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Implantagao de quadros interativos na Cultura Inglesa S/A:
o caso de estudo do Projeto E-board
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Area tematica: A inclusdo digital: capacitagdo, integragdo e desenvolvimento.

1. Introdugao

Em 2007, a Cultura Inglesa SA
(conhecida instituicao de ensino de inglés nos
estados do Rio de Janeiro, Goias, Distrito
Federal e Rio Grande do Sul) adotou o uso de
quadros interativos em todas as salas de aula
em suas escolas (cerca de 45). Sem duvida
um projeto de grande porte que envolveu
diversos departamentos da organizacao.
Recebeu o nome de Projeto E-board.

Este artigo visa apresentar
brevemente o estudo deste caso, chamando
atencdo para trés aspectos de particular
importadncia para o projeto: treinamento dos
professores no uso das ferramentas do
quadro; desenvolvimento  de material
pedagodgico especifico; acompanhamento do
processo junto aos professores e alunos
através de pesquisa e observacio de aulas.

Durante a exposicdo pretendo visitar
as principais premissas da instituicdo para o
Projeto E-board: tornar as aulas mais
dindmicas; aumentar a interacdo oral; e
aumentar as oportunidades de aprendizagem.

Ao visitar as premissas, pretendo
verificar se os objetivos foram atingidos e que
medidas foram tomadas em caso negativo.
Também pretendo apontar os caminhos
futuros do projeto.

2. Contexto e sujeitos da pesquisa
Para se entender melhor o estudo de

caso a ser apresentado aqui, faz-se
necessario sua contextualizagcdo. Comecgo,
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portanto, por uma breve exposi¢do sobre o
contexto em que se desenrolou, assim como
dos sujeitos envolvidos. Como contexto de
pesquisa, apresento a instituicido de ensino
responsavel pelo Projeto E-board: a Cultura
Inglesa S/A.

Trata-se de uma instituicdo de
ensino de lingua inglesa com padrédo de
qualidade reconhecido em varios estados do
Brasil, tendo como area de atuagdo os
seguintes estados: Rio de Janeiro, Distrito
federal, Goias e Rio Grande do Sul. Com
mais de 70 anos de funcionamento, a Cultura
Inglesa carrega uma imagem pragmatica,
visto que tem um lado da tradicdo, da
qualidade da marca associada a um lado
inovador calcado no uso de tecnologia de
ponta.

De fato, a Cultura Inglesa foi
inovadora no uso de computadores em sala
de aula. Desde 1998, contava com um
computador por sala de aula, que associado a
uma TV de 32 polegadas permitia o acesso a
Internet, assim como o uso de atividades
multimidia de alta qualidade. A principio,
estas atividades eram elaboradas no software
Power Point e com o avango tecnologico,
passaram a ser feitas em Flash.

Confeccionadas pelo departamento
académico da Cultura Inglesa (que conta com
a Editora Learning Factory, a qual fornece
materiais para uso exclusivo dos alunos da
instituicdo), estas atividades visam otimizar o
tempo de aula possibilitando ao professor
aumentar as oportunidades de ensino com
maior dinamismo e interagcdo entre alunos.
Um outro aspecto positivo sobre estas
atividades é o elemento de motivagdo que
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elas trazem para os alunos, principalmente
aqueles pertencentes a Geracao Net, ou seja,
aqueles que s&o adeptos a tecnologia desde
bem cedo na vida.

Ainda procurando contextualizar este
estudo de caso, é importante uma breve
explanacdo sobre os sujeitos de pesquisa,
isto &, os professores e alunos da Cultura
Inglesa. Primeiramente, o corpo docente
desta instituicdo € composto por quase 600
professores que trabalham com tecnologia no
seu dia-a-dia. Desde o comego do processo
de selegcado de professores ja é apontada a
necessidade do professor ser voltado para a
tecnologia. Assim, o professor desta
instituicdo esta diariamente exposto a
diferentes formas de tecnologia de ponta. Por
exemplo, ele faz parte de uma comunidade
virtual composta por professores e corpo
académico, onde pode participar de
discussdes online, responder pesquisas e
receber mensagens de e-mail. Também tem
acesso ao portal da instituicdo, onde
preenche sua ficha de chamada, registra nota
de prova de aluno, matéria dada e faz
relatério de desempenho dos alunos — tudo
online. Durante as aulas, usa o computador e
quadro interativo para trabalhar com
atividades interativas, inclusive com acesso a
Internet.

Contando com 50.000 alunos, o
corpo discente da Cultura Inglesa consiste em
aproximadamente 33% de adultos e 67% de
alunos jovens (criangas e adolescentes).
Independente da idade, o uso de tecnologia
nas aulas de inglés parece indispensavel para
gquem vive diariamente cercado de varios
tipos de tecnologia de ponta. Os alunos nesta
instituicdo sdo expostos ao wuso de
computadores em sala, nos centros de
multimidia, e no site da Cultura Inglesa. Em
sala, entdo eles sdo convidados a interagir
com o computador e/ou quadro interativo
participando de atividades especialmente
criadas para proporcionar mais interagao oral
e dinamismo. Nos centros multimidia, eles
contam com computadores para seu uso
pessoal e /ou para continuar estudando
através de pesquisas ou exercicios.
Finalmente, no site institucional, os alunos
podem acessar suas notas e histérico escolar,
verificar a matéria dada quando faltam a uma
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aula e podem estudar no site especialmente
desenvolvido para seu estudo a distancia.

Uma vez descrito o contexto desta
instituicdo, fica claro que a adocido dos
quadros interativos corrobora os principios da
instituicio no tocante a tecnologia e
qualidade. Em outras palavras, somente uma
instituicdo que prioriza o uso de tecnologia na
educacédo poderia optar por um projeto de
propor¢cdes tdo vultosas: cerca de 600
quadros e projetores instalados; treinamento
de 550 professores; e o desenvolvimento de
500 novas atividades ja usando no software
proprio dos quadros.

3. Principais etapas do processo

Além de considerar o contexto da
instituicdo cuidadosamente, um projeto destas
propor¢des precisa ser planejado em detalhe.
De fato, o processo consistiu de diversas
etapas, contudo, acredito que para efeito
deste artigo, quatro delas sejam suficientes
para apresentar o caso. Sao elas:
estabelecimento de premissas; treinamento
de professores; desenvolvimento de material
pedagogico e, finalmente, avaliagdo do
projeto.

3.1. Estabelecimento de premissas

Uma instituicdo de ensino que
aponta o uso de tecnologia de ponta no
ensino como um diferencial por mais de 10
anos precisa estar sempre se atualizando.
Para tal, é fundamental que acompanhe as
inovagcbes na area educacional, tanto no
Brasil, como fora dele. Desta forma, o corpo
académico da Cultura Inglesa ainda em 2006
comegou a pesquisar o uso de quadros
interativos. Em face a tantos estudos recentes
sobre as vantagens trazidas pelo uso de
quadros interativos para o ensino em paises
como EUA, Inglaterra e Canada, a Cultura
nao podia rejeitar uma inovacgéo tecnoldgica
como esta sem uma pesquisa mais a fundo.

Desta forma, o corpo académico
participou de congressos de tecnologia na
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educacdo no exterior e visitou escolas na
Inglaterra, com o objetivo de buscar mais
informacao sobre o tépico. Como concluséo,
pensou-se que a adocdo de quadros
interativos seria vantajosa para a instituico,
pois possibilitaria a apresentacdo de
informacao de inumeras formas, atendendo a
diferentes estilos de aprendizagem e
proporcionando maior interagao.

Portanto, a decisédo pela adogao dos
quadros teve cunho académico e seguiu-se
da formulagdo de algumas premissas.
Pensou-se que o0s quadros poderiam
aumentar as oportunidades de aprendizagem,
visto que permitiria atender estilos diferentes
de aprendizagem. Outro desejo da instituigdo
era trazer inovagdo para a sala de aula, mas
de forma que os alunos a percebessem como
um catalisador para a sua aprendizagem.
Ainda pensou-se que com a adogdo dos
quadros haveria um aumento no dinamismo
em sala de aula, tendo em vista a otimizagao
do tempo pelo professor. Finalmente,
considerou-se que os quadros contribuiriam
para um aumento na interac&o oral por parte
dos alunos, tendo em vista o potencial de
interatividade das ferramentas do mesmo.

3.2. Treinamento de professores

Os quadros e projetores foram
comprados no fim de 2006 e foi necessario
planejar um grande esquema de treinamento,
para garantr que os 550 professores
estivessem treinados nas ferramentas
fundamentais do software que acompanha o
quadro. Decidiu-se, entdo, dividir o
treinamento em duas partes, a saber: um
treinamento inicial ainda em 2006 para o
corpo académico e cerca de 25 professores
que poderiam funcionar maia tarde como
multiplicadores em suas escolas; e o
treinamento de todo o corpo docente que
aconteceu em 6 polos diferentes com cursos
de 4 horas em dois turnos.

A primeira parte do treinamento foi
ministrada por uma pessoa da empresa de
gquem os quadros foram adquiridos. Ela
aconteceu ainda em 2006. Depois deste
treinamento, o corpo académico se
aprofundou nas ferramentas do software e
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escolheu um grupo pequeno de professores
para trabalhar como consultores na confeccao
de atividades especiais para os quadros. Este
grupo seleto de professores também
funcionou como co-treinadores dos
professores na segunda fase do processo de
treinamento.

Sem duavida, a primeira parte do
treinamento transcorreu com grande
facilidade, uma vez que o grupo sendo
treinado estava altamente motivado e tinha
grande conhecimento tecnologico. Ja a
segunda parte era a etapa do projeto que
mais preocupava o corpo académico, tendo
em vista o numero elevado de professores e
sabendo que o sucesso do projeto dependia
da atuacido dos mesmos em sala de aula.

No comeco de 2007, entdo, os
professores foram convocados para o
treinamento, para que pudessem estar aptos
a usar o e-board desde o primeiro dia de aula,
em fevereiro do mesmo ano. Vale ressaltar
que com um corpo docente tdo grande havia
aqueles que eram naturalmente mais
acostumados a trabalhar com tecnologia, e,
portanto, precisariam de menos ajuda, assim
como havia outros que precisariam de muito
mais ajuda, por terem menos aptiddo para
lidar com tecnologias novas. Entendemos que
cada professor estaria criando suas proprias
zonas de desenvolvimento proximal e por se
tratar de um processo, teriamos que respeitar
0 passo e estagio de cada um deles.

Visando capacitar os professores e
deixa-los confiantes no uso das ferramentas
do quadro foi necessario deixar claro para os
mesmos que ndo se tratava da adogdo de
apenas mais uma novidade eletrbnica, mas
sim de wuma inovagdo tecnoldgica que
promoveria desenvolvimento profissional e
garantiria maiores oportunidades de
aprendizagem. Em outras palavras, o
treinamento deveria responder possiveis
guestionamentos por parte dos professores, a
saber: Por que estamos adotando quadros
interativos?; Que beneficios os quadros trardo
para nossos alunos?; e Como podemos
integrar o quadro a nossa pratica diaria?
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3.3. Desenvolvimento de material
pedagégico

Ao se decidir pela adog¢do do quadro
para cada sala de aula, foi feita
automaticamente a escolha do mesmo como
a principal ferramenta de ensino. Dito de outra
forma, o quadro nao seria apenas o local
onde o professor teria para fazer suas
anotacdées de aula. Ao contrario, o quadro
também funcionaria como um teldo, onde a
tela do computador estaria projetada,
aumentando sensivelmente o fator de
estimulo visual na sala. Neste teldo, portanto,
o professor iria continuar mostrando as
atividades de multimidia; poderia mostrar
partes de filmes; e poderia acessar a Internet.
Ao mesmo tempo que o quadro agrega valor,
possibilitando uma maior variedade de
oportunidades de ensino, de certa forma, ele
poderia fazer pouca diferenca se o0s
professores que nao explorassem seu
potencial.

Visando assegurar um melhor uso
do e-board em sala de aula, o corpo
académico decidiu produzir uma série de
atividades usando o software do quadro e
relacionadas ao conteudo do material didatico
utilizando pelos alunos. Estas atividades
iniciais tiveram como objetivo apresentar o
potencial do quadro para os alunos, assim
como permitir que os professores ficassem
mais confiantes no uso das ferramentas.
Estas atividades compuseram um primeiro
lote de material pedagogico desenvolvido
seguindo uma concepgcéao de interac&o entre o
autor da atividade e o usuario (professor e
aluno). Desta forma, as atividades foram
“semi-prontas” e foram acompanhadas de
instrucbes bem detalhadas (documento de
procedimentos) de como “termina-las” com os
alunos durante as aulas e deveriam ser
usadas a partir do primeiro dia de aula.

Um fato interessante percebido bem
no inicio do projeto é o fato de as ferramentas
do quadro terem sido criadas sempre visando
interacdo. Assim, percebeu-se que qualquer
atividade preparada estaria sempre “semi-
pronta”, visto que ao contrario de programas
como Power Point e Flash (que ndo permitem
alteragbes no modo de apresentacédo) as
atividades preparadas para o quadro podem
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ser alteradas enquanto estdo sendo
apresentadas aos alunos. Este programa
entdo, permite um enfoque mais colaborativo
de ensino.

A mesma liberdade que o software
traz e que permite um alto grau de
colaboragdo em sala de aula também poderia
prejudicar o conceito de exceléncia que a
instituicdo tem no mercado, caso professores
fizessem uso indevido das ferramentas. Era
necessario assegurar um ensino de qualidade
em todas as salas de aula. Para tal, deu-se
inicio a segunda etapa do desenvolvimento
de material pedagogico. Foram desenvolvidas
cerca de 500 atividades relacionadas com o
conteudo programatico dos cursos seguindo o
conceito de atividades “semi-prontas”.

O uso do quadro em sala de aula
passou a ser visto de duas formas, a saber:
rotinas diarias e atividades semi-prontas.
Dentro das rotinas diarias, o quadro € usado
como um teldo para a apresentacdo das
atividades multimidia (Flash e/lou Power
Point); para a apresentacdo de DVDs; para
acessar a Internet; e como um quadro normal
onde o professor faz anotagdes de aula. Vale
ressaltar que todas as explicagbes e
anotacoes feitas pelo professor no e-board
podem ser gravadas e arquivadas e podem
ser trazidas de volta ao quadro em qualquer
outra aula para efeito de revisdo, por
exemplo. Ja o segundo uso do quadro, ou
seja, com as atividades especialmente
preparadas para ele, tem um enfoque muito
mais colaborativo e visa maior interagcéo tanto
em sala de aula como em relagdo ao mundo,
através do uso da Internet e desenvolvimento
de projetos multimidia com alunos.

3.4. Avaliagao do projeto

Sem duvida, um projeto de
dimensdes tdo vultosas precisa ser avaliado
ao longo de sua implementacdo para que
medidas de reajuste pudessem ser tomadas,
assegurando o sucesso do mesmo a longo
prazo. Quatro linhas de agao foram tragadas
para a avaliacdo do projeto: pesquisa de
satisfagdo junto aos alunos; pesquisa com o0s
professores; uma auditoria das aulas; e um
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consultor externo para avaliar o processo e
sugerir melhorias.

Primeiramente, em pesquisa de
satisfacdo realizada com os alunos da
instituicdo, dois aspectos foram medidos em
relacdo ao uso do quadro interativo em sala.
Ao se perguntar aos alunos se o quadro
contribuiu para o aumento do dinamismo nas
aulas o resultado atingido foi de 91,6%.
Também ao se perguntar se o uso do quadro
contribuiu para o aprendizado do aluno, o
resultado atingido foi de 88%. Desta forma,
estes numeros bem elevados nos levam a
acreditar que a adocdo dos quadros
interativos nas aulas foi muito bem percebida
pelos alunos.

Mesmo com a percepg¢ao positiva
por parte do aluno, é importante também
analisar a posi¢ao do corpo docente. Para tal,
foi aberto um férum de discussao online onde
professores discutiram sua experiéncia com o
uso do quadro e foram deixados disponiveis
os contatos do corpo académico para
interacdo com professores. De modo geral, foi
possivel perceber uma euforia muito grande
por parte dos professores, que receberam
muito bem os beneficios trazidos pelo quadro.

Tendo dito isso, foi detectada
também a necessidade de mais um momento
de treinamento para os professores, onde
estes pudessem revisar o funcionamento das
ferramentas basicas e tirar duvidas mais
avangadas, tendo em vista que ja estavam
utilizando a ferramenta diariamente. Foram
feitos entdo workshops regionais onde foram
revistos o embasamento tedrico e pratico do
projeto e-board.

Ambas as impressdes (de alunos e
professores) foram positivas, mas mesmo
assim se fez necessaria uma auditoria interna
das aulas, visando verificar os beneficios do
quadro assim como assegurar se o padrao de
qualidade havia sido mantido. Os resultados
desta auditoria ainda estdo sendo analisados,
tendo em vista que esta foi feita no segundo
semestre de 2007. Tendo dito isso, nao
acredito ser leviano afirmar que os aspectos
positivos do uso do quadro foram reforgcados
pela auditoria. Um ponto, contudo, foi
ressaltado para cuidado futuro — o privilégio
exagerado ao quadro em detrimento de
outros recursos que normalmente sdo usados
em sala de aula.
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A instituicdo entendeu que este
privilégio exagerado ao quadro fez parte de
um primeiro momento onde todos, alunos e
professores ficaram maravilhados com as
qualidades e possibilidades do software.
Mesmo assim, no comego de 2008, o corpo
académico utilizou o seu seminario de inicio
de ano com os professores para tomar sua
segunda medida reparadora, salientando que
0 uso exclusivo do quadro em sala poderia
levar a estagnacdo. Através de workshops
com os professores, foram levantadas formas
apropriadas de uso do quadro e outros
recursos de igual importancia no ensino.

Finalmente, um consultor externo foi
contratado para fazer uma avaliagdo do
projeto, principalmente do material
pedagogico preparado. O projeto foi muito
elogiado, assim como o] material
desenvolvido. Tendo em vista as premissas
do projeto, o consultor apontou uma area de
desenvolvimento futuro: explorar mais o
potencial do quadro como porta para o
mundo. Em outras palavras, explorar a
potencialidade do quadro para favorecer
interacdo entre os alunos e o mundo, através
do wuso interativo da Internet para
desenvolvimento de projetos multimidia com
os alunos.

4. Avaliagao das premissas e indicagao de
caminhos futuros

Vale revisitar as premissas do
projeto: tornar as aulas mais dinamicas;
aumentar a interagdo oral; e aumentar as
oportunidades de aprendizagem. De acordo
com a pesquisa de satisfacdo e auditoria, foi
possivel constatar que as premissas iniciais
do projeto foram atingidas com sucesso.

Contudo, um projeto de tamanhas
propor¢cbes nao pode ser considerado findo
depois de apenas 1 ano de implementacéao.
Na realidade, ele é um projeto a longo prazo,
que passara por varias fases. Acredito ser
valido afirmar que a primeira fase ja esta
completa — sua implementagdo. A segunda
fase ja se iniciou e poderia ser denominada
de consolidagao do projeto.

Para esta segunda fase, pode-se
indicar caminhos futuros. Levando-se em
conta a indicagdo do consultor externo,
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parece interessante o investimento no uso
dos quadros como porta para o mundo. Cabe
aqui uma consideragdo maior do que se
entende com esta terminologia. A interacéo
com o mundo a que se faz referéncia aqui
pode ser entendida de diversas formas. Para
esta etapa do processo pretende-se privilegiar
duas delas, a saber. quebra de barreiras
fisicas, propiciando comunicagdo com alunos
de outras escolas, estados e paises; e
interacdo com o mundo tecnoldgico através
de uma imersdo digital.

Tendo estas duas perspectivas em
mente, a Cultura Inglesa ja comegou a investir
em um projeto de imersdo digital, onde caem
as paredes da sala de aula como ndés as
conhecemos e a sala de aula toma
propor¢gdes mundiais. Dentre as varias
medidas sendo tomadas, podem-se enumerar
algumas: desenvolvimento de blogs; uso de
podcasts nas aulas; uso de wikis;
experimentacéo com ensino movel
(celulares); uso de video conferéncia
permitindo a interacdo de escolas de estados
diferentes; etc.
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