DIGITAL

Inovacao e Qualidade para
a Educacao do Seculo XXI




\VVivemos um tempo de
transformacoes

aceleradas.

A cada decada, novas tecnologias surgem

e moldam a forma como nos comunicamos,
trabalhamos e aprendemos. A sala de aula

nao fica de fora desse processo.




Se antes o0 quadro negro e o0 giz eram ds principais
ferramentas de ensino, hoje falamos de lousas digitais
interativas, que permitem integrar imagem, som, cor
e toque em experiéncias pedagogicas que dialogam

com a geracdo nativa digital.

Mas a questdo central ndo é apenas ter tecnologia, €
sim como usd-la para promover uma aprendizagem

mais significativa, inclusiva e conectada ao mundo.

E exatamente ai que entram as

lousas digitais.
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Breve historia da lousa:
DO GIZ A ERA DIGITAL

[ T Je—
——— = -
- —_—

Década de 1960-80: Anos 2000:
surgem os quadros brancos e expansdo global dos interactive
0Ss retroprojetores. whiteboards, inicialmente em

escolas particulares.
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Século XIX:

0 quadro negro foi introduzido
cCOMmo recurso pedagogico
coletivo, antes disso, cada

aluno usava tabuas individuais.

Hoje:
no Brasil, escolas publicas e
privadas buscam modernizar seus
espacos com lousas digitais integradas

_ asoftwares educacionais, como
-~ o0Quadribook da MOVPLAN.

Década de 1990:

primeiras experiéncias com quadros
digitais interativos, especialmente
em paises como Reino
Unido e Estados Unidos.
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o N IX:XIIy A lousa digital?

Uma lousa digital € mais do gue uma tela sensivel
ao toque. Ela € um hub pedagogico que integra:

/’ Escrita digital (com diferentes canetas, cores e formatos).

PP Insercdio de contetdos multimidia (videos, dudios, imagens).

N . ~ .
“.‘J Manipulagdo de objetos em 2D e 3D.

©
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Gravacao de aulas para compartilhamento.

Ferramentas de apoio pedagogico (compasso, regua,
transferidor digitais).

Integragdo com softwares educacionais.

O que diferencia uma lousa digital de um projetor
ou quadro tradicional € a interatividade: alunos

e professores podem construir o conhecimento
juntos, explorando, manipulando e criando.
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Evidencias cientificas
sobre lousas digitais

Engajamento e
& motivacdo

Estudos apontam que as lousas digitais

tornam as aulas mais dindmicas.

Daskalovska et al. (2022): em aulas de linguas
estrangeiras, alunos apresentaram mais motivacao
e menor ansiedade quando a lousa foi usada para

quizzes e jogos interativos.
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KTX Inclusdo e reducdo de
Ya desigualdades

Ferrari et al. (2022): alunos italianos com baixa
capacidade metacognitiva melhoraram seu
desempenho em turmas que usaram lousas

digitais, mostrando que o recurso pode reduzir

desigualdades de aprendizagem.

Clareza e compreensdo

¥ de conceitos

Alghamdi (2021 ): durante aulas online, estudantes
avaliaram que o quadro digital ajudou a compreender
conceitos abstratos (nota media de 4,8/5) e a se
manterem engajados (4,7/5).
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Formacdo docente e
Impacto nos resultados

Al-Fadley (2018): no Kuwait, professores que receberam

treinamento especifico no uso da lousa digital aumentaram
a eficacia no ensino de Ciéncias, com reflexo direto no
aprendizado dos alunos.

Resultados em faculdades e

W | escolas técnicas

Glover etal. (2010): em faculdades britGnicas, o impacto
positivo foi maior quando as lousas foram usadas de
forma variada e quando havia visao institucional
clara sobre tecnologia educacional.
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BENEFICIOS PARA

Professores,
Coordenadores
e Diretores

Professores Diretores

@ Mais engajomento @ Diferencial competitivo no
dos alunos. mercado educacional.

@ Aulas personalizdaveis e @ Retencdo de alunos ja

reaproveitaveis. matriculados.
@ Facilidade em aplicar @ Fortalecimento daimagem
metodologias ativas. institucional como escola
inovadora.

Coordenadores

@ Monitoramento pedagogico via aulas gravadas.
@ Suporte a formagdo continuada.

@ Possibilidade de fomentar projetos interdisciplinares.
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Aplicacoes praticas por

disciplina
As aplicacoes sao praticamente infinitas,

dependem somente da imaginacdo de cada
professor, mas seguem algumas possibilidades:

AE Matematica: graficos de fungdes, geometria
X+ espacial com objetos 3D.

.&’) Ciéncias: simulacoes, visualizacdo de orgdos,
= células, reacdes quimicas.

Historia/Geografia: mapas interativos, Google
Earth, linhas do tempo digitais.

O

Portugués/ldiomas: leitura automatica, jogos
de vocabuladrio, producdo colaborativa de textos.

Educacdo Infantil: desenhos, jogos ludicos,
musicas com interacdo.
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Document
0l N0 Renascimento que se sistematizou uma forma de representar o espaco real «
conhecida como perspectiva. Na Renascenca, quase toda pintura obedecia a esse n
produzia a Illusao da realidade, mostrando os objetos no espa¢o em suas posicdes e

__ transformando o ponto fixo de um observador para o qual o mundo todo converge."

A0 comparar os trés documentos apresentados, € CORRETO afirmar que:

.-"""

4 jj::n Renascimento desconheciam as correlacoes possiveis entre a Geon

el \busca da tridimensionalidade realista foi a tdénica da arte usada na construcao de |
"
-

\
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nica da perspectiva inventada no Renascimento encontra de producao de imag

Sl

| NS > @ Renascenga, a fotografia era uma técnica disseminada enquanto ?w'sm

1S ulllizadas na pintura de tipo renascentista para a Italia e Franca apods o s



Lousas digitaise ——
educacao inclusiva

Apoio para alunos com deficiéncia visual

©

(zoom, contraste, leitura automatica).

ro'\ Gravacodes de aulas para alunos com deficit
) de atencdo ou dificuldades cognitivas.

Recursos multimodais que beneficiom
¥ diferentes estilos de aprendizagem.

e Experiéncias mais ricas para alunos
neurodivergentes.
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LOUSAS DIGITAIS NO MUNDO::

experiencias BlNGCIle Gl ale I

g Finlandia: integracdo com metodologias
ativas (aprendizagem baseada em
problemas e projetos).

(©

Japao: foco em acessibilidade e ensino
de exatas com ferramentas digitais.

EUA: uso em avaliacoes formativas
e gamificacado.

© (o

Brasil: avanco crescente em redes
privadas e publicas, com destaque
para inovacdo em escolas que apostam
em recursos da MOVPLAN.
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Guia de Boas Praticas
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para Implementacao

1. Treinamento docente inicial.

2. Oficinas praticas com simulacdo de aulas.
3. Planejamento pedagogico integrado.

4. Suporte técnico permanente.

5. Avaliacdo continua e troca de experiéncias.
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Futuro da educacao digital:

O PAPEL DAS

loUuSsas

Interativas

@ Integracdo com inteligéncia artificial

(correcdo automatica, analise de dados).

@ Recursos de realidade aumentada
e virtual.

@ Maior acessibilidade com traducéo
em tempo real e narradores digitais.

@ Plataformas unificadas de
gestdo pedagogica.
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Conclusao:

As lousas digitais ndo sdo apenas equipamentos:
sdo catalisadores de inovacao pedagogica.
Com elas, as escolas ganham:

@ Alunos mais engajados.
@ Professores mais motivados.

@ Gestores com diferencial
competitivo.

@ Familias mais confiantes
na proposta educacional.

Solucoes Educacionais

Sua parceira ideal
nessa jornada de
transformacao.
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O NMOV/PLAN
Solucoes Educacionais




