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RESUMO

Este trabalho traz uma pesquisa qualitativa realizada em 3 escolas municipais da rede
de Tapera- RS, envolvendo o 6° ano, com um total de 48 alunos, enfocando a utilizagdo e
avaliando o desenvolver das aulas da disciplina de Geografia com o uso da lousa digital.
Visando buscar préaticas que inovem na sala de aula, realizou-se essa pesquisa com o objetivo
geral de ressaltar e identificar a importancia do uso de midias e tecnologias para o
desenvolvimento de aulas mais dinamicas e criativas na disciplina de Geografia; buscando,
através disso, estimular o interesse do aluno; trabalhar com midias digitais e instigar a
participacdo dos alunos na aula. A partir dos dados coletados, foi possivel fazer uma anélise
das aulas realizadas na disciplina de Geografia. Os resultados da pesquisa apontaram que 0S
alunos apreciam aulas interativas e que se tornam mais atraentes, mais divertidas e que a

construcdo do conhecimento se faz através de jogos e interacao.
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ABSTRACT

This paper presents a qualitative study conducted in 3 public schools in Tapera-RS,
involving the 6th year with a total of 48 students, focusing on the use and development of the
geography lessons using the interactive whiteboard. In order to provide a innovate practice in
the classroom made up this research with the overall objective to identify and emphasize the
importance of the use of media and new technologies to develop more dynamic and creative
lessons in the discipline of Geography, stimulating interest of the student, working with
digital media and encourage student participation in the class. From the collected data it was

possible to make an analysis of the classes held in the discipline of Geography. The results of
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the research show that students enjoy interactive lessons because they become more attractive,

more fun and that the construction of knowledge is done through games and interaction.

Keywords: digital media, interactive whiteboard, innovative practices.

1 INTRODUCAO

Estamos na era das tecnologias e quase todo mundo tem acesso e desfruta delas ou a
uma boa parte delas. O que a sociedade vivencia e cultiva também mudou, hoje existem
possibilidades de acesso a qualquer informacdo de qualquer lugar do mundo em segundos
através da internet. As facilidades de acesso, as novidades digitais, as redes sociais tem
atraido muito a atencdo e o interesse dos alunos.

Diante disso muitos educadores tém enfrentado dificuldades em envolver os alunos
nas atividades em sala aula, a tarefa mais importante que seria o de ensinar conhecimentos
perdeu lugar para o fato dos professores disputarem espaco com o que esta acontecendo e
sendo postado nas redes sociais. Em virtude disso, buscam-se novas praticas inovadoras como
0 uso da lousa digital nas aulas. Com o foco de buscar préaticas que inovam na sala de aula, e,
que realmente mostre outro sentido para o aluno realizou-se essa pesquisa envolvendo
principalmente as aulas de Geografia. Trazendo como objetivo geral o de ressaltar e
identificar a importancia do uso de midias e tecnologias para a o desenvolvimento de aulas
mais dindmicas e criativas na disciplina de geografia; visando através disso estimular o
interesse do aluno pela Geografia; trabalhar com midias digitais em sala de aula; proporcionar
ao aluno a interacdo com a lousa digital, estimular a participacao, interesse e criatividade do
aluno e ampliar os conhecimentos do aluno de uma forma inovadora.

Moran (2011) ressalta a dificuldade dos professores a se adaptar a novas tecnologias e
uma grande resisténcia a mudancas e enfatiza que o aluno ja vem com conhecimentos
superiores ao dos professores nas questdes de multimidias e que as escolas anseiam por
mudancas, mas que muitas vezes ndo proporcionam aos professores meios para que se se
aperfeicoam. Salienta também que os professores tem medo de revelar sua dificuldade diante
do aluno e que devido a isso muitas vezes ndo utiliza o material midiatico que a escola tem
disponivel.

Neste artigo pretende-se constatar de que maneira as aulas poderdo atrair mais

atencdo dos alunos levando em consideracdo as problematicas: em que aspecto 0 uso das



midias digitais auxilia na aula? E quais fatores que indicam um maior interesse pelos alunos
com esses materiais?

Justifica-se a elaboracdo dessa pesquisa, procurando ressaltar como o0 ensino de
geografia pode ser prazeroso e construtivo; que por muitos anos a Geografia era ensinada nas
escolas como uma simples decoreba e muitas vezes somente ensinada a parte fisica deixando
de lado o humano e a social. Aulas somente com leituras no livro didatico, sem o minimo de
atracdo ou envolvimento do aluno; aulas totalmente tradicionais onde o aluno era somente o
receptor dos contetdos. Com todos esses recursos tecnoldgicos a disposicdo € a hora de
professor usar isso a seu favor e conforme destaca e enfatiza Pacheco (2011) é uma nova

maneira do professor também se aperfeicoar e acompanhas as novas geracoes:

As tecnologias educacionais sdo ferramentas que surgem (desenvolvidas ou
adaptadas) para o processo de ensino/aprendizagem com objetivo de facilitar o
trabalho, almejando melhoria no rendimento educacional com uma metodologia
adequada tanto para quem ensina quanto para quem aprende, buscando um melhor
relacionamento entre o educador e o educando na transmissdo e construcdo do
conhecimento. A inclusio de novos recursos tecnoldgicos pode auxiliar no
desenvolvimento de atividades diferenciadas e motivantes, oportunizando o
professor a se atualizar de acordo com as formas de aprender de novas geracoes.
(PACHECO, 2011, p.16-17).

Essa pesquisa ressalta a importancia de utilizar novas tecnologias aliando brincadeiras
e jogos no processo de ensino aprendizagem. No primeiro capitulo abordaremos a importancia
das tecnologias no processo ensino aprendizagem e acfes que foram desenvolvidas usando a
lousa digital e que obtiveram éxito na sua realizacéo.

No segundo trataremos do uso da lousa nas aulas de geografia e a proposta que foi
desenvolvida, a coleta de dados e aplicacdo dos questionarios junto aos alunos envolvidos na
pesquisa. Também os resultados obtidos em sala de aula e analise dos questionamentos que 0s
alunos responderam e algumas discussfes a respeito da pesquisa. Por fim, seguem a

conclusdo desta pesquisa e algumas sugestdes para trabalhos futuros.

2 A IMPORTANCIA DAS TECNOLOGIAS PARA O PROCESSO DE
ENSINO/APRENDIZAGEM

A ferramenta lousa digital surgiu por volta de 1991 e hoje esta disponivel em quase
todas as escolas e proporciona aos professores e alunos trabalhar com interatividade,
conforme TOYOMA (2008) sintetiza:



Antes do século XVI1I os professores ministravam suas aulas apenas com exposicées
orais o que tornava as aulas cansativas e estressantes. Depois surgiu 0 quadro-negro
ou também chamada lousa, que se resume em uma superficie onde se é possivel
escrever textos ou desenhos com giz ou outros marcadores apagaveis. O quadro-
negro possibilitou que professores a utilizassem para colocar formulas, frases,
desenhos, além de resolver as equagdes matematicas para que todos os alunos
pudessem ver e entender na pratica e nao apenas na teoria. Quando o quadro-negro
surgiu houve bastante resisténcia dos professores da época que tiveram que mudar
sua metodologia de ensino para se adequar a essa tecnologia.

Apesar da resisténcia 0 quadro-negro tornou-se essencial e indispensavel em
qualquer sala de aula. Ao longo dos anos essa midia educacional foi sendo inovada
e, em meados de 1991, o inventor Dave Martin, fundador da empresa Smart
Technologies criou a primeira Lousa Digital Interativa, a Smart Board. A Smart
Board é parecida com as lousas convencionais, porém possui ferramentas
computacionais adicionais. Alguns adotaram o nome de lousa interativa devido a
grande interatividade que proporciona aos alunos e professores. (TOYAMA, 2008,
p.17).

No sistema da lousa digital Promithean Planet o professor pode montar com videos,
pode escrever, editar, imagens, videos, colocar jogos, perguntas onde o aluno precisa interagir

com a mesma; como destaca Nakashima e Amaral (2006):

A lousa digital € uma tecnologia digital, moderna e inovadora com recursos que
podem auxiliar na criacdo de novas metodologias de ensino. Atualmente existem
varios modelos de lousas digitais, variando o tamanho, a marca e 0 custo, mas a
maioria € composta por uma tela conectada a um computador e um projetor
multimidia. A superficie dessa tela é sensivel ao toque, isto €, quando alguém
executa algum movimento sobre ela, 0 computador registra o que se fez em um
software especifico que acompanha a lousa digital. (NAKASHIMA, AMARAL,
2006, P.37).

Com o uso dessa ferramenta € uma maneira de através das tecnologias de obter a
atencdo e o interesse dos alunos nas aulas, a lousa digital também dispensa 0 mouse e
acompanha canetas especificas para trabalhar com ela, também € possivel acessar a internet,
tirar fotos instantaneas, geralmente no site do programa da lousa digital existe aulas prontas a
disposicdo dos professores que podem incrementar mais essas aulas prontas como criar as
aulas de acordo com seus interesses.

NAKASHIMA e AMARAL (2007) destacam a importancia e 0s beneficios
comparando o uso da lousa digital em relacdo a outras midias ja utilizadas em sala de aula

comooriddioeaTV.

O beneficio da lousa digital em relacdo as outras tecnologias, tais como o radio, a
televisdo ou o computador, é que ela incorpora as funcgdes desses recursos e, por
isso, aproxima a linguagem audiovisual dos processos desenvolvidos em sala de
aula, sobretudo na interatividade ocorrida por meio das préticas pedagogicas e dos



processos comunicativos que professores e alunos estabelecem usando essa
ferramenta. (NAKASHIMA, AMARAL, 2007, p.2).

Vérias escolas ja desenvolveram projetos envolvendo a lousa digital; um caso em que
se teve éxito foi no colégio Mario Quintana em Pelotas, colégio entre os melhores do RS. A
RBS TV exibiu uma matéria no jornal do Almogco do dia 22/07/2007% onde mostram o uso da
lousa digital na sala de aula, segundo a reportagem os alunos ficam fascinados, essa midia
deixa as aulas mais interessantes; prazerosas e que surpreendem os alunos com suas formas
criativas, os alunos em depoimentos mostraram-se mais interessados na aula, consideram as
aulas mais agradaveis e que as mesmas ndo se tornavam cansativas. Essa ferramenta segundo
as professores despertaram a atencao e possibilitam a intervencéo do aluno na aula.

Bayer, Groenwald e Hondrio (2011) em uma pesquisa realizada sobre o quadro
interativo na educacdo matematica que tinha como objetivo geral o de investigar como
desenvolver uma sequéncia didatica, em Matematica, com o tema Relagdes Métricas no
Tridngulo Retangulo, para a 8 série do Ensino Fundamental, utilizando os recursos do
Quadro Interativo (White Board), na sala de Tecnologias para a Aprendizagem do Programa
de Pos Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), da Universidade
Luterana do Brasil (ULBRA), onde todos os professores, participantes do experimento, sao
formados em Matematica Licenciatura Plena, e um professor possui, também, curso de
Pedagogia; chegaram a seguinte conclusdo destacando o fato mais importante o do professor

poder interagir com os alunos:

Os resultados da implementacdo da sequéncia didatica indicam que o Quadro
Interativo é um recurso didatico importante para uso em sala de aula, com 0s
contelidos de Matematica, agrega tecnologia e recursos metodolégicos para o
desenvolvimento de sequéncias didaticas, onde uma vantagem é a possibilidade
da utilizacdo de diferentes recursos, com padrdo superior de qualidade, como
links, textos com exemplos em movimento, ou seja, um contetdo visual com
maior qualidade. (BAYER, GROENWALD, HONORIO, 2011, p.10).

BARBOSA e MURAROLLI (2013) através de uma pesquisa bibliografica procuraram
demonstrar a importancia da utilizacdo de jogos computadorizados no processo ensino
aprendizagem, bem como a maneira que a tecnologia esta presente no ambiente educacional e
suas importancias na evolucdo destacando ferramentas indispensaveis para tornar o processo

educativo mais eficaz na era das tecnologias, chegaram as seguintes consideracdes finais:

% http://ww.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=GbgRgeAcYEQ



http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=GbqRqeAcYEQ

O jogo computadorizado é uma ferramenta que pode trazer diversos beneficios
para O processo ensino-aprendizagem. Atualmente, existe uma variedade
exorbitante de tipos, assuntos e formatos de jogos computadorizados, e pode-se
utiliza-los para atingir varios objetivos pedagdgicos, dentre eles o treinamento de
conteddos ja adquiridos pelo aluno, a experimentacdo de novos contetdos, 0
reforco de conceitos, dentre outros. Sem contar que, os aparelhos tecnoldgicos,
como notebooks, PCs, celulares, smartphones, e outros tantos, estdo acessiveis a
maioria das pessoas, sendo esta uma razdo para utiliza-los com objetivos
educativos. (....) Sendo assim, fica claro que o jogo computadorizado e as novas
tecnologias, como a lousa digital, realidade aumentada, entre outras tém
importadncia no processo ensino aprendizagem, e podem ser ferramentas
extremamente eficazes neste processo, basta que haja planejamento e que o
professor saiba inseri-los no contexto educacional de maneira correta e com
objetivos bem definidos. (BARBOSA, MURAROLLI, 2013 p.46-47).

A revista Nova Escola traz também uma matéria realizada por Santomauro (2013)
sobre 0 uso de midias no processo de alfabetizacdo, visto que na era tecnoldgica é crescente o
namero de escolas que possuem computadores e lousas digitais a disposicdo e é necessario
usar essas tecnologias a favor da alfabetizacdo. Um relato que consta na matéria € da
professora Ana Gabriela Saar Corréa, da Escola SESI de Petrépolis, Rio de Janeiro, que
elaborou uma atividade permanente de uso da lousa digital onde montou um jogo de memoria
com personagens de historias lidas pela turma de 1° ano, seu objetivo é que os alunos tentem
ler palavras do mesmo campo semantico, facilitando com essa atividade a antecipacdo do que
pode ser escrito.

Kalinke (2013) realizou uma pesquisa onde foram desenvolvidas experiéncias com o
uso de recursos tecnoldgicos na formacdo de professores do curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR). Os licenciando foram
apresentados as Lousas Digitais e aos Objetos de Aprendizagem (que sdo recursos virtuais, de
suporte multimidia, que podem ser usado por meio de atividades interativas). Nesse trabalho
desenvolveram propostas de aulas de Matematica que os utilizam e as disponibilizaram pela

web a toda a comunidade, com esse trabalho Kalinke (2013) ressalta que:

Como as LD e os OA séo recursos recentes no cenario educacional brasileiro, é de
fundamental importancia preparar os professores e futuros professores para o uso
destas e de outras tecnologias. Este propdsito vem sendo buscado no curso de
Licenciatura em Matemdatica da UTFPR, campus Curitiba. Com as atividades
préticas presentes na matriz curricular do curso procura-se incentivar os académicos
a se aproximarem da sua futura realidade profissional j& durante os primeiros
semestres da sua graduacdo. Quando foram & campo desenvolver OA para uso nas
LD observou-se um grande envolvimento dos alunos nas atividades propostas e
parece ser evidente o amadurecimento dos académicos para 0 exercicio da sua
profissdo. (KALINKE, 2013, p.8).



KALINKE (2013) também reforca a importancia que tem na formagdo docente ter

esse contato com midias tecnoldgicas e acompanhar essa evolugéo.

Este trabalho sobre a formacgdo de professores para o uso das tecnologias pode
contribuir para formar novas geracGes de professores que ndo sejam considerados
imigrantes digitais. Uma formacdo diferenciada certamente colaborara para que se
tenham professores com novos perfis e que saibam atuar de forma inovadora,
usando ndo apenas as tecnologias, mas também outros recursos pedagodgicos e
solucdes educacionais que os auxiliem a formar novas geracoes que ja estdo imersas
no mundo digital. (KALINKE, 2013, p.9).

Observando esses casos percebe-se que essa midia € de muita utilidade e de extrema
importancia nessa era tecnoldgica em que vivemos, trazendo muitos beneficios no processo de
ensino- aprendizagem, na formagdo docente e espera-se que esses mesmos resultados sejam

atingidos na disciplina de Geografia.

3 METODOLOGIA

Este trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa que segundo o Dicionario Informal é
uma pesquisa que tem carater exploratorio, isto €, que estimula os entrevistados a pensarem
livremente sobre algum tema, objeto ou conceito. E uma pesquisa utilizada quando se busca
percepcOes e entendimento sobre a natureza geral de uma questdo, abrindo espaco para a
interpretacéo.

Esta pesquisa foi aplicada em 3 escolas municipais da rede de Tapera- RS
envolvendo o 6° ano. As escolas pesquisadas sdo: Escola municipal Francisca Cerutti com 14
alunos; Escola municipal Jodo Batista Mocelin com 13 alunos e a Escola municipal
Presidente Costa e Silva com 21 alunos. Um total de 48 alunos envolvidos na pesquisa;
enfocando a utilizacdo e avaliando o desenvolver das aulas da disciplina de Geografia com o
uso da lousa digital. O sistema da lousa digital que esta disponivel nas escolas é 0 Promithean
Planet.

Essas escolas municipais estdo localizadas duas em vilas na parte urbana da cidade e
uma na zona rural.

Para a realizacdo desse trabalho foi utilizado livros, pesquisa na internet e pesquisa de
campo; serdo realizadas aulas utilizando a lousa digital na disciplina de Geografia e aplicacdo

de questionarios com os alunos quanto ao grau de satisfacdo com a aula.



A pesquisa bibliografica em livros, sites, dissertagdes servird para dar mais
embasamento teorico e cientifico quanto da utilizacdo de midias na sala de aula especialmente
da lousa digital.

Quanto da coleta de dados foi feita nas salas de aula, a pesquisa experimental
comprovara a intengdo e se o professor teve seus objetivos alcangados.

A prética realizada com o uso da lousa digital teve a escolha de temas como: Paralelos
e Meridianos; e Coordenadas Geogréficas por serem contetdos que os alunos apresentam
dificuldades de compreenséo.

As aulas escolhidas para analise foram de Paralelos e Meridianos e Coordenadas
geograficas. Em vérias atividades era necessario a participacdo e o envolvimento do aluno na

sua concluséo.

4. RESULTADOS E DISCUCOES

Inicialmente a aula foi introduzida com um pequeno video* que enfatiza os paralelos e
meridianos. Apds foi visto os conceitos sobre paralelos e meridianos e os alunos copiaram no
caderno.

A figura 1 os alunos deveriam posicionar de forma correta os nome dos pélos e

identificar a linha que divide o globo em dois hemisférios, a linha do Equador.

Figura 1 - Foto da atividade: Arrastar para a posicdo correta: Polo Norte, Pélo Sul e

Equador e pintar os hemisférios conforme as cores solicitadas

* Retirado do you tube: http://www.youtube.com/watch?v=RxLrXbGH82A



Semelhante a esse tipo de atividade ja tinha sido desenvolvido em sala de aula onde os
alunos localizaram as principais linhas imaginarias no globo terrestre. A figura 1 também
mostra a localizagdo dos polos norte e sul e da Linha do Equador e os alunos deveriam colorir
com cores diferentes o hemisfério Norte e Sul salientando que o paralelo da divisdo é Linha
do Equador.

J& na atividade 2 os alunos deveriam escrever o nome dos paralelos mais importantes
que passam na terra: Linha do Equador, Trépico de Cancer, Trépico de Capricdrnio, Circulo
Polar Artico e Circulo Polar Antartico. Na figura 2 nota-se que esta faltando uma das linhas
imaginérias, tem-se o objetivo de que o aluno identifique o nome correto, sua localizagdo e

perceba que uma das linhas imaginarias ndo esta desenhada na atividade.

Figura 2 - Localizacao dos principais paralelos da terra.

Na atividade 3 era um quiz onde os alunos deveriam circular a resposta certa, € a
mesma era corrigida pela turma, que interagia e também eram questionados o porqué da
resposta estar certa ou errada. Nessa atividade eram varias perguntas onde todos os alunos da

sala puderam participar da mesma. Como pode ser visto na figura 3.



Figura 3 — Atividades de circular a resposta correta.

Em ambas as atividades perceberam-se o envolvimento dos alunos na sua realizacéo e
grande interesse em ir até a lousa digital para realizar as atividades propostas. Essas atividades
desenvolvidas foram mais basicas como uma forma de fixagdo do contetdo visto e construcao
do conceito de paralelos, meridianos e suas localizagdes no planisfério terrestre.

O contetdo estudado e a construcdo do seu conceito bem como a utilizagdo e a
necessidade de estudar as coordenadas geograficas € muitas vezes visto como sem
importancia pelo aluno, mas é um conteddo de extrema importancia sendo requisito para
novos contelidos e base para estudos no ensino médio.

Ap0s essas atividades realizou-se outra atividade de interacdo como visto na figura 4
um jogo das coordenadas geograficas onde os alunos deveriam localizar conforme a latitude e
longitude dada a localizacdo correta do ponto no mapa. Caso acertasse a localizacdo somaria
um ponto, caso errasse a latitude e longitude do ponto perderia o ponto ganho.

Nessa atividade os alunos apresentaram mais dificuldades na sua realizacdo, a turma
toda ajudava o aluno que estava na lousa para responder, como eram diversos pontos todos 0s

alunos puderam participar e foi feita essa atividade vérias vezes.



Figura 4 - Jogo Coordenadas geograficas

O que se percebeu também no desenvolver da aula, que muitos alunos disputam para ir
a lousa responder as atividades e participar quando as atividades propostas envolvem jogos e
onde as atividades sdo mais dificeis muitos ndo querem ir por medo de errar a resposta.

Apos essas atividades desenvolvidas da aula foi feito uma sistematizacdo do que foi
aprendido com colocacdes dos alunos e apds copiaram no caderno os levantamentos
realizados. Ao final mesma foi aplicado o questionario para avaliacdo, que consta no anexo 1
e sugestdo dos alunos envolvidos. Desses alunos que responderam o questionario somente 39

alunos que estavam presente no dia em que foi desenvolvida a aula.

4.1. Resultados

Todos os alunos responderam o questionario. Em relacdo a primeira pergunta: o que
achou da aula de hoje; dos 48 alunos, 24 alunos responderam muito boa, 09 alunos
responderam boa, 02 responderam que precisa ser diferente e 04 ndo gostaram.

Conforme o grafico a seguir, figura 5 notou que mais de 60% dos alunos aprovaram a
aula realizada considerando a como muito boa, o que nos estimula a planejar e preparar mais

aulas dessa forma.



Figura 5 - Grafico do resultado do questionario em porcentagens

Resultados

B Muito boa
H Boa
Precisa ser diferente

= Ndo gostaram

Quando questionados da parte da aula que mais gostou os alunos destacaram que a
parte que mais gostaram foi de responder as pergunta que tinham na atividade do quiz; de ver
0s mapas de latitude e longitude, de assistir ao video, do jogo das coordenadas geogréaficas, da
parte que tinha brincadeiras. Destacaram também que a melhor parte da aula é a parte em que
se aprende brincando.

Em relacdo a parte que ndo gostou da aula; os 2 alunos que responderam que precisa
ser diferente e os 4 alunos que ndo gostaram responderam que ndo gostaram das atividades
desenvolvidas, que precisam ser mais legais e diferentes, ndo gostaram foi de copiar textos, de
assistir videos. Ressaltando que esses alunos que ndo gostaram da aula sdo alunos residentes
na zona urbana, tem mais acesso as tecnologias e desfrutam do que ela proporciona. O
restante da turma destacou que ndo tinha nada na aula que ndo gostaram e que nao precisava
ser diferente em nada.

Para finalizar foi perguntado se gostavam de fazer as atividades na lousa digital.
Destaquei para que analisassem um pouco das outras aulas que tiveram na lousa digital e
dessem suas opinides sobre o que foi desenvolvido. Nesse item 0s alunos que ndo gostaram da
aula desenvolvida na lousa foram 3 alunos que responderam que ndo gostam de fazer as
atividades na lousa, pois consideram atividades chatas e dentre esses 3 um respondeu que nao
gosta de assistir filmes.

Os alunos que gostam das atividades da lousa foram 36 destacaram que gostam de ir a

lousa, pois podem jogar assistir videos, mexer na lousa, interagir com ela.



Porque se divertem muito e se divertem aprendendo e brincam com a Geografia,
podem ver mapas, pintar nas atividades e € divertido, legal, bom, e interessante.

Aprendem coisas novas, as atividades séo diferentes; pois as aulas na sala de aula
cansam demais e na lousa é uma aula divertida, aprendem mais, sdo atividades legais e

importantes e com isso aprendem bastante.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante a pesquisa os alunos puderam avaliar a aula desenvolvida de uma forma
diferente e interativa e nesse processo constatou-se que as maiorias dos alunos gostam de
trabalhar com a lousa digital, gostam de interagir com ela e consideram que aprendem
brincando.

Os jogos realizados e as atividades em que os alunos precisam interagir e responder
foram as atividades que eles citaram no questionario como as que eles mais gostaram.

Acredito que esse tipo de material utilizado é de fundamental importancia, pois leva o
aluno ao contato com midias diferentes e a aula foge do seu modelo tradicional. As atividades
interativas e jogos levam o aluno a participar mais das aulas e com isso pode-se avaliar 0s
alunos que possuem dificuldades, pois eles ndo gostam muito de participar, com receio de
errar e com isso faz com que a turma os auxilie e constroem o conhecimento de forma
coletiva.

Toda atividade que utilize midias bem planejadas e com objetivos claros torna a sua
realizacdo mais interessante e atrativa para o aluno que gosta de estar em contato com
recursos midiaticos. Toda atividade que exija o envolvimento do aluno contribui muito para a
aquisicdo do conhecimento e com certeza o aluno ird lembrar bem mais o que aprendeu num
joguinho do que numa leitura em sala de aula.

A Geografia é uma disciplina que ndao é muito apreciada pelos alunos pelo fato dela
exigir bastante leitura, através dessa pesquisa constatou-se que 0s alunos passaram a apreciar
mais as aulas quando ela era aliada a uma pratica ludica, ou midiatica. Nessa era tecnolégica é
de fundamental importancia que se alie o trabalho em sala de aula com recursos que estdo ao
nosso alcance, ampliando assim nossas metodologias aliando sons, imagens, jogos, videos e
fotos na construcao do saber.

Para trabalhos nas diversas disciplinas a lousa digital é de grande utilidade, a

matematica pode desenvolver jogos de concentracdo e raciocinio, no portugués a leitura e



escrita correta, no letramento e na alfabetizagdo também é uma grande aliada. E um recurso

que o professor que o tem a disposicdo ndo pode deixar de utiliza-lo.
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ANEXO

Questionario:

1- O que vocé achou da aula de hoje:

() Muito boa (  )Boa () Precisa ser diferente

2- Qual parte da aula que mais gostou?

() Néo gostou

3- Qual parte que vocé ndo gostou?

4- Vocé gosta de fazer as atividades na lousa digital?

( )sim ( )ndo Por qué?



