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RESUMO

Este estudo aborda a utilizagdo da lousa digital como ferramenta de apoio pedagogico. A lousa digital
proporciona contetido visualmente atrativo e interativo que ajuda a manter o interesse dos alunos,
mobilizando diferentes canais de percepcao, tais como visual, auditivo e cinestésico. Ressalta-se o
papel do docente na integracdo desta ferramenta tecnolégica ao ambiente escolar, adaptando-a as
necessidades dos alunos e observando principios técnicos e didaticos. A pesquisa destaca a
transformagdo introduzida pela inteligéncia artificial e aprendizado de maquina, esbogando um
panorama educacional futuro mais interativo, personalizado e condizente com os desafios do século
XXI. O estudo ¢ bibliografico e exploratorio, buscando novas perspectivas para investigacdes
subsequentes.

Palavras-chave: Lousa Digital. Interatividade. Inteligéncia Artificial.

ABSTRACT

This study addresses the use of the digital blackboard as a pedagogical support tool. The digital
blackboard provides visually attractive and interactive content that helps maintain student interest,
mobilizing different perception channels, such as visual, auditory, and kinesthetic. The role of the
teacher in integrating this technological tool into the school environment is emphasized, adapting it to
the needs of the students and observing technical and didactic principles. The research highlights the
transformation introduced by artificial intelligence and machine learning, outlining a more interactive,
personalized future educational landscape in line with the challenges of the 21st century. The study is
bibliographic and exploratory, seeking new perspectives for subsequent investigations.

Keywords: Digital Whiteboard. Interactivity. Artificial Intelligence.

RESUMEN
Este estudio aborda la utilizacion de la pizarra digital como herramienta de apoyo pedagogico. La
pizarra digital ofrece un contenido visualmente atractivo e interactivo que ayuda a mantener el interés

‘ d REVISTA REGEO, Sio José dos Pinhais, v.16, n.4, Edicio Especial, p.1-18




ReGeo

de los alumnos, movilizando diferentes canales de percepcion, tales como visual, auditivo y
cinestésico. Se destaca el papel del docente en la integracion de esta herramienta tecnoldgica en el
entorno escolar, adaptandola a las necesidades de los alumnos y observando principios técnicos y
didacticos. La investigacion resalta la transformacion introducida por la inteligencia artificial y el
aprendizaje automatico, esbozando un panorama educativo futuro més interactivo, personalizado y
acorde con los desafios del siglo XXI. El estudio es bibliografico y exploratorio, buscando nuevas
perspectivas para investigaciones subsiguientes.

Palavras-clave: Pizarra Digital. Interactividad. Inteligencia Artificial.
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1 INTRODUCAO

Desde as antigas pinturas rupestres até os modernos recursos digitais aprimorados pela
inteligéncia artificial, a forma como o homem se comunica e registra informag6es tem evoluido ao
longo dos tempos. Essas transformac6es atestam a habilidade humana de adaptar-se, inovar e buscar
meios mais eficazes e abrangentes de expressao e comunicacao.

No contexto da educagdo, ha uma busca continua por ferramentas comunicativas que facilitem
avisualizacao e o compartilhamento de informacdes, aprimorando o processo de ensino e aprendizado.
Ao longo dessa trajetoria, mesmo diante de revolucdes tecnoldgicas, algumas ferramentas tradicionais
mantiveram sua relevancia, revelando-se fundamentais no cenario pedagogico. Dentre elas, a lousa se
destaca, estando presente em salas de aula de diversos niveis de ensino ao redor do mundo e
consolidando-se como um simbolo essencial no ambiente educacional.

Embora tenha evoluido com o tempo, foi somente no século XIX que a lousa, como a
conhecemos hoje, comegou a ganhar popularidade, facilitando a compreensdo e a retencdo do
contelido, assim como a interacdo entre professores e alunos servindo como uma ponte entre 0 ensino
e 0 aprendizado. Mais do que apenas uma ferramenta para escrever, a lousa proporciona um espago
democratico, onde ideias sdao compartilhadas, debatidas e construidas coletivamente.

Em meio ao desenvolvimento de novas tecnologias, surgiram os quadros digitais. Estes
dispositivos, dotados de tecnologia touchscreen e integrados a sistemas computacionais representam
uma evolugédo da lousa tradicional. Eles remodelam a dindmica da sala de aula ao entrelagar, de
maneira organica, recursos digitais ao contexto pedagdgico, enriquecendo a experiéncia de ensino e
aprendizagem.

Nesse cenario, a inteligéncia artificial (1A) tem emergido como uma forca propulsora que
amplifica a capacidade das lousas digitais de oferecer recursos adaptativos. Ao utilizar dados das
interacdes dos alunos, essas ferramentas otimizam a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais
significativa e engajadora. Além disso, com avancados sistemas de reconhecimento de voz e
processamento de linguagem natural, elas facilitam discussdes e proporcionam uma participa¢do mais
ativa e colaborativa dos estudantes no processo educativo.

Essa combinacdo de tecnologia e pedagogia, potencializada pela inteligéncia artificial, ndo
apenas moderniza 0 ambiente de ensino, mas também promove uma interacdo significativa entre

alunos e professores, tornando o aprendizado mais envolvente e adaptado as demandas do século XXI.

2 TECNOLOGIA E EDUCACAO: O IMPACTO TRANSFORMADOR DO PROF. ALBERTO
MANZI
Em 1861 a unificacdo italiana, chamada Risorgimento, foi um complexo processo de integracdo

da Peninsula Italiana composta por diversos estados independentes, cada um com suas proprias
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caracteristicas, moeda e dialetos regionais que prevaleciam em detrimento de uma lingua unificada em

todo o territério nacional. Segundo Silva:

A questdo de uma lingua comum entre toda a peninsula italica torna-se cada vez mais presente
e com ela, um sentimento por uma nagdo independente. O processo de autonomia entre as
nacOes, na Italia, foi chamado de Risorgimento, um movimento politico e social, que levou a
independéncia e a unificacdo italiana em 1861. (SILVA, 2022, p. 11 apud PARMENTOLA,
2006)

A taxa de analfabetismo era elevada para a populacdo que dependia predominantemente da

agricultura para subsistir.

[...] no momento da unificagdo, o percentual de cidaddos que tinham como lingua mae um
idioma europeu diferente do italiano ndo chegava a 1% da populacdo, ou seja, 80% da
populacdo italiana era composta por analfabetos que néo tinham contato com o uso escrito da
lingua e 20% desconhecia o italiano. (SILVA, 2022, p.11 apud DE MAURO, 1970).

Nos campos, os estudantes enfrentavam dificuldades para frequentar as escolas devido as
obrigaces agricolas necessarias para o sustento da familia. O conflito de horario entre o trabalho e a
escola tornou-se um desafio a construcdo de um sistema educacional que combatesse o analfabetismo
especialmente nas areas rurais. Outro importante desafio foi a diversidade linguistica no pais, ja que a
maioria dos italianos falava dialetos regionais, dificultando a promog¢do da unidade cultural e

linguistica.

O italiano ainda era a lingua da literatura e pertencente as camadas mais altas e escolarizadas
da sociedade, excluindo-se, assim, as demais classes e as diferentes regiGes existentes no
territério. Essa diferenca fez com que o italiano ndo chegasse a todos os lugares e a todas as
pessoas a0 mesmo tempo, e, com isso, o problema da alfabetizagéo continuava porque o dialeto
ainda estava muito presente na comunicacdo quotidiana, o que dificultava a introducdo dessa
nova lingua comum (SILVA, 2022, p.11 apud DE MAURO, 1970).

Esse contexto multifacetado moldou a introducdo de reformas significativas na educacéo
italiana. A “Lei Casati” em 1859, por exemplo, instituiu a obrigatoriedade do ensino com duragéo de
dois anos para criangcas com idade a partir de seis anos, tornando-se assim a primeira lei de educagéo
da Italia unificada. Posteriormente, em 1877, foi promulgada a “Lei Coppino”, que estabeleceu trés
anos de educacdo basica obrigatdria, embora com excecbes para criancas em situacfes adversas que

poderiam dificultar o acesso a escola. Caira argumenta que:

Em teoria, a escola se apresentava como instrumento mais adequado para a difusdo da lingua
comum as leis Cazati (1859) e Coppini e (1877) haviam determinado o principio da
obrigatoriedade da instrugdo basica, prevendo pesadas san¢fes aos pais que ndo mandassem
os filhos as escolas municipais se ndo lhes tivessem providenciado uma outra forma de
instrucdo. (CAIRA, 2009, p.28)
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Com a educacdo formal, em meados do seculo XX, o nivel de alfabetizacdo das criangas e
jovens aumentou significativamente, permitindo que adquirissem habilidades de leitura e escrita.
Entretanto, as disparidades educacionais persistiam entre as geragdes mais antigas, especialmente entre
as mulheres nas areas rurais, que ndo tiveram a mesma oportunidade de acesso a instrugdo. Para
enfrentar este desafio em grande escala, o0 governo recorreu a televisao, que a época estava se tornando
cada vez mais popular e acessivel, apresentando a possibilidade de alcancar um pablico amplo. No
entanto, os primeiros programas educacionais criados para a televisdo enfrentaram dificuldades,
principalmente devido a inexperiéncia dos professores em atuar diante das cameras.

Para Gomez (2002, p.66), a falta de uma estratégia educacional para o uso de novas tecnologias
frequentemente leva a subutilizacdo de seu potencial. Isso ocorre porque a adocdo adequada dessas
tecnologias por parte de alunos e professores ndo acontece automaticamente, sendo necessaria uma
abordagem consciente e direcionada.

Além disto, neste contexto de integracdo entre a tecnologia da televisao e a educacao, destaca-
se o importante papel dos comunicadores na criacdo de um ambiente educacional mais dinamico,

garantindo que as necessidades dos alunos sejam atendidas.

Em uma vinculagdo adequada das novas tecnologias de informacdo com a educacéo, o papel
dos comunicadores profissionais € multiplo. Por uma parte, os comunicadores seriam 0s
profissionais que estariam encarregados do projeto das estratégias de produgdo dos materiais
comunicativos, bases de dados, formatos audiovisuais e redes para a intercomunicagéo,
tomando em conta principalmente as caracteristicas comunicativas dos potenciais usuarios-
educandos. (GOMEZ, 2002, p.68).

Desta forma, em 1960, uma emissora publica italiana, em colaboracdo com o Ministério da
Educacdo, conseguiu superar os desafios iniciais ao selecionar o professor Alberto Manzi. Suas
abordagens pedagdgicas excepcionais e seu método singular, além de sua habilidade em se comunicar
foram incorporados de maneira inovadora a tecnologia da televisdo e tiveram um impacto
transformador no sucesso do programa "Nunca é Tarde Demais". Seu estilo comunicativo cativante e
empatico desempenhou um papel fundamental na quebra das barreiras que muitos adultos enfrentavam
ao aprender a ler e escrever, tornando-o uma figura influente tanto como educador quanto como
comunicador.

Godmez assinala ainda que:

A triade comunicacdo, educacdo e novas tecnologias resume uma das problemaéticas
substantivas do novo milénio. Constitui um desafio central, ndo sé para os comunicadores e
os educadores preocupados pelo avanco da tecnologia telematica e digital, e suas multiplas
vincula¢fes matuas, mas também para a democracia e, claro, para a cultura, como processos
maiores que contextualizam e condicionam a geracao, circulagdo e consumo do conhecimento.
(GOMEZ, 2002, p.57-58).
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Adentrando os lares de milhdes de italianos e permitindo que a educagdo entrasse nas casas
deles, a historia de Manzi se entrelagcou com a evolugdo do ensino a distancia na Italia. Por meio da
televis&o, ele criou um ambiente acolhedor e encorajador, usando uma lousa de papel montada sobre
um cavalete para ensinar e explicar conceitos, fazer demonstracdes e criar desenhos que auxiliavam
na compreensao dos conteudos. A lousa era uma importante ferramenta pedagogica em suas aulas,
permitindo-lhe interagir visualmente com os espectadores e comunicar informag0es de maneira clara.
A sua abordagem inovadora ao usar a lousa contribuiu para tornar as suas aulas educativas e
envolventes para o publico. Embora fosse a televiséo a tecnologia que levava passivamente as imagens
até a casa de inimeros italianos, era a lousa que atuava como um instrumento ativo de ensino e

aprendizado.

3 A TECNOLOGIA DA LOUSA NA EDUCACAO

Em eras remotas da histdria, o desejo do ser humano de se comunicar levou a notaveis avancos
na evolucdo da tecnologia da escrita que permitia o registro das informac6es de forma permanente. Ha
cerca de 40 mil anos, o homem primitivo usava a parede e o teto das cavernas para graficamente

representar e compartilhar as atividades do seu cotidiano. Como Farto, Maciel e Lima enfatizam:

Aurte rupestre, pintura rupestre ou ainda gravura rupestre, sdo termos dadas as mais antigas
representacdes artisticas conhecidas, as mais antigas datadas do periodo Paleolitico Superior
(40.000 a.C.) gravadas em abrigos ou cavernas, em suas paredes e tetos rochosos. (FARTO;
MACIEL; LIMA, 2013)

As pinturas rupestres ndo eram apenas manifestacdes artisticas, mas adquiriram também uma
forma de comunicagéo e expressdo que desempenhou um papel angular na formacao da identidade

humana e no compartilhamento e na preservacdo do conhecimento e da cultura ao longo das geragoes.

Antes de figuras de antilopes e de mamutes, de homens a correr e de mulheres férteis, riscamos
tracos ou estampamos a palma das maos nas paredes de nossas cavernas para assinalar nossa
presenca, para preencher um espago vazio, para comunicar uma memaoria ou um aviso, para
sermos humanos pela primeira vez (MANGUEL, 2009, p. 30)

As pinturas rupestres nas paredes das cavernas representavam tentativas rudimentares da
humanidade de preservar a memdria e estabelecer formas de comunicacdo. No entanto, por volta de
2.000 A.C., as civilizagbes mesopotamicas marcaram o surgimento de um sistema de escrita altamente
estruturado e funcional que precisava de uma nova midia de suporte de informacdo resistente, que

pudesse ser facilmente gravado e fosse amplamente acessivel.
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[...] aargila é utilizada na mesopotamia desde o 111 milénio antes de nossa era; tragavam-se 0s
caracteres em placas de argila ainda moles e Umidas, por meio de um instrumento triangular;
€ por isso que a escrita dos sumérios e dos assirios apresenta a forma de cunha (escrita
cuneiforme) [...] (LABARRE, 1981, p. 8)

Feitas a partir de material natural, as tabuas de argila possibilitaram o registro e
compartilhamento das informagdes ao longo das geracdes. A argila era um recurso abundantemente
encontrado na regido da Mesopotamia, tornando-se uma opgao econémica e pratica para a preservacao
do conhecimento.

Este sistema de escrita permaneceu quase inalterado por quase mil anos, até que emergiu o
papiro como alternativa. Ele era produzido a partir da planta aquatica cyperus papyrus que crescia nas
regides do delta do rio Nilo (Lima e Azeredo, 2006, p.41). Com o tempo o papiro foi substituido pelo
pergaminho, feito da pele de animais. Eles eram de excelente qualidade, mas tinham um alto custo
(Abreu, 2017, p. 16). Segundo Katzenstein (1986, p.179), o pergaminho, cuja palavra latina é
"pergaminu,” pode ter sido inventado na cidade de Pérgamo no século Il a.C. Todavia é importante
observar gque ainda ndo existe evidéncia cientifica que confirme a sua veracidade.

Finalmente, no segundo século D.C., o chinés Tsai Lun desenvolveu a técnica de fabricacdo do
papel utilizando fibras de materiais como a seda. A medida que as técnicas de fabricacdo foram
aprimoradas, os fabricantes passaram a explorar outras fontes de fibra para a producdo do papel.
Segundo Teixeira et al:

O papel da forma como é conhecido nos dias atuais surgiu por volta de 105 D.C. (século 1) na
China, e historiadores atribuem o invento ao chinés Ts’ailLun. O processo de fabricagdo se
dava pelo cozimento das fibras vegetais ndo lenhosas [...] (TEIXEIRA et al., 2017, p. 1368)

Ap0s a invencdo do papel seu uso se espalhou pela Europa entre os séculos Xl e XV (Dias,
1999, p. 270). Com o tempo, descobriram que a celulose era uma excelente fonte de matéria-prima por
ser uma opcao viavel, econdmica e acessivel para a producdo em larga escala e assim atender as
demandas de todo o mundo. Desta forma, o papel deu suporte a escrita e substituiu 0 uso de tdbuas de
argila, pergaminho, e papiro, representando um consideravel avanco no modo de registrar e
compartilhar as informacoes.

Entretanto, durante milénios, a réplica dos registros foi limitada a cépia manual de palavra por
palavra, restringindo o acesso a informacao a um grupo pequeno de pessoas. Somente apos a invengao
da imprensa por Gutemberg, no século XVI, foi possivel a reproducéo e propagacao em massa dos
textos através de jornais, revistas e livros, permitindo que pessoas de todas as esferas da sociedade
tivessem acesso a leitura e a escrita. De acordo com Chagas, Linhares e Ribeiro (2012, p.466), “esta
sim seria a revolucéo de Gutenberg, de possibilitar a reprodugdo em uma escala maior, barateando os

custos do livro e tornando-os acessiveis.”
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Desta forma, a escrita, a invencao do papel, o desenvolvimento da imprensa e o surgimento dos
meios de comunicagdo em massa conduziram o crescimento e democratizacdo da alfabetizacéo e da
educacéo, parte essencial da vida humana. Sem ela, cada geracdo seria desprovida das informacdes,
competéncias e habilidades necessarias para enfrentar os desafios cotidianos e o progresso da
sociedade.

A capacidade da espécie humana de organizar, armazenar e compartilhar o conhecimento por
meio das linguagens oral e escrita construiu uma base sélida para o avango da educacao formal, que
evoluiu ao longo dos séculos, desde as primeiras escolas da Grécia antiga até as instituicOes
educacionais contemporaneas, proporcionando um ambiente estruturado para que os alunos pudessem
aprender. As tadbuas de argila, os papiros, 0s pergaminhos e mais recentemente o papel foram
importantes ferramentas educacionais que deram suporte ao aprendizado. Porém, os professores
enfrentavam o desafio de apresentar visualmente as aulas para alcancar alunos como um todo.

Em 1800, James Pillans, diretor e professor de geografia da Old High School em Edimburgo,
Escécia, apresentou uma solucéo aparentemente simples que surgiu para esse problema, pendurando

um grande pedaco de arddsia na parede da sala de aula.

Foi o genial professor James Pillans quem dependurou um grande pedago de arddsia na parede
da sala de aula e escreveu com giz para todos lerem, para espanto e admiragéo geral. O prof.
James era diretor e professor de geografia da Old High School, em Edimburgo, na Escécia, em
1801, quando inventa o que conhecemos, hoje, como quadro negro para escrever com 0 giz.
(VOLKER, 2020, p.34).

Nos Estados Unidos da América, em 1801, George Baron, um professor da Academia Militar
de West Point, foi um dos primeiros a usar o quadro-negro em suas aulas de matematica (REBELO;
BARRETO, 2014, P.22). A popularidade do quadro-negro cresceu rapidamente e ele se tornou o centro
de quase todas as salas de aula dos Estados Unidos. Era uma ferramenta versatil para professores,
funcionando como um livro quando preenchido e uma pagina em branco quando apagado. Além disso,
servia como um ponto focal eficaz para manter a atencdo dos alunos. Isso permitia ilustragdes visuais,
tornando o processo de ensino mais envolvente (Domingues, 2015).

Originalmente, os quadros eram frequentemente feitos de madeira pintada de cores escuras, e
a tinta de giz branca contrastava com o fundo escuro. No entanto, essa superficie totalmente preta
muitas vezes causava brilho e reflexos incbmodos, prejudicando a visibilidade em salas de aula bem
iluminadas. Para resolver este problema, em 1930 foram introduzidos os quadros com superficie de
porcelana verde, que ajudaram a reduzir o brilho e a melhorar a visibilidade das informac@es escritas

ou desenhadas com giz, tornando mais confortavel a percepcao do olho humano ao longo do trabalho.
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O giz é um artefato poroso e quebradico geralmente feito de gesso e produzido em forma de
cilindros brancos ou coloridos, muito utilizado para criar marcas visiveis nas lousas que poderiam ser
apagadas e reescritas conforme a necessidade. Entretanto, este processo liberava no ar pequenas
particulas de poeira, que poderiam ser prejudiciais a saude.

Em resposta as preocupac6es dos educadores em relagdo aos problemas associados 0s uso do
giz escolar, surgiram os quadros brancos feitos de madeira e revestidos com uma camada de resina
sintética de melamina, um tipo de plastico termofixo que permite o uso de marcadores especiais no
lugar do giz. Todavia, com o uso continuo, a superficie destes quadros desgastava-se, e a tinta dos
marcadores tornava-se dificil de apagar. Neste contexto, surgiu na década de 1970 o quadro branco
magnético e na década seguinte, eles se tornaram populares em reunides e apresentagdes, e, N0s anos
90, comecgaram a ser mais comuns nas salas de aula (MILLER, 2013).

Elaborado a partir de materiais ferrosos, o quadro branco possibilitava 0 uso de canetas
especiais que ndo causavam manchas como o marcador em quadros melaminicos. Além disto, a
superficie magnética permitia a fixacdo de imds e outros acessorios que poderiam ser facilmente
movidos e reposicionados na superficie do quadro, podendo tornar a aprendizagem mais interativa e
visualmente atraente.

As lousas brancas evoluiram ao longo do tempo, oferecendo diversas opcdes de materiais para
escolher. As lousas de ceramica séo conhecidas pela sua resisténcia e facilidade de limpeza, enquanto
as de vidro oferecem um visual moderno, durabilidade e uma superficie suave para escrever e apagar.
A selecdo do material depende das necessidades e do contexto de uso, proporcionando a flexibilidade
necessaria para atender as demandas especificas das salas de aula e contribuindo para um ambiente de
aprendizado e colaboragdo mais produtivos.

A virada do século XXI, marcou o desenvolvimento de novas tecnologias educacionais com a
integracdo da funcionalidade de um quadro branco tradicional aos recursos digitais avancados, como
toque sensivel, capacidade de projecdo e conectividade com computadores. Fagundes (2008, p. 8)
afirma que “a lousa digital interativa ¢ uma ferramenta de apresentagdo com uma tecnologia moderna
e inovadora que pode auxiliar na criagdo de novas metodologias de ensino”. Ela combina hardware e
software para criar uma ferramenta interativa que possibilita a integracdo de diversos tipos de midia,
como arquivos de sons, imagens, e videos, em um Gnico quadro, permitindo aos usuarios escrever,
desenhar, manipular e interagir com o contetdo digital.

Por fim, observa-se que desde os primeiros tempos da civilizagcdo humana, a integracao de
suporte a escrita e ao compartilhamento de informagdes tem percorrido um longo caminho e vem
moldando o espago de ensino, melhorando a interagcdo entre professor e aluno e influenciando a

evolucgédo dos métodos de ensino ao longo do tempo.
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4 LOUSA INTERATIVA E INTERACIONISTA

A lousa digital interativa € um termo que vem ganhando destaque nos cenérios educacionais
modernos, evocando uma imagem de inovagdo e engajamento no processo de aprendizagem. O proprio
nome sugere uma tecnologia que vai além da simples exibicao de informacdes e oferece um novo nivel
de envolvimento e participacdo. Para compreender essa inovacao, € essencial explorar os conceitos de
interacdo e de interatividade, que sdo frequentemente utilizados como sindnimos, mas apresentam

nuances distintas em seus significados. Segundo Vittadini, o conceito de interagéo é caracterizado por:

"Situando-se em um espago-tempo no qual é estabelecido um campo de agdo comum, no qual
0s sujeitos envolvidos devem ser capazes de entrar em contato entre si. E também fundamental
a capacidade de agdo de cada sujeito, que deve estar em condi¢des de influenciar o subsequente
desenvolvimento da interacdo, determinando-o com sua atuacéo: cada agédo de um sujeito deve
servir como base para as a¢Oes realizadas posteriormente pelos outros. Por fim, a interacdo é
realizada com base em uma série de regras e pode até mesmo introduzir mudangas no
contexto”. (VITTADINI, 1995, p. 151, traducdo nossa). 1

A interacdo é um elemento essencial da comunicacdo humana em todas as suas formas,
conteddos e manifestacdes. Ela possibilita a transmissdo de informacdes, o compartilhamento de
experiéncias, o estabelecimento de conexdes emocionais e a construcdo de relacionamentos. De acordo

com Mielniczuk:

Na Comunicagdo, o didlogo interpessoal é uma forma de interacdo. Uma situacdo em que duas
ou mais pessoas colocam-se em contato direto ou através de alguma mediacdo para participar
de uma a¢do comum, onde todos os sujeitos envolvidos possuem o poder de agir. Para cada
acdo proposta corresponderd uma reagdo distinta, modificando o contexto do grupo
(MIELNICZUK, 2001, péag. 173,174).

Os professores interagem com o0s alunos para transmitir conhecimento e incentivar a
participacdo ativa. Os alunos, por sua vez, interagem com seus colegas e professores para esclarecer
duvidas, discutir tépicos e colaborar em projetos pedagdgicos. Facilitar esta interacdo em sala de aula
é essencial para aprimorar a compreensao das necessidades individuais dos alunos e criar um ambiente
propicio para atender a essas demandas. Quando professores e alunos interagem de maneira continua
e colaborativa, torna-se possivel identificar as aptiddes, desafios e interesses particulares de cada
estudante, adaptando o ensino de acordo com essas caracteristicas especificas. Essa troca constante de
informagdes ndo sO personaliza o aprendizado, mas também fortalece os lagos entre educadores e
alunos, enriquecendo a experiéncia de ensino e promovendo um ambiente inclusivo, além de trazer

mudangas internas e de relacionamento com os outros alunos.

“situar-se en un espacio-tiempo en cuyo ambito se establece um campo de acciéon comun en el que los sujetos involucrados

deben poder entrar en contacto entre si. Es asimismo fundamental la capacidad de accion de cada sujeto, que debe estar en
condiciones de influir en el sucesivo desarrollo de la interacion determinandolo con su actuacion: cada accion de un sujeto
debe constituir la premisa de las acciones realizadas posteriormente por los demas. Enfin, la interaccion se realiza sobre la
base de una serie de reglas y puede llegar a introducir cambios en el contexto” (VITTADINI, 1995, p. 151).
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Enquanto a interacdo refere-se a comunicacdo e ao envolvimento entre as partes, a
interatividade é uma dimensdo da interacdo. Este termo entrou recentemente para os dicionarios da
lingua portuguesa e se tornou mais evidente com o advento das Tecnologias de Informagdo e
Comunicacéo (Mielniczuk, 2005, p.173).

A interatividade é frequentemente empregada para descrever a interacao entre um ser humano
e uma tecnologia. Segundo Santaella (2004, apud Loyola, 2012, p. 62), o termo "interatividade" surgiu
na Franga nos anos 1970 para descrever a natureza conversacional, a importancia das interfaces e a
bidirecionalidade comunicativa que caracterizam a interacdo entre seres humanos e maquinas ou entre
sistemas digitais. Esse conceito é fundamental para compreender como as pessoas se relacionam com
a tecnologia e como as interfaces séo projetadas para facilitar uma comunicacdo eficaz e envolvente.

Lemos (1997, pag.3) concebe a interatividade como uma modalidade especifica da interag&o,
caracterizada pelo dialogo em tempo real entre humanos e maquinas através de interfaces graficas. Na
relacdo homem-maquina podem ser identificados niveis de interatividade. Rhodes e Azbell (apud
PRIMO; CASSOL, 1999, p. 08) classificam a interatividade em trés niveis de controle: reativo onde o
programa controla as opcdes e feedback, coativo onde o usuério pode controlar a sequéncia, ritmo e
estilo, e proativo onde o usuério tem controle tanto da estrutura quanto do conteudo.

A classificacao por niveis de interatividade oferece aos educadores a flexibilidade de adaptar
suas estratégias de ensino de acordo com os objetivos de aprendizagem. Em um dia, eles podem adotar
uma abordagem mais reativa para explicar conceitos. Em outro, podem promover atividades mais
coativas para envolver os alunos ativamente. E em momentos estratégicos, podem estimular a
interatividade proativa, incentivando a criatividade e a resolucédo de problemas. Cada nivel proporciona
uma experiéncia Unica, adaptando-se as necessidades pedagogicas e aos objetivos de aprendizado.
Conforme a interatividade evolui de reativa para proativa e coativa, a interface grafica se adapta,
proporcionando uma experiéncia mais enriquecedora e centrada no usuario, ampliando as
possibilidades de interacdo e personalizacdo.

A interface grafica da lousa digital é a camada visual que conecta os professores e alunos as
ferramentas e recursos disponiveis. Ela engloba tudo o que os usuarios veem e com o qual interagem
na lousa, como tocar na tela, usar canetas digitais, acessar menus e utilizar as diversas ferramentas
disponiveis. As lousas digitais oferecem um conjunto diversificado de ferramentas que compdem a sua
funcionalidade e permitem a interagdo dindmica com o contetido educacional, além de atrair e reter a
atencdo dos alunos utilizando diferentes canais de percepgéo, incluindo o visual, o auditivo e 0
cinestésico.

A maior parte das lousas digitais possui um conjunto de ferramentas disponiveis, e entre elas,
algumas se destacam. O Pincel Digital ou Caneta juntamente com a Paleta de Cores, permitem

escrever, desenhar, esbocar mapas e diagramas em diversas cores diretamente na lousa e 0 Apagador
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permite fazer correcOes precisas, garantindo que o conteddo seja claro e livre de erros. Cabe salientar
que, fazendo uso de varias canetas, diversos alunos podem interagir simultaneamente na lousa. 1sso é
extremamente importante porque promove a participacdo ativa de multiplos estudantes durante as
aulas, estimulando a colaboracdo e o engajamento em atividades educacionais.

O uso de Formas Geométricas € particularmente Gtil em disciplinas como Matematica, Fisica
e Quimica. Os professores podem usar retdngulos, circulos e tridngulos para demonstrar conceitos
geomeétricos, ilustrar formulas matematicas, tornando as aulas mais visuais e compreensiveis para 0s
alunos.

As Ferramentas de Selecdo e Manipulacdo de Objetos possibilitam a movimentagcdo de
imagens e textos na lousa digital, criando esquemas e diagramas claros para ilustrar conceitos
complexos. Além disso, essas ferramentas permitem destacar trechos relevantes nos materiais de
estudo, fazendo anotacdes diretamente na tela e realcando imagens importantes para a compreensao
dos alunos. A ferramenta de Zoom permite ampliar detalhes especificos e pode focar em uma ou outra
parte da imagem para examina-la com mais detalhes.

As lousas digitais também oferecem recursos integrados de Videoconferéncia, permitindo que
alunos que ndo puderam comparecer as aulas presenciais participem das aulas ao vivo, promovendo a
incluséo e a interacdo em tempo real, possibilitando aos estudantes acompanhar o progresso da turma.
Além disto, a capacidade de compartilhar as telas dos computadores e dos dispositivos moveis dos
alunos permite apresentacdes e demonstracdes envolvendo toda a classe.

As ferramentas de Chat e Colaboracéo online permitem que os alunos participem ativamente,
fazendo perguntas e colaborando com colegas e professores. Cabe salientar que os professores podem
organizar estas perguntas em ordem crescente de dificuldade, comegando com questdes mais simples
e avancando gradualmente para as mais complexas, estruturando a interacdo de forma progressiva.

A Gravacgdo das aulas € um importante recurso, ndo apenas para 0s alunos ausentes, mas
também para todos os estudantes. Ao serem disponibilizadas as gravacdes no ambiente virtual de
aprendizagem da escola, os alunos tém a oportunidade de revisitar o contetdo, aprofundar seu
entendimento e consolidar o aprendizado. I1sso promove a autonomia do aluno, permitindo que eles
estudem no seu prdprio ritmo e se preparem para avaliagoes.

Todas estas ferramentas da lousa digital ddo suporte aos alunos que enfrentam transtornos de
aprendizagem, oferecendo solugbes que podem ser adaptadas as suas necessidades especificas. A
eficacia destas ferramentas esta diretamente ligada & escolha criteriosa da mais adequada, levando em
consideracdo as dificuldades de aprendizagem e o tipo de tarefa a ser realizada. Para muitos destes
estudantes, essas tecnologias podem se revelar efetivas aliadas, especialmente em areas como leitura,

linguagem, organizagéo e processamento de informagdes.
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O uso dessas ferramentas pode ser recomendado como parte do Plano Educacional Individual
(PEI) de cada aluno e ser combinado a aplicacdo do Design Universal para Aprendizagem (DUA) pelos
educadores com o objetivo de apoiar tanto os alunos com necessidades especiais, bem como aqueles
com diferentes estilos e necessidades de aprendizagem, criando ambientes de aprendizado integrados
e adaptativos, onde cada recurso é deliberadamente selecionado para complementar e enriquecer o
outro.

Para atender aos diferentes estilos de aprendizagem, diversas fontes de informagdo como
textos, imagens, diagramas, animacOes, filmes e sites educativos fornecem uma variedade de
abordagens para compreender um tema. No entanto, se ndo planejados e geridos corretamente, esses
recursos podem sobrecarregar os alunos e prejudicar a aprendizagem, ao invés de aprimora-la. A fim
de que os estudantes possam entender e internalizar o contetido ensinado, os educadores devem levar
em conta a capacidade cognitiva individual e os respectivos limites ao planejar suas aulas.

Filatro (2018, p. 50) ressalta que John Sweller, um psicologo australiano especializado em
cognicgdo, desenvolveu a teoria da carga cognitiva defendendo que o aprendizado se torna mais
eficiente quando as informagdes fornecidas ao estudante correspondem a sua capacidade de processa-
las. O objetivo central da teoria é otimizar o ensino e o design instrucional de maneira a nao
sobrecarregar a memoria de trabalho, garantindo uma aprendizagem mais produtiva.

Em um cenario educacional ideal, € importante conhecer a as capacidades cognitivas dos alunos
e compreender até onde o eles podem ir a fim de ajustar o método e o ritmo de ensino de acordo as
necessidades individuais. Ao reconhecer os limites e potenciais de cada estudante, os educadores
podem criar estratégias didaticas mais adequadas, garantindo que o conteddo seja assimilado sem
sobrecarregar ou subestimar o aluno. Esse ajuste personalizado facilita a compreensdo, motivacao e
retengdo do conhecimento, promovendo um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e produtivo.

Assim, a incorporacédo de lousas interativas nas salas de aula requer a atencdo a trés principios.
O primeiro deles é o aspecto técnico, que compreende a necessidade de uma infraestrutura tecnolégica,
suporte, constante atualizacdo do software e treinamento adequado para os professores. Em seguida,
temos o principio didatico, que exige que os educadores planejem suas aulas de forma a tirar o maximo
proveito das lousas interativas, adaptando o contetido ao publico-alvo, encontrando meios de despertar
os alunos para a atividade cognitiva e promovendo o0 engajamento e a colaboragao entre eles. Por fim,
0 principio interativo destaca a capacidade das lousas de integrar imagens, sons, videos e modelos
tridimensionais, onde os alunos podem tocar, mover, cortar, girar e explorar esses elementos
permitindo que interajam com esses objetos virtuais de maneira imersiva.

Isso ressalta ainda mais a importancia do abrangente papel do professor como mediador e
facilitador do aprendizado, dominando as ferramentas tecnologicas para criar um ambiente de

estimulante e interativo. No entanto, mesmo diante do contexto tecnoldgico em constante evolugéo,
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continua cabendo a ele a funcdo de tomador de decisGes experiente sobre as formas mais adequadas
de ensino, seja através de abordagens tradicionais ou tecnoldgicas. Isso ocorre porque a tecnologia,
embora ofereca inlmeras vantagens, nem sempre é a solugdo mais apropriada para todos 0s cenarios
educacionais. O professor, com seu conhecimento pedagdgico e compreensao dos alunos, tem a
capacidade de discernir quando e como incorporar a tecnologia de maneira eficaz.

Por fim, assim como Manzi utilizou a televisdo para alfabetizar aqueles que ndo podiam
frequentar a escola, explorando recursos visuais e interativos em sua lousa de papel, promovendo a
atividade cognitiva ativa de seus alunos, os professores contemporaneos dispdem de lousas interativas
e outras tecnologias para enriquecer a experiéncia de aprendizagem, desempenhando também o papel
de comunicadores capazes de apresentar o contetido de maneira clara, atraente e relevante, mantendo
0 interesse e a compreensédo dos alunos.

Desta forma, que a genialidade, a criatividade e o comprometimento de Manzi, que aceitou o
desafio de transformar vidas e moldar o futuro da educacdo em seu pais, sirvam como um farol de
inspiracdo a todos os professores que, hoje, dispem de ferramentas tecnoldgicas para formar e
preparar os alunos para percorrer um caminho repleto de possibilidades e superar os desafios que

surgirem.

5 A CONVERGENCIA DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL E DO APRENDIZADO DE
MAQUINA EM LOUSAS INTERATIVAS: UMA REVOLUCAO NA EDUCAQAO

A convergéncia entre a inteligéncia artificial e o aprendizado de maquina em lousas digitais
interativas vem desvendando um vasto horizonte de possibilidades, com o potencial de transformar o
ambiente de aprendizado e a comunicacao nas salas de aula. Dispensando a conexao com dispositivos
externos ou computadores, estas lousas se perfilam como ferramentas acessiveis e intuitivas para
educadores e alunos.

No amago desta revolucao tecnoldgica, encontram-se os algoritmos de inteligéncia artificial e
de aprendizado de maquina integrados as lousas, habilitando-as a processar, compreender e reagir a
informacdes de forma dindmica e adaptavel. Estes algoritmos permitem que simples rabiscos se
convertam em representacfes visuais claras. Dada uma variedade de sugestfes, o usuario pode
selecionar e incorporar imagens desejadas a tela.

Um exemplo pratico desta inovagdo é o reconhecimento automatico de conteudo, que
transcreve textos manuscritos para o formato digital, aperfeicoando a anotacdo e facilitando o
compartilhamento de informagdes. Adicionalmente, a habilidade de capturar conversas e traduzir
palavras de diferentes idiomas permite a alunos de distintas origens compartilharem suas perspectivas

sem barreiras linguisticas, enriquecendo 0 ambiente educacional.
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Essas lousas também tém a capacidade de condensar videos extensos em resumos concisos e
gerar flashcards a partir de palestras, notas e materiais didaticos, tornando a revisdao mais produtiva.
Outra funcionalidade relevante é a anélise do engajamento e comportamento do aluno durante aulas
interativas. Com base nestes dados, é possivel fornecer recomendacdes personalizadas e moldar a
experiéncia de aprendizado as necessidades de cada estudante.

Ao integrar tecnologias de inteligéncia artificial generativa, pode-se gerar contetdos visuais
complexos, tais como fluxogramas, mapas mentais e diagramas. Tal capacidade amplifica as op¢oes
de ensino, fomentando a criatividade e a colaboracéo.

Com o crescente interesse por solucdes de ensino remoto e a continua integracéo de tecnologias
de inteligéncia artificial e aprendizado de maquina, o futuro das lousas interativas é auspicioso.
Tornando-se cada vez mais versateis, oferecem experiéncias educativas personalizadas e colaborativas
que empoderam educadores e inspiram os alunos. Assim, estas lousas estdo redefinindo o cenario

educacional, pavimentando o caminho para uma educacao alinhada as demandas do século XXI.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A trajetoria da educacao e das ferramentas que a apoiam € uma tapecaria rica e evolutiva, que
comecga com as marcas pré-historicas nas cavernas e se estende até as modernas lousas interativas. A
evolucgéo da lousa, em sua esséncia, representa o desejo humano constante de comunicar, ensinar e
aprender de maneiras cada vez mais eficientes e envolventes. O que comegou como simples desenhos
em paredes de cavernas tornou-se o quadro tradicional, e agora, transformou-se na lousa digital, cheia
de recursos e adaptabilidade, refletindo a revolucdo tecnoldgica na sala de aula.

Em meio a essa jornada, figuras inspiradoras como Alberto Manzi demonstraram que a eficacia
do ensino ndo reside apenas na ferramenta, mas principalmente na metodologia e na paixdo do
educador. Manzi, usando uma televisdo e uma lousa de papel montada sobre um cavalete, alcancou e
envolveu milhGes, mostrando que a esséncia da educacao transcende o meio. Ele usou a tecnologia
disponivel em sua época da maneira inovadora, assim como os educadores de hoje buscam fazer com
as lousas interativas.

A teoria da carga cognitiva nos lembra da importancia de entender e respeitar os limites da
memoria de trabalho dos alunos ao apresentar informagdes. As lousas interativas, com suas multiplas
funcionalidades, tém potencial tanto para enriquecer quanto para sobrecarregar a experiéncia de
aprendizagem, tornando essencial o uso estratégico e consciente destas ferramentas.

Ao olharmos para o presente e o futuro da educagdo, vemos um paralelo entre o estilo
envolvente de Manzi e o uso das lousas interativas. Ambos buscam capturar a atencdo, facilitar a
compreensdo e promover uma aprendizagem duradoura. A diferenca esta na ferramenta, mas o objetivo

permanece 0 mesmo: ensinar de forma eficaz e atraente. Em conclusdo, enquanto as ferramentas e
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tecnologias na educacao continuam a evoluir, a paixao, a criatividade e 0 compromisso com o ensino,
exemplificados por figuras como Manzi, sdo atemporais e continuam sendo o coragdo da jornada
educacional.

Diante do exposto, sugere-se novos trabalhos que possam explorar a evolucdo da lousa no
contexto educacional, desde suas origens mais rudimentares até suas versoes digitais interativas. Seria
interessante abordar a adaptagéo das préaticas pedagdgicas com a incorporacgdo de novas tecnologias na
lousa, bem como investigar o impacto dessas mudancgas na dindmica da sala de aula. Além disso,
trabalhos que avaliem a eficacia das lousas digitais interativas em comparagdo com as tradicionais, em
termos de engajamento e retencdo do contetdo por parte dos alunos, seriam de grande relevancia.
Outra abordagem promissora seria explorar a interagdo entre professores, alunos e a lousa, e como essa
relacdo molda e é moldada pelas préaticas educativas. Por fim, seria enriquecedor investigar as
possibilidades pedagogicas emergentes com a integracdo da inteligéncia artificial e outras tecnologias

avancadas nas lousas digitais, delineando o futuro dessa ferramenta icénica na educacéo.
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