Certificado.

3. Entende-se por garantia, o reparo gratuito do aparelho e a reposicéo de pecas que, de
acordo com o parecer do servigo autorizado do Fabricante apresentarem defeito técnico. Tal
garantia, somente tera validade mediante apresenta¢éo da nota fiscal de compra e deste
certificado de garantia ao posto autorizado. E imprescindivel, para o atendimento gratuito, que
o aparelho esteja dentro do prazo estipulado acima, e o numero de série do produto
corresponda obrigateriamente ao nimero de série constante deste certificado.

4, O posto autorizado podera, quando necessario, substituir as pegas defeituosas por pegas
idénticas ou similares, sempre mantendo e privilegiando a equivaléncia de qualidade e
desempenho do equipamento. As pegas retiradas do equipamento durante os reparos
realizados na condigao de garantia serao de propriedade do Fabricante.
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5. Quanto aos programas (softwares):

* Os programas (softwares) fornecidos juntamente com o produto, j& estdo instalados em
seu computador e, portanto, ndo & necessario efetuar a instalacéo.

* Se houver necessidade de instalar outros programas, o Fabricante sugere que pessoal
qualificado realize a instalagédo para evitar danos aos softwares ja instalados ou ao restante do
produto.

* Importante: Faca periodicamente backup (copia de seguranga) dos seus dados e arquivos
pessoais, pois o Fabricante ndo se responsabiliza por danos e prejuizos causados por perda
de informacgdes decorrentes de falha nos dispositivos de armazenamento do equipamento
coberto por esta garantia.

6. Fica automaticamente cancelada a garantia na ocorréncia dos seguintes eventos:
* Alteragdo das condig6es originais do produto.

* Instalagdo e utilizagdo impropria ou inadequada do produto, de acordo com os
procedimentos descritos no Manual de Instrugdes que acompanha o equipamento.

* Ma utilizag&o ou desconfiguragéo proposital ou acidental dos softwares que acompanham o
produto, que demandem a reinstalagao dos mesmos.

* Instalagdo de softwares e programas especificos que alterem a configuragdc original do
equipamento.

* Danos decorrentes de ma utilizagdo do software.

* Danos provocados por queda, batida, descarga elétrica, inundagdo, desabamento, fogo,
descuido no manuseio e presenca de liquides no interior do equipamento.

* Danos causados por enchente, terremoto, maresia, raio, vendaval e insetos.

* Danos decorrentes de desgaste natural.

* Danos provocados por umidade, exposi¢do excessiva a luz solar e salinidade.

* Por ter sido ligado a rede elétrica imprépria ou sujeita a flutuagdes excessivas de tensdo.

* Instalagdo por parte do usuarioc ou de empresas ou pessoas ndo credenciadas pelo
Fabricante, de dispositivos, peg¢as, equipamentos e acessérios que impegam o perfeito
funcionamento do equipamento.

* Infecgdo causada pela introdugdo de virus, mesmo que ela tenha ocorrido acidentalmente
e sem o conhecimento do usuario.

* Sinais de violagdes externas e rompimento dos lacres do produto.

* Intervengdo ou conserto realizado por pessoas ou empresas ndo credenciadas pelo
Fabricante.

* Se a etiqueta que contém o nimere de série do produto que esta fixada no aparelho estiver
adulterada, rasurada ou se foi removida.

* Se a nota fiscal de compra apresentar adulteracées e/ ou rasuras.
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7. N&o estéo cobertos pela garantia (6nus do consumidor): Servigos de instalagéo, limpeza e
orientagdes de uso.

8. A presente garantia limita-se somente ao reparo do defeito apresentado ou a substituigéo da
peca defeituosa. Na falta ou na impossibilidade de execugdo do reparo de acordo com os
prazos estipulados na legislagdo em vigor, serd cumprido o que esta determina.

9. Nenhuma outra garantia, implicita ou explicita, é dada ao comprador.

10. O fabricante ndo se responsabiliza por qualquer dano, perda, inconveniéncia ou prejuizo
direto ou indireto que possa advir de uso ou inabilidade de se usarem os produtos cobertos por
esta garantia.

11. O Fabricante estabelece o prazo de 30 dias (a ser contado a partir da data de emissdo da
nota fiscal de compra) para que seja reclamada qualquer eventual falta de componentes e/ou
acessérios no equipamento adquirido.

SERVICO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR

De segunda-feira a sexta-feira, das 08:00h as 18:00h, pelo telefone

0800-722-2331
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A

DISPOSITIVO SENSiVEL A
DESCARGAS ELETROSTATICAS
MANUSEAR COM PRECAUGCOES

Modelo WB-857-02R

Q ANATEL
3374-11-7465

) 07898945988155

Este Nubwemo opera em cardler secunddrio, isto ¢,
néo tem direilc o protecdo contra inferferéncia prejudicial
mesmo de estagdes do mesmo fipo. e nde pode covsar
interderéncic o sistemas operando em cardler primorio.”

Modelo WB-859-02T

0 ANATEL
3457-11-7465

T TMA

(01) 07898945988148

Este equipamento opera em cardter secunddrio. isfo &

ndo fem direifo @ protegde contro infereréncio prejudicial,

meimo de eslacdes do meimo fpo. ¢ ndo pode covsar
interferéncia_a sisternas. rando em cardler primario.”
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