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Polo UAB de apoio presencial em Paranagua/PR

RESUMO: O presente artigo tem como objetivo refletir e discutir a importancia da
insercdo de tecnologias educacionais, especificamente a lousa digital, como
ferramentas pedagdgicas no processo de ensino e aprendizagem. Com o intuito de
conhecer e apropriar-se dos recursos audiovisuais da lousa digital e avaliar as
possibilidades do uso dessa ferramenta na propria realidade da escola Escola
Estadual Monsenhor Ivo Zanlorenzi, localizada no municipio de Curitiba/PR. O
procedimento metodolégico para o desenvolvimento da pesquisa foi uma oficina
ofertada aos professores de geografia e de areas correlatas do referido
estabelecimento. Os resultados indicaram que a lousa digital € uma ferramenta com
recursos audiovisuais, que possibilitam a projecao de filmes, imagens, simulagdes,
animacdes e o desenvolvimento de atividades, que permitem a interatividade entre
alunos e professores e consequentemente uma aprendizagem diferenciada, capaz
de promover um novo olhar para o processo educativo, pautado no uso das
tecnologias educacionais e ainda favorecem a construcdo do conhecimento de
forma mais atraente, critica e reflexiva.
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1 INTRODUGAO

As tecnologias estdo presentes no dia a dia como também na sala de aula e nao
temos mais como ficarmos alheios a essa nova realidade. Os nossos alunos s&o da era
digital e possuem acesso a varias informagdes através das tecnologias da informacao e
da comunicacao (TIC) e, quando, chegam a sala de aula esperam encontrar algo tao
atrativo, como encontram nas midias que os cercam no cotidiano, mas muitas vezes as
expectativas ndo sao supridas e sendo assim, deparam-se com aulas que ndo despertam
a atencao e pouco os atrai para a compreensao dos conteudos, isso contribui para que
haja dispersado da atencao e até mesmo o desinteresse dos alunos, fazendo com que nao
vejam significados nas aulas e consequentemente ndo fagam conexdes entre os
conteudos expostos e a realidade vivida. Fato este que pode ser explicado pela
dinamicidade das informacdes que tem acesso.

As aulas tradicionais, pautadas na tecnologia “quadro e giz’ ja ndo sdo mais
atrativas, entdo como deixa-las mais interessantes e significativas para os nossos

educandos?

Dentro desse contexto, surgiu a necessidade de elaborar uma proposta atraente,
dinamica e significativa, que possibilitasse ao aluno, uma nova compreensao em relagéo
a disciplina de geografia e de areas correlatas, de modo que o mesmo possa fazer
conexdes com a realidade. As tecnologias educacionais podem tornar-se grandes aliadas
para aprimorar a pratica docente. Nesse sentido, o uso da Lousa Digital como ferramenta
pedagogica vem de encontro com essa necessidade de deixar as aulas mais instigantes e

participativas, visando estimular cada vez mais a aquisicdo dos conhecimentos.

Por ser a Lousa Digital uma ferramenta com recursos audiovisuais que possibilitam
as projecdes de filmes, imagens, simulagcbes e animagdes e o desenvolvimento de
atividades, permitindo a interatividade entre alunos e professores e consequentemente
uma aprendizagem diferenciada, capaz de promover um novo olhar para o processo
educativo, pautado no uso das tecnologias educacionais, favorecem a construgdo do

conhecimento de forma mais atraente, critica e reflexiva.

Analisando o cotidiano do ensino dos conteudos, ndo somente de geografia, no
estabelecimento de ensino, surgiu a necessidade de realizar uma oficina para o uso
pedagogico da Lousa Digital como ferramenta de ensino e aprendizagem, visando a

dinamicidade e interatividade das aulas. A oficina ocorreu na Escola Estadual Monsenhor



Ivo Zanlorenzi, localizada no municipio de Curitiba/PR, nos meses de novembro e
dezembro do ano de 2014 e teve como publico alvo professores de geografia e areas
correlatas que durante a oficina, discutiram e refletiram sobre a importancia da insergao

de tecnologias como ferramentas pedagdgicas no processo de ensino e aprendizagem.

2 REVISAO DE LITERATURA

As TIC nao sao acessorios ou apenas itens complementares as aulas. Optar por
inseri-las significa refletir sobre os objetivos que se pretende alcangar com o ensino, e,
assim, quais os melhores recursos didaticos para tal.

Se por um lado as TIC se mostram como um recurso didatico, de outro é preciso
perceber que este conceito comporta um numero bastante grande de tecnologias
diferentes. Cada tecnologia, por sua vez, comporta uma série de possibilidades e limites.

Porque utilizar um som e ndo uma imagem? Qual é o melhor recurso para se
compreender determinado conteudo, um video ou um jogo? Por qué?

Assim, a opcg¢ao pela Lousa Digital implica a escolha por uma determinada
metodologia de ensino. Nao é o recurso que define o conteudo, mas o conteudo que
define o recurso. Na geografia tém-se o limite de discutir conceitos abstratos que podem
ser de dificil compreensdao ao aluno. Conteudos como transformacdo e ocupacao
espacial, espacgo e lugar, percepcao do espagco exigem mais do que definicbes formais
para sua efetiva compreensdo. Torna-se necessario vé-los, coloca-los em contexto,
diferenciar suas caracteristicas basicas, o que pode ser melhor alcangcado com o uso de
diferentes linguagens e sentidos.

A Lousa Digital, na verdade, € um recurso que permite o acesso a diversas formas
diferentes de midias, portanto, trata de uma ferramenta para acesso e interagdo com um
computador, que, por sua vez, pode reproduzir midia em formato de texto, imagem,
imagem em movimento, som, jogos, entre outros. Pode-se dizer, a grosso modo, que é
um recurso que permite o acesso e interagao com outros recursos tecnoldgicos.

Sendo um recurso das TIC, a Lousa Digital pode qualificar em muito o processo de
ensino aprendizagem da geografia. Buscando aprofundar a reflexdo sobre o uso das TIC

no ensino da geografia, Sturmer (2011) identifica trés desafios para sua insergao:

QUADRO 1: DESAFIOS PARA A INSERGCAO DAS TIC

Desafio Descricao ‘ Procedimentos Didaticos TIC Resultados
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Fonte: STURMER (2011)

Percebe-se que nos trés desafios propostos estdo o uso do computador e os
recursos disponibilizados por este. Assim a Lousa Digital pode ser um valioso recurso
para inclusdo das TIC nas aulas de geografia.

Contudo, entre os limites para a insercdo das TIC, esta a formagdao dos

professores.

Como observa (STURMER, 2011, p.11), o maior uso do computador em relagéo
ao acesso a internet pode estar associado a restricdo ou controle de uso da
internet na escola, falta de preparo docente para seu uso com os alunos e falta de

familiaridade de toda a equipe escolar com o uso das TIC.

Além do preparo do professor, 0 que exige que este domine as TIC, mas também
possua formacao para saber como utiliza-la no contexto educativo, toda a escola também
precisa se adaptar. Este processo comega com a aceitacdo, pois muitas vezes as TIC séo
vistas como maneiras de se “matar tempo”. Mesmo com a aceitacdo de toda a equipe,
ainda é necessario que os recursos sejam mantidos funcionais e acessiveis. Nao adianta
o professor desejar utilizar as tecnologias se no momento da aula elas nao estiverem
acessiveis, ou 0 tempo necessario entre sua preparagao e o0 uso se estenda de forma a

diminuir ou inviabilizar o seu bom uso.



Torna-se importante entédo, se criar uma cultura do uso das tecnologias, de forma
que estas se tornem rotina no fazer pedagogico. Esta necessidade surge da constatagao

qgue o ensino hoje ndo atende a demanda. Como indica Moran (2000, p.137),

Muitas formas de ensinar nao se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, nos desmotivamos continuamente. Tanto professores
como alunos temos a clara sensagcao de que muitas aulas convencionais estdo
ultrpassadas. Mas, para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma

sociedade interconectada?

Percebe-se a indicagdo de que a escola precisa rever seus métodos. Embora a
sociedade tenha se alterado de forma veloz no ultimo século, a escola pouco mudou.

O ensino tornou-se uma rotina, na qual se decora conceitos para serem
reproduzidos em uma avaliacido e depois esquecidos, com pouca relacdo com a vida
cotidiana dos alunos.

E sob este quadro que a insergéo das tecnologias deve ser refletida. Ndo adianta
se utilizar de um recurso como a Lousa Digital, se o objetivo ainda for decorar conceitos
para depois esqueceé-los.

Neste sentido, Moran (2000, p.138) afirma que "Avangaremos mais se soubermos
adaptar os programas previstos as necessidades dos alunos, criando conexdes com o
cotidiano, com o inesperado, se transformarmos a sala de aula em uma comunidade de
investigacao".

Quanto aos alunos, muito se diz que nasceram em meio as tecnologias, “nativos
digitais”. Contudo lembra Demo (2011), que “nem todos os alunos s&o nativos, e nem
todos os professores sdo imigrantes, e, que, se 0os alunos possuem dominio do uso
instrumental da tecnologia, ndo estdo preparados para compreender e avaliar as
informacdes do mundo digital, de forma que cabe ao professor estabelecer as pontes,
desvendar os limites”.

Ha de se pensar que caminhos a educagao tomara tendo em vista a crescente
ampliagdo do acesso e uso de recursos tecnolégicos, principalmente ligados a internet.
Neste sentido, Borgman et al. (2008, p. 717 apud Demo, 2011, p.16):

Imagine-se um estudante do ensino médio no ano 2015. Cresceu num mundo
onde aprender é acessivel pelas tecnologias em casa, bem como na sala de aula,
e conteudo digital é tdo real quanto papel, equipamento laboratorial ou livros-texto.

Na escola, ele e seus colegas se envolvem em atividades criativas de solugéo de
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problemas, manipulando simulagbes num laboratério virtual ou baixando e
analisando visualizagdes de dados em tempo real colhidos de sensores remotos.
Fora da sala de aula, possui acesso continuo a materiais escolares e tarefas de
casa, usando tecnologias moéveis baratas. Ele continua colaborando com seus
colegas nos ambientes virtuais que permitem ndo sé interacdo social reciproca,

como conexdes densas com riqueza de conteudo suplementar...

Quanto ao acesso a informacao em rede, tém-se tornado cada vez mais amplo,
mesmo entre as populagdes mais pobres. Contudo ha de se perguntar se a escola tem
pensado em “atividades criativas de solucdo de problemas”, ou ainda continua nas aulas
prontas, feitas para serem copiadas e reproduzidas, sem reflexdo e contextualizagao
(DEMO, 2011).

Esta nova realidade da vida conectada, a ubiquidade (SANTAELLA, 2013), traz
consequéncias para toda a cultura, a cibercultura, que nasce a partir do suporte fisico que
permite e facilita a vida conectada, conforme indica Lévy(1999).

A realidade imaginada por Borgman se torna cada vez mais real na medida em que
o mundo virtual se torna parte da vida das pessoas. O virtual, ao contrario do que muitas
vezes se acredita, ndo é oposto ao mundo real, mas uma extensao dele. (LEVY, 1996) As
pessoas podem estar em diferentes locais ao mesmo tempo. Embora o suporte seja
virtual, isto n&o siginifica que a interacao das pessoas com este local virtual seja menos
verdadeiras. Isto implica uma nova maneria de pensar o mundo, de se relacionar e

aprender.

Contudo, a rigor, em filosofia o virtual ndo se opde ao real mas sim ao atual:
virtualidade e atualidade sdo apenas dois modos diferentes da realidade. Se a
producao da arvore estd na esséncia do grao, entdo a virtualidade da arvore é
bastante real (sem que seja, ainda, atual). E virtual toda entidade
"desterritorializada", capaz de gerar diverrsas manifestagbes concretas em
diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar ela mesma presa

a um lugar ou tempo em particular. (LEVY, 1999, p.47).

A Lousa Digital pode ser um dos recursos a auxiliar os professores a promoverem
esta mudanga. Uma de suas principais caracteristicas € a interatividade. A projegéo das
agdes realizadas por um computador ndo € novidade na escola. Muitas escolas ja
possuem e utilizam aparelhos de projegdo multimidia. Sua vantagem é a operagao

através de uma caneta, que além de permitir operar o computador a distancia, de forma



que todos possam acompanhar as acdes realizadas, ainda permite que se facam
anotacgdes, grifos, de forma a interagir com o conteudo projetado.

O objetivo é construir a compreensdo de como o espago geografico é formado.
Obviamente que isto ndo pressupde o uso das TIC, mas estas, por sua vez, favorecem
este processo, na medida em que permite o desenvolvimento de atividades e a
visualizacdo de diferentes realidades. Busca-se uma formacao critica. Neste sentido as
(Diretrizes Curriculares para a Educacdo Basica do Parana GEOGRAFIA (PARANA,
2008, p.52) indica que:

A espacializagdo dos fatos, dindmicas e processos geograficos, bem como a
explicagdo das localizagdes relacionais dos eventos em estudo sao préprias da
analise geografica da realidade. Para essa interpretagédo, tomam-se os conceitos

geograficos e o objeto da Geografia sob 0 método dialético.

Como conhecer as diferentes escalas geograficas e suas contradi¢des? Os
aspectos culturais, politicos e outros de diversas localizacdes? E possivel se falar em
Africa sem se ter referéncias visuais, auditivas deste continente?

Assim a insergcdo das TIC no ensino de geografia perpassa ndo apenas no
dominio técnico de suas ferramentas, mas de como utiliza-las tendo em vista os
pressupostos tedricos que fundamentam esta disciplina. Neste trabalho busca-se isto na
medida em que pretende construir, junto a professores, estratégias para o uso da lousa

sob a perspectiva das DCE (Diretrizes Curriculares para a Educagao Basica do Parana).

3 METODOLOGIA

Neste trabalho optou-se pela Pesquisa Acao (Tripp, 2005 p. 446), como
metodologia de pesquisa, para avaliar as possibilidades do uso da Lousa Digital na
prépria realidade da escola, no formato de oficina realizada em quatro importantes etapas,
junto aos professores de geografia e de areas correlatas da Escola Estadual Monsenhor
Ivo Zanlorenzi.

O corpo docente do referido estabelecimento de ensino é composto por 20
professores e desse total, 13 professores de diversas areas do conhecimento,
participaram da oficina da Lousa Digital, sendo um de arte, dois de lingua estrangeira
moderna, dois de ciéncias, trés de geografia, dois de matematica, dois de lingua

portuguesa, um de histéria e um de educacgao fisica.
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A oficina contemplou as seguintes etapas:
Etapa 1: Apresentacdo da proposta da oficina, discussao e reflexdo sobre a importancia
da insercao de tecnologias no cotidiano escolar para mediar o processo educativo.
Etapa 2: Instrumentalizagdo na Lousa Digital e exploragdo das potencialidades e as
compatibilidades dos recursos da prépria Lousa Digital para a utilizagdo de recursos
externos.
Etapa 3: Utilizagdo da Lousa Digital na forma on line (mediante o acesso a internet) e off
line (sem o acesso a internet), elaboracdo de atividades on line (mediante o acesso a
internet) e off line (sem o acesso a internet), sobre os conteudos de diversas areas do
conhecimento, e especificamente de geografia o seguinte conteudo: transformagao e
ocupacao espacial e a percepg¢ao do espaco, através do uso de mapas mentais.
Etapa 4: Socializacdo das atividades elaboradas durante a oficina e compartilhamento

das experiéncia vividas durante a aplicacdo das atividades.

4 RESULTADOS

Na primeira etapa da oficina, discutiu-se a insergdo de novas tecnologias
educacionais na pratica docente, bem como sua importdncia na constru¢do do
conhecimento, as possibilidades de uso da Lousa Digital e sua aplicabilidade para um
aprendizado mais significativo e contextualizado. Os participantes tiveram a oportunidade
de conhecer cada recurso da barra de ferramentas (anexo 1), e realizaram atividades
praticas na Lousa Digital com o intuito de familiarizar os participantes com a ferramenta,
bem como explorar a potencialidades de cada recurso de acordo com suas disciplinas de
atuagao.

Durante a etapa 2 da oficina, os participantes exploraram as potencialidades e a
aplicabilidade dos recursos da Lousa Digital, e ainda a insergao de recursos externos que
podem ser utilizados na Lousa Digital como: textos, sons, imagens e movimentos,
simultaneamente e outros recursos que podem ser viabilizados através da lousa, tais
como: consultas interativas a paginas da web, software educacionais, simuladores e
animacdes, enciclopédias e dicionarios eletrénicos, etc e ainda conheceram como utilizar
a Lousa Digital de forma on line (mediante o acesso a internet) e off line (sem o acesso a
internet), bem como realizaram atividades para serem aplicadas aos alunos de forma on
line e off line que visaram a interatividade, dinamizagéo das aulas (apéndice 2).

No caso especifico da disciplina de geografia, foram elaboradas atividades sobre

os conteudos: transformagao e ocupacao espacial e percepcao do espacgo através do uso
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de mapas mentais (apéndice 2, anexos 3 e 4), onde foi possivel compreender de forma
contextualizada a transformagao e ocupacgao espacial, bem como estabelecer as relagbes
entre os lugares e o0 espago de vivéncia e ainda perceber que o espago geografico possui
formas e fungdes, essas quando modificadas alteram a paisagem dos lugares.

Apos a elaboragdao das atividades interativas, os professores participantes da
oficina retornaram as suas salas de aula para aplicarem as atividades elaboradas durante
a oficina e colocar em pratica os conhecimentos adquiridos sobre a Lousa Digital, visando
promover a interatividade e despertar, instigar e motivar os alunos para a aquisicdo dos
conhecimentos de forma pratica.

Na etapa final, os professores socializaram as atividades e através de relatos,
compartilharam as experiéncias vividas durante a aplicacdo das atividades interativas,
ressaltando os aspectos positivos e negativos, bem como as consideragdes finais sobre
as contribuigdes significativas na pratica pedagodgica promovida pela interatividade entre

professores e alunos proporcionada pelo uso dessa ferramenta educacional.

5 DISCUSSAO

Os relatos apresentados pelos professores durante a quarta etapa da oficina,
indicaram a necessidade de inserir cada vez mais as tecnologias educacionais em suas
praticas docentes, pois apds a aplicagcao das atividades interativas, percebeu-se que a
atengdo e a facilidade na compreensdo dos conteudos, ndo s6 de geografia mas de
outras disciplinas, que foram expostos aos alunos através do uso da Lousa Digital,
permitiram a interatividade, dinamicidade e instigaram os alunos deixando-os mais
motivados para a aquisicao dos conhecimentos, pelo fato de sairem das aulas rotineiras
pautada na tecnologia ja saturada “quadro e giz”. Por outro lado, a oficina revelou que os
professores quando ficam diante de uma nova ferramenta educacional, e que podem
tornar-se suas aliadas no processo educativo, sentem-se frageis e inseguros, por nao
saberem como utiliza-las e principalmente de forma a introduzi-las em suas praticas
docentes de maneira eficiente e significativa. Uma outra questao evidenciada durante a
realizacdo desse trabalho foi a questdo do” uso da tecnologia pelo uso da tecnologia
simplesmente”, pois fazer o uso dela como a Lousa Digital requer muito mais que
destreza para opera-la, principalmente requer mudangas na metodologia, que muitas
vezes é a mesma metodologia que acompanham os professores desde as primeiras aulas
ministradas no inicio de suas carreiras e essa € uma questao crucial que muitas vezes os

impedem de deixarem suas aulas mais instigantes e participativas para facilitar a
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aquisicao do conhecimento. Toda a mudanga na metodologia por minima que seja traz
insegurancga, desconforto e incertezas, sendo assim, essa situagdo pode ser amenizada
se o professor tiver a oportunidade de participar de formagao continuada para o uso das
novas tecnologias educacionais, para que possa familiarizar-se e apropriar-se dessas
novas tecnologias educacionais e assim sair de sua “zona de conforto” e aceitar os
desafios de inserir, mesmo que inicialmente de forma muito timida, as tecnologias no dia a
dia da sala de aula e assim com o passar do tempo, elas passarao a fazer parte da rotina
diaria, como € até hoje o quadro negro e o giz.

Muitas tecnologias educacionais como a Lousa Digital chegaram rapidamente aos
estabelecimentos de ensino da rede estadual, mas a formagao continuada nao chegou
com essa mesma velocidade, e esse é uma grande problema que precisa ser solucionado
por parte do setor responsavel pela formagao continuada da Secretaria de Educagéo do
Parana. Por outro lado, ainda temos muitas limitagdes operacionais nos estabelecimentos
de ensino em relacédo a inser¢ao das tecnologias educacionais no processo educativo,
limitacdes como: falta de conexao eficiente com internet sem fio (wi-fi), em algumas
escolas, falta de manutencdo dos equipamentos e reposicdo de equipamentos
danificados, etc., sdo realmente desmotivadoras, acreditamos que essas situacdes nao
sejam pontuais, devem ocorrer também em outros estabelecimentos de ensino, mas
mesmo com todas essas limitagdes precisamos estar focados em fazer algo diferente em
nossas aulas, pois soO € possivel aprender a utilizar as tecnologias, utilizando-as, se temos
a intencao de trazer um novo olhar para o processo educativo, através do uso das
tecnologias.

Assim devemos seguir trilhando por este caminho, aceitando desafios, superando
insegurangas e buscando realmente fazer a diferenga, pois enquanto estivermos
somente idealizando a escola que queremos, os alunos que merecemos e a formacgao

que desejamos, hada avangaremos nesse processo.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante de uma nova realidade na educacgao, onde se faz necessario utilizar novas
tecnologias e recursos para despertar, instigar e motivar os alunos para aquisicdo de
conhecimentos, os professores chegaram num momento em que somente a linguagem
verbal tradicional é insuficiente como recurso motivador para novas aprendizagens.

A insercdo de novas tecnologias educacionais e de linguagem nao verbal no

cotidiano escolar € uma realidade onde tornou-se impossivel ficarmos alheios a essa nova
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realidade, que permite novas experiéncias, aprendizados e isso motiva-nos a cada vez
mais estarmos preparados para utiliza-las. Ministrar aulas somente utilizando a linguagem
verbal, na forma aulas expositiva centrada na fala do professor, leitura de textos, etc,
deixou de ser uma metodologia eficaz na constru¢do do conhecimento.

Os alunos séo da era digital e dispdem de muitas informagdes através das
tecnologias de informagcdo e da comunicagdo. Assim sendo, o professor tem um
importante papel que é transformar todas as informacdes que os alunos trazem para a
sala de aula, obtidas nas mais variadas TIC, em conhecimentos, mediada pelo do uso das
tecnologias educacionais, associada a linguagem nao verbal como uso de imagens,
desenhos, fotografias, sons, simbolos, etc, viabilizado pelas tecnologias, permitindo
assim, aproximar o conteudo da realidade dos alunos, fazendo com que os mesmos
sejam capazes de criar conexdes entre os conteudos que lhe sdo expostos com a

realidade vivenciada.
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APENDICE 1

ATIVIDADES ELABORADAS PARA EXPLORA A BARRA DE FERRAMENTAS DA
LOUSA DIGITAL.

1. Selecione a ferramenta “Lapis”, escolha a cor verde e espessura de 5 mm e escreva
um ditado ou um provérbio popular e coloque a data do dia e insira um novo quadro

branco.

2. Utilizando o banco de imagens da lousa digital, selecione a imagem de um relogio, e
seguida utilize a ferramenta “Pincel”, na cor azul e ponta de 2mm de espessura, desenhe

o ponteiros do relégio com a hora correspondente, para finalizar insira um nova pagina.

3. ApOs calibrar a lousa digital, insira um quadro com linhas, acesse o banco de imagens
da lousa digital na opgéo, e “Carinhas — Emotivas” e escreva uma frase relacionada a

carinha escolhida.

4. Selecione na aba localizada a esquerda na lousa digital, a segunda tela e através da
opgao “excluir pagina”, localizada na barra de ferramentas, exclua-a e depois insira uma
nova pagina e selecione o banco de imagens na opgédo “Mapas — América do Sul” e
insira 0 mapa do Brasil, em seguida redimensione o tamanho do mapa, selecione a
ferramenta “lapis” cor laranja e espessura 3mm demarque a area correspondente ao

Estado do Parana.

5. Insira um quadro branco e selecione no banco de imagens na opgao “Ciéncias —
Previsao do Tempo”, insira uma imagem que represente o tempo de hoje. Selecione o
teclado e descreva detalhadamente com data, local e temperatura, as condigbes do
tempo e depois salve a pagina na pasta do usuario. Em seguida feche a lousa digital na

opgao “Sair”.

APENDICE 2

ATIVIDADES ELABORADAS POR DISCIPLINA PARA CONHCECER OS RECURSOS
DA LOUSA DIGITAL
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DISCIPLINA

ATIVIDADE

DESENVOLVIMENTO

Arte

Fazendo Arte

Selecione na barra de ferramentas, as “Ferramentas de
desenho geométrico” e crie uma Obra de Arte com cores
variadas, disponiveis no icone “Paletas de cores”
também na barra de ferramentas, escreva um titulo para
a obra criada e salve-a na pasta “Professor”. Em seguida
insira uma nova tela, com plano de fundo “Quadro
branco com linhas”.

Ciéncias

Sistema Solar

Insira uma nova pagina com o plano de fundo “Quadro
branco”, utilizando as imagens da pasta “Ciéncias —
Sistema Solar”, insira os planetas de acordo com sua
orbita, redimensione o tamanho e com a ferramenta
“lapis” circule com a cor rosa o planeta Terra.

Educacéao
Fisica

Jogando

Xadrez

Insira como plano de fundo “tabuleiro de Xadrez” e
selecione na opgao “Jogos”, e insira as seguintes pegas
Rainha, Pedo e Bispo em ambos os lados e
redimensione-as para que se encaixem harmonicamente
no tabuleiro.

Historia

Linha do
Tempo

Utilizando a ferramenta de desenho geomeétrico, Insira
uma linha e represente nessa linha, os periodos da
histéria e busque no banco de imagens de histéria e
outras disciplinas imagens para ilustrar cada periodo,
caso nao encontre faca desenhos, a partir da utilizagcao
da ferramenta “lapis”, para ilustrar os periodos.

Lingua
Estrangeira
Moderna

Nomeando as
frutas

Insira na opgéao plano de fundo “ Quadro branco com
linhas” e utilizando as imagens do banco de imagens da
opc¢ao “Comidas”, insira quatro frutas, selecione o “lapis”
na barra de ferramenta e com a espessura e cor de sua
preferéncia, e escreva em inglés o nome correspondente
a cada fruta.

Lingua
Portuguesa

Escrevendo
Recados

Insira um quadro na opcéo plano de fundo “Quadro de
Cortica” e selecione a ferramenta lapis na cor preta com
espessura de 3 mm, escreva dois recados de orientagao,
um para os alunos, sobre os procedimentos finais em
relacdo as avaliagbes do bimestre outro para os
professores sobre a entrega de notas e o encerramento
do ano letivo.

Matematica

Coordenadas

Insira uma nova pagina na lousa digital com o plano de
fundo “Milimetrado” e faga um grafico demostrando as
temperaturas da sua cidade dos ultimos 05 (cinco) dias.

Geografia

Paises e
Bandeiras

Selecione o banco de imagens da lousa digital na opgao
“‘Mapas” insira o da América do Sul, redimensione o
mapa e utilizando as bandeiras disponiveis no banco de
imagens, coloque-as no mapa de acordo com o pais
correspondente.
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Parte 1: O recorte espacial para o desenvolvimento
desta atividade é o entorno da Escola Estadual
Monsenhor Ivo Zanlorenzi, localizada no bairro Campo
Comprido no municipio de Curitiba. Para iniciar
atividade, observe os elementos naturais e culturais
existentes no percurso percorrido durante o trajeto no
entorno da escola até a chegada no estabelecimento e
depois elabore numa folha de papel sulfite, um mapa
mental de acordo com as observacdes realizadas

Elaborando € | qyrante o trajeto.
comparando ] . i '
mapas mentais | Parte 2: Através do uso do computador interativo com a

lousa digital, duas imagens do bairro retiradas do Google
Earth, dos anos de 2004 (anexo 3) e 20014 (anexo 4),
compare as imagens projetadas com o mapas mentais
elaborados a partir das observacgdes realizadas durante
o trajeto, com o uso da caneta da lousa cada participante
da oficina, fara os apontamentos, as marcagdes sobre as
imagens dos elementos percebido durante o seu trajeto
que resultou na elaboragdo do mapa mental do entorno
da escola

APENDICE 3

ATIVIDADES ELABORDAS PARA CONHECER AS COMPATIBILIDADE DE
RECURSOS OFF LINE E DA WEB NA LOUSA DIGITAL

ATIVIDADES DESENVOLVIMENTO

Inicie o computador interativo e abra a lousa
digital percorrendo o seguinte caminho: <LE
Extras — Mint Interactive>, inisira um plano de
fundo “Quadro branco” e em seguida acesse o
banco de imagens na opg¢ao “Natureza” e insira
Imagens juma lagoa, depois acesse o0 pendrive com as
imagens previamente salvas dos animais que
vivem na lagoa e no seu entorno e posicione-
as e redimensione-as. Capture a tela utilizando
o recurso “Captura de tela” da barra de
ferramentas e salve-a em seu pendrive

Trabalhando com imagens e
textos salvos no Pendrive.

Acesse o0 pendrive e abra o texto previamente
salvo “Para quem é o presente”, disponivel em:
http://professoracarina.blogspot.com.br/search/I|
abel/lORTOGRAFIA%20E%20GRAM, em

Textos
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seguida, abra a lousa digital e selecione o
banco de imagens opc¢ao “Simbolos” e pontue
corretamente o texto.

Captura de trechos de texto
da Web

Acesse o texto Caminhos que facilitam a aprendizagem de
José Moran, extraido do livro “Novas Tecnologias e
Mediagdo Pedagdgica”, 212 ed, 2013, p 27-29, disponivel
no seguinte endereco
http://www.eca.usp.br/prof/moran/site/textos/tecnologias_e
duacacao/camin.pdf, em seguida abra a lousa digital,
utilizando a ferramenta “Captura”, capture o primeiro
paragrafo do texto e cole no plano de fundo “Quadro
branco” da lousa digital. Selecione a opg¢ao “Marcador de
texto” na barra de ferramentas, escolha a cor amarela,
espessura de 6 mm e marque as 05 (cinco) ultimas frases
do texto.

Interagdes com videos

Através do pendrive, acesse o video previamente salvo,
“Oliver Twist — industrializagdo século XIX”, disponivel em
http://www.geografia.seed.pr.gov.br/modules/video/showVi
deo.php?video=11823, pause na cena que melhor
representa o processo de industrializacdo de Londres no
final do século XIX. Abra a lousa digital e selecione a
ferramentas o “lapis”, utilizando a cor rosa espessura 3
mm faga interagbes com o video e depois através do menu
localizado na barra de ferramentas, escolha a opg¢ao
“Salvar como”, nomeie o seu arquivo, salve o na pasta
professor. Feche a lousa digital e todas as paginas
abertas. Abra a pasta professor onde salvou o arquivo e
abra-o para visualizagao.

Simuladores

Através do navegador de internet do computador
interativo, acesse o] seguinte endereco
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/201
O/simuladoreseanimacoes/geografia_2010/tsunami.swf,
vocé encontrara um simulador disponivel no Portal Dia a
Dia Educacao, que demonstra como ocorreu o Tsunami na
Indonésia em outubro de 2010.

Apoés abrir o simulador, abra a lousa digital selecione na
barra de ferramentas o icone “Lapis” e toque com ponta da
caneta da lousa digital no local indicado para iniciar a
simulacdo do Tsunami e prossiga tocando nos locais
indicados para continuar visualizando a simulagdo. Feche
o simulador, e a pagina do Portal Dia a Dia Educacao onde
esta disponivel o simulador e feche a lousa digital,
acessando o “Menu” na barra de ferramentas na opgao
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“Sair”.

Jogos on line.

Utilizando o navegador de internet do computador
interativo, acesso o Portal Dia a Dia Educacéo, através do
endereco abaixo
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/201
O/objetos_de_aprendizagem/CIENCIAS/desafio_final.swf
vocé encontrara um jogo sobre o “Combate ao
Desperdicio”, para iniciar o jogo, abra a lousa digital
selecione na barra de ferramentas o icone “Lapis” e toque
com ponta da caneta da lousa digital no local indicado para
iniciar o jogo. Siga as instrugdes para avangar no jogo, ao
término do jogo, feche a pagina do Portal onde esta
disponivel o jogo e feche a lousa digital, acessando o
“‘Menu” na barra de ferramentas na opgao “Sair

ANEXO 1

TELA INICIAL DO COMPUTADOR INTERATIVO COM A BARRA DE FERRAMENTAS

MINT INTERACTIVE DA LOUSA DIGITAL

LS AP r s OVH Y. ToORBERES SN
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Fonte: http://ntecaxambu.blogspot.com.br/2013/08/lousa-digital.html

ANEXO 2
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BARRA DE FERRAMENTAS DA LOUSA DIGITAL

Ferramentas do MINT Interactive

O MINT Interactive possui varias feramentas interativas. Com elas, nenhuma aula ou
apresentacdo serdo faciimente esquecidas. S3o elas:

Ferramentas para mudanca de modo. Com elas, o usuario faciimente
muda entre os modos de operacdo do Sistema Operacional, onde a
solucdo funciona como um mouse ou no modo interativo, onde cada
ferramenta de escrita, pinfura e edigdo sdo usadas de forma a
enriquecer as apresentagdes;

Ferramenta Lapis: Para escrever e desenhar sobre a drea 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
marcagfes 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 chjetos completos, bastando clicar uma vez schre os
MESMos;

Ferramenta Apague Tudo: Com ela, toda a folha sera apagada, ndo deixando
nenhum wvestigio do gque havia sido escrto ou desenhado na folha de
apresentaclo exibida. Nenhum objeto resiste a um simples cligue nesta
ferramenta

AINES S S~

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

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

Femamenta Pano de Fundo. Serve para alterar o pang 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,
retdngulos, linhas nunca mais serd algo dificl. Com a ferramenta de desenhos
geograficos, basta selecionar a forma e fazer os tragos;

Ferramenta de Movimentar: Movimenta qualquer objeto na drea 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, qualguer texto podera ser escrito na area
de trabalho ou na drea 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 nove
desenho;

Ferramenta de Gravagio de Video Aula: Gravar todo o conteldo da
apresentagdo, incluinde o audic da apresentago nunca foi tdo facil. Basta
selecionar a ferramenta. escolher & aualidade do dudio & do video & pronto.

'y

SIS 5 O

Ferramentas de Navegacao: Com as ferramentas de navegacdo, pode-se
alterar sequencialmente para qualquer pagina de desenho o MINT Interactive.
Basta um simples clique para avangar ou retroceder as paginas criadas
interativamente;

Ferramenta de Inclus@o/Exclus@o de paginas: Funcionam como atalhos que
incluem ou excluem paginas dentre as que existem na apresentagdo / aula
atual;
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ANEXO 3

BAIRRO CAMPO COMPRIDO — ENTORNO DA ESCOLA ESTADUAL MONSENHOR IVO
ZANLORENZI — ANO DE 2004
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Fonte: Google Earth
ANEXO 4

BAIRRO CAMPO COMPRIDO — ENTORNO DA ESCOLA ESTADUAL MONSENHOR IVO
ZANLORENZI — ANO DE 2014
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Fonte: Google Earth



