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ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA ENQUANTO RECURSO
PEDAGOGICO

RESUMO

Introducéo: A Educagdo do século XXI trouxe aos docentes de Histdria um conjunto de
desafios que precisam ser superados. As tecnologias digitais, quando utilizadas enquanto
recursos pedagdgicos, podem colaborar nesta tarefa. A Realidade Aumentada, tecnologia
digital que possibilita projecdo de objetos digitais em ambientes reais, apresenta-se como
potencial recurso pedagdgico a partir da integracdo de elementos ludicos, interativos e
tecnoldgicos as préaticas de ensino de Histdria. Objetivo: Identificar as potencialidades, o0s
desafios e as limitacdes da utilizacdo de Realidade Aumentada enquanto recurso pedagogico, a
partir das perspectivas e das experiéncias de graduandos e graduados em Historia.
Metodologia: Pesquisa Participante, qualitativa, integrada ao grupo de metodologias de
pesquisa ativas. Orientada pela relacdo entre concepcdes tedricas ja estabelecidas e perspectivas
e relatos de experiéncias dos concluintes do curso de extensdo comunitaria denominado “Ensino
de Historia: Realidade Aumentada enquanto recurso pedagogico”, o qual se constitui como
ambiente para coleta de dados a partir de questionarios aplicados enquanto atividades
avaliativas do proprio curso. Resultados: Os participantes apresentaram posicionamento
positivo para com o uso de Realidade Aumentada em suas praticas pedagogicas, demonstrando
diferentes possibilidade de uso dessa tecnologia digital no ensino de Histdria. Conclusdes: A
Realidade Aumentada se constitui como tecnologia digital que potencializa o ensino de
Histdria, ainda que existam limitacBes técnicas e pedagdgicas a serem enfrentadas pelos
docentes e pelos demais usuarios. Orienta-se a continuidade das investigacGes acerca das
potencialidades desta tecnologia enquanto recurso pedagogico para ensino de Historia e dos
impactos e dos resultados de aprendizagem obtidos pelos estudantes.

Palavras-chave: Ensino de Historia; Realidade Aumentada; Tecnologias Educacionais;
Tecnologias Digitais; Praticas Pedagogicas.



HISTORY TEACHING: AUGMENTED REALITY AS PEDAGOGICAL RESOURCE

ABSTRACT

Introduction: Education in the 21 century has brought challenges to History teachers that
need to be overcome. Digital technologies, when used as pedagogical resources, can collaborate
in this task. Augmented Reality (AR) is a digital technology that projects digital objects in real
environments. AR may be considered a potential pedagogical resource that integrates playful,
interactive, and technological elements in History teaching. Objective: We aim to identify
potentialities, challenges, and limitations of using Augmented Reality as a pedagogical
resource, based on perspectives and experiences of graduate students and professionals in
History teaching. Methodology: We use Participatory Qualitative Research along with Action
Research methods to analyze data collected from experience reports written for the extension
course entitled “History Teaching: Augmented Reality as pedagogical resource”, relating them
to the theoretical conceptions established. Data were collected from questionnaires applied to
the participants as the course’s evaluative activities. Results: The participants demonstrated a
positive attitude towards the use of Augmented Reality in their pedagogical practices,
presenting different possibilities of use of this digital technology in History teaching.
Conclusions: Augmented Reality is a digital technology that enhances History teaching, even
though there are technical and pedagogical limitations to be faced by teachers and other users.
It is pertinent to continue investigating AR’s potential as a pedagogical resource for History
teaching, its impacts and students learning outcomes.

Keywords: History teaching; Augmented Reality; Educational Technologies; Digital
Technologies; Pedagogical Practices.
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1 INTRODUCAO

Os individuos contemporaneos nascem e se desenvolvem em um mundo voltado as
tecnologias digitais, as quais possibilitam a exploracdo de novos saberes. Nesse sentido, a
funcdo do educador é preparar os individuos e auxilia-los no seu desenvolvimento. Atualmente,
o0s estudantes tém facil acesso a tecnologia e a usam nos diversos conceitos e materializacdes
disponiveis, em seu cotidiano, nas brincadeiras, na construcdo e no desenvolvimento de suas
relages socioculturais. Cabe, entdo, apropriar-se dessas ferramentas a favor do ensino e da
aprendizagem de maneira pratica e eficiente. Uma das atribuices fundamentais dos educadores
é o compromisso com a formacdo continuada, bem como a apropriacdo de diversos recursos
disponiveis para tornar as aulas mais dinamicas e interativas. Para isso, a tecnologia tem muito
a adicionar aos processos de ensinar e aprender. Pode-se utilizar, de diversas formas, a
tecnologia no planejamento e na execucdo de novas praticas educacionais, oportunizando o
aprendizado de maneira divertida, atualizada — no que diz respeito a metodologia de ensino — e
eficaz. A educacdo pode se beneficiar das tecnologias da informacéo e comunicacéo (TICs).
Neste sentido, Kenski (2007, p. 46) destaca:

Para que as TICs possam trazer alteracfes no processo educativo, no entanto, elas
precisam ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente. Isso significa que é
preciso respeitar as especificidades do ensino e da prépria tecnologia para poder
garantir que o seu uso, realmente, faca diferenca. N&o bastar usar a televisdo ou o
computador, é preciso saber usar de forma pedagogicamente correta a tecnologia
escolhida.

Vive-se em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, digitalizada, imersa na
cibercultura,! na qual todos estdo conectados por meio da Internet e de gadgets.? Atualmente,
profissionais de Historia tém se dedicado a reafirmar a relevancia que a Histéria como campo
académico — do estudo problematizado das rela¢fes/agdes da humanidade no tempo e no espago
— e civilizatério possui e sempre possuira. Porém, & necessario que a Historia estabeleca

dialogos com as tecnologias disponiveis atualmente e que se prepare para a continua atualizacdo

1 No livro Cibercultura, Lévy (1999) traca suas percepcdes sobre o crescimento do ciberespaco, novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo de computadores e o consequente surgimento da cibercultura. Segundo
ele, “a cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente das formas que vieram antes dele no
sentido de que ele se constroi sobre a indeterminagio de um sentido global qualquer” (LEVY, 1999, p. 15). Trata-
se de um “novo diluvio” provocado pelos avangos tecnoldgicos das telecomunicagdes, em especial, o advento da
Internet. Os conceitos de cibercultura e ciberespaco sdo centrais na obra de Lévy, e dele derivam todas as suas
reflexdes.

2 Gadget (do francés “gachette”, pecas mecanicas variadas) é uma giria tecnoldgica para designar dispositivos
eletrdnicos portateis, criados para facilitar funcBes especificas e Gteis no cotidiano, possuindo inovacdes
tecnologicas. A traducdo aproximada para a lingua portuguesa ¢ “bugiganga” ou “engenhoca”.
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dessas e para o surgimento de inovagdes. Dessa forma, a Histdria conseguird executar sua
funcéo social de construir, nos individuos, a capacidade de visualizarem a si e aos demais
membros da sociedade como agentes dos processos socio-historicos (RUSEN, 2001;
SCHMIDT; BARCA; MARTINS, 2010) e, especialmente, de dialogarem com as novas
geracoes.

A pesquisa TIC Domicilios, realizada desde o ano de 2005 pelo Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagao® (Cetic), aponta que, em 2018, 0
numero de brasileiros com acesso a Internet era de 126,9 milhdes, equivalente a 70% da
populacdo do pais. Em comparacgdo, no ano de 2008, a porcentagem era de 34% (Gréfico 1).
Outro dado apresentado pela pesquisa indica que 97% dos usuarios da Internet utilizam
smartphones para acessar conteidos e servigos on-line, enquanto a utilizacdo do computador
pessoal para 0 mesmo objetivo vem se reduzindo desde 2014. As porcentagens dos anos de

2017 e 2018 foram de 51% e 43%, respectivamente, apresentadas no Gréafico 2.

Grafico 1 — Usuarios de Internet no Brasil

Em % da populagdo

2008 2009 2010 20M 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fonte: Comité... (2019, on-line).

3 O Cetic.br é um departamento do Nucleo de Informagéo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br), que implementa
decisBes e projetos do Comité Gestor da Internet do Brasil (CGl.br). Por meio do Cetic.br, o NIC.br e 0 CGl.br
realizam a atribuigcdo de promover pesquisas que contribuam para o desenvolvimento da Internet no pais. Dentre
os objetivos do Cetic.br, esta a elaboragdo de indicadores e a conducdo de pesquisas relacionadas ao acesso e ao
uso das TICs no Brasil. O processo de pesquisa é estruturado de forma multiparticipativa, contando com um grupo
de mais de 200 especialistas da academia, organizacBes sem fins lucrativos e o governo, que colaboram
voluntariamente para a definicdo metodoldgica e o processo de andlise dos resultados das pesquisas.
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Gréafico 2 — Dispositivos utilizados para acessar Internet

I

2014 2015 2016 2017 2018

-#- Apenas computador -4 Apenas celular Celular e computador

Fonte: Comité... (2019, on-line).

Segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (Anatel),* o0 ano de 2019 se
encerrou com 228,5 milhdes de linhas mdveis ativas e com densidade de 108,2 celulares a cada
100 habitantes (108,2 cel/100 hab). Destes 228,5 milhdes, 198,1 milhGes sdo smartphones —
aparelhos compativeis as redes 3G e 4G, isto &, acessam redes de transmissao de dados 100%
digitais. Somam-se 180 milhdes de outros dispositivos® (computadores, notebooks e tablets),
totalizando cerca de 408 milhdes de aparelhos aptos ao acesso a Internet, a softwares,
aplicativos e as diversas plataformas digitais de informacdo, comunicacdo e entretenimento
disponiveis. Segundo pesquisa anual realizada pela Fundacdo Getulio Vargas (312 edicdo,
publicada em 2020),  existem 424 milhGes de dispositivos digitais em funcionamento no
Brasil. Fato esse que confirma projecéo realizada pela propria instituicdo no ano de 2019 acerca
do continuo crescimento de disponibilidade e utilizacdo de dispositivos digitais no Brasil.

Novos desafios, limitagdes e possibilidades se apresentam a partir da inser¢éo de
tecnologias no processo educativo em contexto escolar. Nesse sentido, € necessario que todos
o0s envolvidos no desenvolvimento de praticas pedagogicas e gestores de Educagédo estejam

comprometidos a debater e implementar solugOes para ensino com apoio de tecnologias.

4 Banco de dados Anatel 2019. Disponivel em:

https://cloud.anatel.gov.br/index.php/s/TpaF AwSw7RPfBa8?path=%2FMovel_Pessoal. Acesso em: 18 mar.
2021.

5 Pesquisa anual de uso de TI realizada pela Fundagdo Getulio Vargas (FGV), publicada em 2019. Disponivel
em: https://eaesp.fgv.br/ensinoeconhecimento/centros/cia/pesquisa. Acesso em: 18 mar. 2021.

® Ibidem.
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Considera-se, assim, que a Educagdo consiste em um conjunto de processos
transrelacionais, continuos e de transformacgdes, tanto no contexto histérico quanto no
estabelecimento da identidade individual e coletiva dos sujeitos. O educador contemporaneo
ndo deve ter receio em utilizar as tecnologias, mas, sim, estar disposto ao aprimoramento e a
atualizacdo de sua propria capacitacdo técnico-profissional, a fim de proporcionar praticas
pedagogicas inovadoras, dindmicas e integradas ao contexto social e tecnologico dos
estudantes, proporcionando-lhes a melhor condigéo para a aprendizagem.

Nesse sentido, a Realidade Aumentada (tecnologia digital que integra objetos digitais a
realidade por meio de dispositivos) tem conquistado espaco em diferentes segmentos que
buscam inovacao a partir do protagonismo do usuério ou da participacéo ativa dos individuos.
A Realidade Aumentada (RA) permite interacdes pautadas pela ludicidade, que potencializam
a relacdo entre sujeito e objeto. No caso especifico do ensino de Historia, a RA permite ao
docente promover o contato do estudante para com diferentes objetos de conhecimento
historico, aproximando o passado do presente por meio de dispositivos digitais amplamente
utilizados por alunos e alunas. Entretanto, por se tratar de uma tecnologia digital ndo
consolidada enquanto recurso pedagdgico na disciplina de Historia, € necessario que se
investiguem as diferentes dimensdes que potencializam ou limitam a utilizagdo dessa

tecnologia.
1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Com o continuo desenvolvimento de tecnologias, as quais possuem diversas fungdes e
aplicabilidades em areas distintas da sociedade, incluindo a area da Educacdo em suas multiplas
manifestacdes tedricas, praticas e disciplinares, nota-se a urgente necessidade de atualizacao
dos projetos institucionais, do corpo docente e da concepcao que alunos e, principalmente, pais
ou responsaveis possuem sobre educacdo. As disciplinas pertencentes as areas de Ciéncias
Exatas e Ciéncias Bioldgicas possuem mais possibilidades de alinhamento de seus contetdos
especificos ao uso de tecnologias, visto que séo retroalimentadas pelo proprio desenvolvimento
cientifico e tecnologico. No caso das disciplinas das Ciéncias Humanas, e, neste caso
especifico, a Histéria, pode-se cair em uma armadilha ao ndo vislumbrar o alinhamento e
adaptacdo desta area de conhecimento as novas possibilidades que as tecnologias atuais e
futuras podem oferecer.

E corriqueiro, ainda que incorreto, estabelecer somente o passado como objeto da
Histdria, quando, de acordo com obras classicas de Teoria da Histéria (BLOCH, 2001,
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FEBVRE, 1977), a disciplina se constitui como uma area de conhecimento que realiza relagdes
e constroi problematizacdes entre 0 tempo passado, 0 tempo presente e 0S espagos em que
existiram e/ou continuam existindo a presenca e a acdo humana. Levando isso em consideragédo
e partindo da nocéo de que ensinar e aprender Historia sera necessario em toda e qualquer
sociedade, por mais tecnologicamente desenvolvida que seja, propde-se, como questdo de
pesquisa: quais sao as potencialidades, os desafios e as limita¢fes da utilizacdo Realidade
Aumentada enquanto recurso pedagdgico no ensino de Histdria, a partir das perspectivas
e dos relatos de experiéncias de graduandos e graduados em Histdria sobre a utilizacao

dessa tecnologia?
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho € investigar as potencialidades, os desafios e as
limitacGes da utilizacdo de Realidade Aumentada enquanto recurso pedagogico, a partir das

perspectivas e das experiéncias de graduandos e graduados em Histdria.

1.2.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos, delimitaram-se:

a) Relacionar estudos realizados sobre educacdo no século XXI, tecnologias
educacionais e metodologia do ensino de Historia;

b) Investigar as percep¢bes de graduados e graduandos em Histdria sobre o
potencial de uso de TICs (e por consequéncia TDs) no ensino de Histdria, com énfase em

Realidade Aumentada.
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2 EDUCACAO NO SECULO XXI

E evidente a aceleracdo do desenvolvimento tecnoldgico, ainda que turbulento, da
humanidade. Tal movimento nunca tinha sido tdo acentuado na narrativa historica global. Os
anos que virdo serdo tdo diferentes deste em que se esta vivendo no primeiro quarto do século
XXI, da mesma forma que era inimaginavel, ha cerca de 30 anos, conceber o mundo atual. O
fato é que o ser humano sempre esta vivendo no limite de seu proprio tempo, no entanto, o
nosso tempo esta diferente, estd comprimido e repleto de dimensdes para além do tempo em si.
O que estas mudancas podem significar a educacdo, ja que normalmente ela se dedica as
demandas relacionadas ao presente e ndo as antecipac6es do porvir?

Ao se (re)pensar a Educacdo, para que ela seja eficiente ao responder as drasticas
mudancas que ocorrem neste século, é importante considerar como aspectos indispensaveis a
inovacdo, a tecnologia e a formacao docente. N&o inovar implica a repeticdo dos métodos e 0s
modelos de ensino que ja ndo fazem sentido na conjuntura atual. Ao contrario disso, deve-se
planejar estrategicamente as aulas que serdo aplicadas, de forma que elas continuem relevantes
aos processos de ensino e aprendizagem. Ignorar as possibilidades da insergéo de tecnologias
nas praticas de ensino é negar aos alunos a oportunidade de uma aprendizagem mais
significativa. E necessario estabelecer um didlogo mais proximo e alinhado as tendéncias
mundiais que se apresentam em outras esferas do cotidiano dos alunos, seja nas relagdes sociais
e no entretenimento, seja no trabalho e no consumo de bens e servigos. N&ao realizar a formacao
docente, basica e continua, voltada as necessidades e aos comportamentos atuais, pode acarretar
0 surgimento de barreiras geracionais e pedagogicas entre os educadores e 0s estudantes.

Segundo Christensen (2012), “inovacao” é um termo que pode ser aplicado a diversas
atividades que visam buscar algo novo. E um processo’ institucional que transforma trabalho,
capital, servigos, informacédo e produtos, para que eles obtenham maior valor no mercado ou
alcancem maior eficiéncia que seus antecessores. De acordo com o autor, podemos diferenciar
o conceito de inovagdo® em dois tipos: inovacio incremental e inovacdo disruptiva. A inovagio
incremental se caracteriza por melhorar produtos e/ou servigos j& estabelecidos. Essas
melhorias sdo desenvolvidas para satisfazer as necessidades dos usuarios previamente
conhecidos, que, por algum motivo, estdo fidelizados aquele produto e/ou servico. Esse € o

modelo de inovagdo que ocorre com mais frequéncia. A inovacdo disruptiva prevé o

" Das diferentes abordagens possiveis, sejam aquelas orientadas pelo produto, pelo servico em si ou pelo perfil do
sujeito alvo da agdo (consumidor, cliente ou usuario), o processo inovativo se constitui por etapas subsequentes e
continuas, quais sejam: a) diagnostico; b) planejamento; ¢) implementacéo; d) avaliacdo; e €) correcéo.

8 Para mais informagdes, consultar Christensen (2012), capitulo I, p. 46-57.
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desenvolvimento e a implementacdo de produtos ou servigos totalmente novos, ndo disponiveis
anteriormente no mercado. Essas inovacfes sdo consequéncia das demandas de usuarios
avancados, que requerem renovacao drastica devido a saturacdo de suas experiéncias com 0s
produtos e os servicos disponiveis. Geralmente, ocorrem em um processo gradual, devido as
resisténcias de usuérios ja fidelizados e ainda ndo saturados.

Professores e alunos sdo postos, tradicionalmente, em posicGes antagonistas: aqueles
detém o saber e estes detém a ignorancia. Tal concepcdo, ainda que superada, demonstra as
resisténcias existentes, por parte de professores, instituicbes de ensino, 6rgaos reguladores da
Educacédo e ndcleo familiar dos estudantes, ao modelo de ensino em que se estabelece uma
parceria voltada ao aprender, com protagonismo do aluno e estruturada para o aluno.

De fato, os educadores estdo experienciando a instabilidade dos movimentos, no sentido
de reorganizacdo da Educacdo — a qual é caracteristica de momentos de transicdo —, e se
encontram inseridos no conflito entre 0 novo, por se estabelecer, e o velho, estabelecido e

obsoleto. Sobre isso, Pérez Gomez (2015, p. 11) disserta:

Tenho a impresséo de que estou me movendo sobre uma plataforma um tanto instavel,
sem forma, irregular e mutével, mas, de qualquer modo, bipolar; por isso ndo ¢ facil
manter o equilibrio. Um dos meus pés se encontra no territério das ideias e préaticas
inovadoras, nas pesquisas em e sobre educac&o, psicologia, sociologia e neurociéncia
cognitiva, assim como nas experiéncias pedagogicas cheias de esperanca e sentido,
marcando uma orientacdo e uma tendéncia complexa, porém rastreavel, de otimismo
com relacédo as surpreendentes possibilidades que se abrem para o desenvolvimento
criativo e solidario de todos e cada um dos seres humanos. O outro pé se apoia em um
territério mais rochoso, firme, embora com rachaduras, de uma realidade escolar
obsoleta, superada e criticada por todos, mas resistente a mudanca e aferrada na defesa
das tradigdes e dos modelos pedagdgicos que, se alguma vez tiveram sentido, para
mim pelo menos, questionavel, certamente hoje j4 ndo tém. Politicos,
administradores, docentes, alunos e familias, majoritariamente, parecem defender a
permanéncia desse territério trincado, mas resistente que as propostas mais
inovadoras e excelentes recusaram ha muito tempo e que a pesquisa em Educacéo e
em Ciéncias Sociais despojou, na atualidade, de seu manto veneravel.

Pensar a Educacéo no século XXI é uma tarefa complexa e que demanda ao pesquisador
dominio conceitual, critico e reflexivo acerca de diversas teméticas individualmente amplas.
Estas, quando relacionadas, estabelecem tensionamentos e possibilidades de se construir novas
concepgdes sobre as relacdes entre as estruturas teoricas e as praticas didatico-pedagdégicas.
Serdo realizados, entéo, alguns apontamentos sobre temas distintos, os quais visam contribuir

na construcdo do debate proposto nesta dissertacdo e que dialogam enquanto partes

constituintes do campo da Educacéo.
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2.1 TEMPO, ESPACO E SOCIEDADE

A sensacdo da aceleracdo do tempo € um fenbmeno cada vez mais constante em nossas
vidas. O tempo que dispomos parece néo ser suficiente para cumprirmos com as demandas e as
responsabilidades do nosso cotidiano. O tempo, para além da ciéncia e do impacto bioldgico
gue possui sobre a vida humana, é dotado da capacidade de produzir, sobre os individuos, o0s
sentidos e os significados de nossa existéncia. O espaco, ndo restrito a seu conceito fisico, mas
enquanto ambiente em que ocorrem as relagdes socioculturais, também se caracteriza
atualmente por uma transicdo que afeta diretamente nossa percepcdo. Esta, por sua vez, tem
impacto sobre os sentidos e os significados que construimos sobre nés mesmos. A unido entre
tempo e espaco é o que podemos denominar de realidade ou, a partir de Norbert Elias, natureza.

Para Elias (1998), a natureza é constituida por quatro dimensdes, a qual é formada pela
unido entre o espaco (composto de trés dimensdes: altura, largura e profundidade) e o tempo.
Para o autor, o tempo € a referéncia para o comportamento humano e as relagdes que realizamos.
Assim, o0 tempo, em sua dimensdo cultural, é determinante na existéncia humana. A
humanidade, por sua vez, € a quinta dimensdo da natureza. Aprendemos e organizamos a
natureza enquanto imersos nas relacdes espaco-temporais. Dessa forma, para o autor, o tempo
ndo se limita ao fluxo natural da existéncia dos seres vivos e da narrativa bioldgica de vida de
cada individuo: o tempo é um elemento social construido a partir de diferentes estruturas
culturais de sociedades distintas. O conceito de tempo para Elias (1998) instiga a pensa-lo
enquanto regente das agdes sociais, das relagcdes culturais, como uma dimensdao em que

existéncia humana se da de forma efetiva.

O tempo que sé era apreendido, no patamar anterior [natural], como uma dimensdo
do universo fisico, passa a ser apreendido, a partir do momento em que a sociedade
se integra como sujeito do saber no campo da observacdo, como um simbolo de
origem humana e, ainda por cima, sumamente adequado a seu objeto. (ELIAS, 1998,
p. 31).

Palermo (2017, p. 302) realiza a sintese do conceito de tempo em Elias:

Elias faz, portanto, uma andlise que remete as perspectivas complementares entre o
tempo natural, o tempo simbdlico (cultural) e o tempo individual. Segundo o autor, 0
que importa mesmo ndo é o tempo em sua dimensao natural, uma vez que seu uso
social é o que define o ritmo da vida humana. Desse modo, a preocupacdo de Elias é
compreender, a partir da carissima relagéo individuo e sociedade, em que medida o
tempo vivido por pessoas é organizado a partir de uma referéncia dada pela
coletividade, ou seja, pela concatenacdo dos tempos de uma sociedade cujo
simbolismo ocorre com base na necessidade de inter-relacdo entre o individuo e a
sociedade.
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Com o advento das tecnologias digitais, principalmente apds o desenvolvimento e a
popularizacdo da Internet, a relacdo da humanidade com a natureza e a realidade acaba se
modificando. Fenbmeno esse que possui a capacidade de alterar os comportamentos humanos,
inclusive a forma como se acessa informagdes, transformando-as em conhecimentos a partir da
aprendizagem.® Assim, é estabelecida uma nova forma de organizacéo social: a sociedade em
rede.

Atualmente, a informacao esta na ponta dos dedos. As pessoas carregam em seus bolsos
dispositivos que permitem o acesso instantaneo, via Internet, a producéo intelectual realizada
pela humanidade em toda sua histéria. Esses dispositivos integram os sujeitos as diferentes
redes de compartilhamento de informacgdes e de producdo de conhecimento, as quais se
apresentam como uma forma atualizada de modelos de organizacdo social existentes
anteriormente. Enquanto civilizag8o, € possivel utilizar essas redes para executar diferentes
tipos de acdes em qualquer lugar do mundo, construindo colaborativamente conhecimentos e
experiéncias para além das fronteiras fisicas, politicas e culturais.

O conceito de sociedade em rede foi proposto pela primeira vez em 1981 pelo socidlogo
noruegués Stein Braten,® para descrever uma sociedade estruturada por um sistema de
informacdo em rede e tecnologias de comunicagdo. Desde entdo, o sociélogo Manuel Castells
tem produzido diversos trabalhos sobre esse conceito, argumentando que a humanidade ja se
movimentou para além da era da sociedade industrial, localizando-se, atualmente, na era da
informacdo. Nessa transicdo, o capitalismo ndo é mais centrado em producdo de mercadorias,

mas sim na producdo e controle de informagéo e conhecimento:

O poder j& ndo se concentra nas instituicdes (o Estado), nas organizacdes (empresas
capitalistas) ou nos mecanismos simbdlicos de controle (empresas midiaticas,
igrejas). Pelo contrério, difunde-se em redes globais de riqueza, poder, informacéo e
imagens, que circulam e se transmutam num sistema de geometria variavel e geografia
desmaterializada. No entanto, o poder ndo desaparece. O poder ainda governa a
sociedade; ainda nos molda e domina [...]. A nova forma de poder reside nos codigos
da informacdo e nas imagens da representacdo em torno das quais as sociedades
organizam as suas instituicdes e as pessoas constroem as suas vidas e decidem o seu
comportamento. Esse poder encontra-se nas mentes das pessoas. (CASTELLS, 1999,
p. 505-506).

® Segundo Setzer (1999), informacdo é uma abstragdo informal, que representa algo significativo para alguém a
partir de textos, imagens, sons ou animacédo. Ja o conhecimento é uma abstracéo interior, pessoal, de alguma coisa
que foi experimentada por alguém e que requer uma vivéncia para com o objeto de conhecimento.

10 Modeller av menneske og samfunn: bro mellom teori og erfaring fra sosiologi og sosialpsykologi (Em tradugdo
livre, “Modelos do ser humano e da sociedade: a ponte entre a teoria e a experiéncia, da sociologia e psicologia
social”). A referéncia esta na obra publicada em inglés, por Stein Braten, Roots and Collapse of Empathy: Human
nature at its best and at its worst (Amsterdam: John Benjamins Publishing, 2013. p. 115).
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O termo “sociedade em rede” refere-se a estrutura social desta nova era, em que as
manifestaces econdmicas, representadas pela economia global de informacgdo, e suas
expressdes culturais estdo integradas em uma “virtualidade real”, dimensdo em que o mundo
das ideias e o mundo concreto se relacionam por meio das ferramentas digitais. As
representacdes que os seres humanos fazem da realidade s&o um dos principais elementos
responsaveis para a constituicdo dessa mesma realidade. Castells (1999) afirma que a
humanidade esta imersa em uma trama simbolica de representagdes que 0s proprios seres
humanos compartilham entre si. Sé que, como a comunicagdo na era contemporanea passou a
ser pautada pela utilizagdo de computadores e aparelhos eletrénicos como o smartphone, esses
simbolos foram apropriados para 0 meio digital. Dessa forma, a realidade é capturada e acaba
sendo reorganizada nesse meio, tornando-se parte de um universo de conexdes (CASTELLS,
1999).

As redes atualmente constituem a nova arquitetura social, dominando os modos como
realizamos a organizacdo de nossas relacfes sociais. Segundo o autor, uma rede € um sistema
descentralizado constituido por nés, pelos quais a comunicacéo ocorre. Todo e qualquer no é
necessario para que esse sistema funcione; no entanto, os n6s possuem sua importancia
individual e ndo se encontram em niveis igualitarios de importancia para o sistema. As redes
possuem estrutura equivalente a um fluido, podendo se expandir ou contrair caso seja
necessario, incluindo ou excluindo nds e suas conexdes. A comunica¢do gque ocorre entre as
redes por meio de seus n6s € multidimensional e multidirecional e ndo é restrita pelo tempo e
pelo espaco (CASTELLS, 1999).

E importante ressaltar que as redes sociais — como fendmeno da humanidade — ndo sdo
uma nova manifestacdo e pratica humana, mas existem como modelo de organizacdo social ha
muito tempo. No entanto, suas formas e configuragdes atuais estdo diretamente relacionadas a
Era da Informagc&o.** A maior diferenca entre o modelo de sociedade da Era da Informag&o com
relacdo aos anteriores e, principalmente, ao da Era Industrial'? € o processo de gerenciamento

da informacdo que se encontra nela, pois, atualmente, usamos comunicacdo baseada em

11 “Bra da Informagdo” é o nome dado ao periodo seguinte a Era Industrial, iniciada a partir dos anos de 1980.
Suas raizes se encontram na década de 1970, na qual ocorreu o desenvolvimento de microprocessadores, rede de
computadores, fibra Optica e computador pessoal. Esta baseada, principalmente, na transmissdo de dados e
informag@es, bem como na automatizagéo dos processos industriais.

12 Tendo inicio no século XVIII, a Era Industrial possuiu como caracteristicas a mecanizagéo da producéo e a
reformulacdo da concepcéo de trabalho devido a insercdo de maquinas com objetivo de substituir, em alguns ou
varios processos, a mdo de obra humana, a fim de aumentar a producéo e os lucros.
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tecnologia digital, como a Internet, e artefatos como smartphones — constituidos por diferentes
componentes microeletronicos.

Castells (1999) argumenta que, como resultado dessas mudancas na estrutura da
sociedade, tempo e espaco estdo se tornando cada vez menos relevantes para a vida social. 1sso
ocorre devido ao fato de que a sociedade em rede esta organizada entorno de novas formas de
tempo e espaco: o tempo sem tempo e o espago de fluxos. Enquanto redes determinadas por
lacos de proximidade espacial e meios de existéncia compartilnados continuam a possuir
sentido, paralelamente, existem novas identidades e meios de vida que sdo desenvolvidos no
espaco de fluxos, os quais sdo espacos que ndo estdo em nenhum lugar fisicamente, existindo
como projecdes digitais construidas e orientadas pelos préprios usuarios. Assim, como 0 espago
é conceituado e usado de diferentes formas na era da informacgdo, o tempo também opera
diferentemente nesse conceito de sociedade em rede. O tempo sem tempo se refere ao
desordenamento da acdo e da interacdo social, j& que a percepg¢do e 0 uso do tempo se tornam
mais complicados e comprimidos, tendo em vista a imprevisibilidade da vida a partir de eventos
randémicos cada vez mais presentes. O tempo sem tempo torna possivel estar em diversos
lugares a0 mesmo tempo, sendo que esses espacos vivenciam seus tempos especificos e
permitem que se realize mais de uma atividade estando presente em um Gnico lugar.

O tempo sem tempo ndo se refere ao desaparecimento do tempo linear, mas sim ao
declinio do significado dele. E menos importante pensar em agdes consecutivas e ordenadas
guando é possivel executar diversas acGes simultaneamente, inseridas na ldgica da sociedade
em rede, contribuindo e consumindo para que ela se mantenha em funcionamento. Por exemplo,
maltiplos individuos podem conversar entre si e simultaneamente em grupos, estando em
lugares diferentes do mundo, por meio do uso de aplicativos de mensagem instantdnea ou
aplicativos de videoconferéncia. Enquanto cada pessoa nessa interacdo se encontra fisicamente
situada, vivenciando um sistema particular de tempo e espaco, a interacdo construida por elas
acaba rompendo com os limites locais de tempo e espaco, transcendendo ao nivel de tempo sem
tempo e espaco de fluxos. Esse tipo de interacdo aparentemente € a grande solucao as demandas
do modelo de vida contemporaneo, porém, é preciso refletir se 0 tempo sem tempo e 0 espago
de fluxos acabam por desumanizar os individuos, retirando-os do seu proprio momento
historico, da sua existéncia e da sua ligacdo com seu local de habitacdo.

Segundo Pérez Gomez (2015, p. 18), “Uma vez que a informagdo ¢ produzida,
consumida, atualizada e alterada constantemente, novas praticas de leitura, escrita,

aprendizagem e pensamento, por exemplo, evoluem com ela”. O autor ainda afirma que:
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Outra consequéncia desse ritmo acelerado e exponencial de producédo e consumo de
informacdo fragmentada e complexa ¢ o volume infinito dela, que produz nos
individuos saturacdo, desconcerto e, paradoxalmente, desinformagdo. Quando a
menina ou 0 menino contemporaneo tem acesso ilimitado a uma enorme quantidade
de informacGes fragmentadas que vao além da sua capacidade de organizagdo em
esquemas compreensivos, dispersam a sua atencdo e saturam a sua memoria, 0
mosaico de dados ndo produz formagdo, e, sim, perplexidade e desorientacdo.
(PEREZ GOMEZ, 2015, p. 18).

Cabe refletir, neste contexto, de que forma as escolas, enquanto espacos de
aprendizagem formalmente constituidos, estdo buscando lidar com as demandas e os desafios

de ensinar para a vida em um mundo digitalmente conectado.

2.2 AESCOLA DA ERA DIGITAL

A utilizacdo de tecnologias na sociedade é uma constante que produz novas formas de
pensar, agir e comunicar, modificando o cotidiano do individuo contemporaneo (PORTO,
2006). Os espacos tradicionais de aprendizagem- escolas, museus, laboratorios — também séo
e serdo afetados pelas transformac6es causadas pela insercéo das TICs na dindmica social.

De acordo com Dussel (2011), a escola ¢ uma instituicdo de transmisséo cultural,
organizada em determinado momento histérico —a modernidade do final do século XVIII e do
inicio do XIX — em torno de uma ideia de cultura publica. Nessa ideia, havia o predominio do
pensamento racional, reflexivo e argumentativo, que respondia as exigéncias do mundo laboral,
em grande parte organizado ao redor de uma fabrica e de uma linha de montagem.

A escola é socialmente considerada como responsavel pela producéo e pela transmissao
de conhecimento, bem como pela socializacdo dos sujeitos. Para Kenski (2010, p. 29),
“tradicionalmente, a aprendizagem de informagdes e conceitos era tarefa exclusiva da escola”.
Segundo a autora, o momento tecnoldgico atual expandiu essas fronteiras: “a possibilidade de
acesso generalizado as tecnologias eletrénicas de comunicagdo e informacgdo trouxe novas
formas de viver, de trabalhar e de se organizar socialmente” (KENSKI, 2010, p. 29).

Em estudo publicado no ano de 2017 pela Fundagdo Brava,*® é indicado que a falta de
engajamento apresentado pelos estudantes possui raizes complexas e suas causas Sao muitas —
sdo apresentadas 14 causas distintas. No que diz respeito a tematica de pesquisa proposta nesta
dissertacdo, dois fatores sdo pontos de interesse: a falta de significado e a qualidade da

educacéo:

13 A Brava é uma organizacdo sem fins lucrativos que desenvolve e apoia iniciativas de impacto social e inovagéo
no Brasil. Para mais informac6es, acesse: http://brava.org.br/.
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A falta de significado pratico do curriculo escolar e atratividade das atividades
escolares oferecidas também sdo apontados como a principal causa de desinteresse na
escola, na opinido dos jovens. Estes fatores estdo relacionados a percepcdo da baixa
efetividade e pequeno retorno que o jovem tera apds anos dedicados ao estudo. Ao
longo da Gltima década, os diferenciais de remuneracdo do trabalho por nivel
educacional declinaram de forma acentuada. (BRAVA, 2017, on-line).

Muitas vezes, a percepcdo da baixa qualidade dos servigos educacionais leva a
conclusao, por parte dos jovens, de que ha uma baixa efetividade e um retorno aquém
do esperado ao se investir tempo nesses servicos, o que culmina com a evaséo e 0
abandono escolar. Tamanho da turma e formacéo de professores sdo os dois aspectos
de qualidade da escola que tém maior influéncia no engajamento escolar. (BRAVA,
2017, on-line).

Outros fatores a serem levados em consideracao sdo a lenta adaptacdo e as resisténcias
que as escolas apresentam com relacdo as transformacdes tecnolégicas e sociais que ocorrem
de forma acelerada na sociedade. Isto €, a prdpria tecnologia, em suas diversas materializacdes,
pode se constituir como parte promotora dessa problematica.

Geralmente, as TICs ndo sdo utilizadas de forma direcionada, visando proporcionar
melhores oportunidades de ensino e aprendizado, mas, sim, na forma de ferramentas
massificadoras de informacéo e contetdo que favorecem a homogeneizacao intelectual de seus
usudrios. Segundo Adorno (1995), essa concepc¢do permite compreender de que forma age a
Industria Cultural, a qual, na sociedade contemporanea, € dependente das tecnologias,
oferecendo produtos que promovem satisfacdo compensatéria e efémera, agradando os
individuos, submetendo-os a seu controle, tornando-os acriticos e impedidos da emancipacdo
do intelecto.

No entanto, as exigéncias de formacgdo dos cidaddos contemporéneos indicam que é
preciso reinventar a escola, para que ela seja capaz de estimular o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e emocdes que S0 necessarios para conviver em
contextos sociais heterogéneos, variaveis, incertos, saturados de informacéo e caracterizados
pela supercomplexidade (PEREZ GOMEZ, 2015). E necessario, aos professores, compreender
gue o papel da escola ndo é mais somente o de preparar cidaddos para o mercado de trabalho.
E dever da escola formar individuos livres, com capacidades critico-reflexivas bem
desenvolvidas e que possuam a compreensdo de que séo membros de um coletivo maior.

Para que ocorra esse movimento, deve-se evitar o completo apoio na estratégia de
modernizacdo da infraestrutura e na insercdo de aparatos tecnoldgicos nas escolas. Proporcionar
acesso a Internet e disponibilizar computadores ou tablets ndo resolve as questdes que

permeiam as estruturas das praticas de ensino vigentes. Caso ndo ocorra mudanca na cultura
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escolar, a apropriacédo das ferramentas digitais poderé ocasionar a realizagdo do mesmo tipo de
interacdo pedagdgica praticada atualmente.

As escolas, deslocadas da dindmica social atual e cristalizadas no espaco-tempo, tendem
a se tornarem irrelevantes caso continuem a insistir em praticas educacionais obsoletas e na
execugdo de modelos de gestdo nédo inovadores. As escolas devem deixar de ser locais para
acumulo de alunos e de informacéo ndo problematizada, para se tornarem espacos eficientes de
aprendizagem. A escola, para além da transmissdo de informacdo, deve ensinar aos alunos a
pensar — enquanto processo cognitivo —, com a finalidade de construir conhecimentos
embasados na investigacdo, no compartilhamento de hipoteses, na aplicacdo de solucgdes e na
reflexo sobre os resultados obtidos. A escola deve desenvolver, nos alunos, a autonomia,
enquanto protagonistas de suas proprias aprendizagens, dando espaco para que o estudante
realize a curadoria das informacdes disponiveis para compreender determinado tema e, a partir
disto, com as intervencOes didatico-pedagdgicas do professor, estimular o raciocinio critico
individual e coletivo.

Porém, é inviavel projetar uma nova forma de educacao sem projetar a reformulacéo da
estrutura atual, a qual podemos chamar de “tradicional conteudista”. Esta tem carater
massificador, técnico, com foco na preparacdo para vestibulares. Para aqueles que ndo alcancem
um nivel considerado competitivo, na disputa por vagas em universidades, cabe o0 ingresso no
mercado de trabalho em vagas mal remuneradas, que nao fornecem possibilidades de seguranca
financeira, ferindo diretamente a dignidade e a qualidade de vida dessas pessoas. Atualmente,
compreende-se que os individuos possuem aptiddes diferentes ou inteligéncias maltiplas®*
(GARDNER, 1994), capacidades e tempo de aprendizagem distintos de acordo com 0 espago
social®® em que estdo inseridos (VYGOTSKY, 1999). Compreender essas relacdes é importante
para comecar a remodelar o ensino escolar, para que este se torne mais eficiente ao processo de
aprendizagem dos alunos, visando a emancipacdo intelectual, profissional e humana dos

sujeitos.

14 A teoria das inteligéncias mdltiplas pluraliza o conceito tradicional. Inteligéncia implica na capacidade de
resolver problemas ou elaborar produtos que sdo importantes em determinado ambiente ou comunidade cultural.
A capacidade de resolver problemas permite a pessoa abordar uma situacdo em que um objetivo deve ser atingido
e localizar a rota adequada para esse objetivo. A criacdo de um produto cultural é crucial nessa fungéo, pois captura
e transmite o conhecimento ou expressa opinifes ou sentimentos da pessoa. Os problemas a serem resolvidos
variam de teorias cientificas a composi¢fes musicais para campanhas politicas de sucesso (GARDNER, 1994).

15 A teoria do desenvolvimento vygotskyana parte da concepcdo de que todo organismo é ativo e estabelece
continua interacéo entre as condigdes sociais, que sdo mutaveis, e a base bioldgica do comportamento humano.
Ele observou que o ponto de partida sdo as estruturas orgénicas elementares, determinadas pela maturacdo. A partir
delas, formam-se novas e cada vez mais complexas fun¢Ges mentais, dependendo da natureza das experiéncias
sociais da crianga. Nessa perspectiva, o processo de desenvolvimento segue duas linhas diferentes em sua origem:
um processo elementar, de base biol6gica, e um processo superior, de origem sociocultural.
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A obra Blended: usando a inovacao disruptiva para aprimorar a educagdo (HORN;
STAKER, 2015) traz algumas possibilidades de como pensar e executar uma nova abordagem
da educacdo adequada a percepcao contemporanea sobre o processo de ensino e aprendizagem.
Segundo os autores, a aprendizagem centrada no aluno é uma abordagem que auxilia na
mudanga do ensino e no rompimento de paradigmas na educacgéo, na qual professores vinham
se comportando como transmissores de conhecimento, e alunos, como receptores de
informacdes. A aprendizagem centrada no aluno conduz a um ensino personalizado e uma
aprendizagem baseada na competéncia — diferente da baseada em tempo, em que a unidade
académica determina o0 tempo necessario para abordar cada conteldo. Isso evita,
principalmente, grandes lacunas de conhecimento e a limitacdo da criatividade. Evita, também,
a transferéncia da responsabilidade sobre o aprendizado do aluno ao educador, propiciando um

ambiente em que ambos sao responsaveis pelo processo de aprendizagem.

2.3 TICs APLICADAS A EDUCACAO

Schwab (2016) defende a concepcdo de que a humanidade estd em uma transigcdo de
época, localizando-se temporalmente no inicio da 42 Revolugdo Industrial'®, também chamada
de “Revolugdo Tecnoldgica 4.0, na qual o desenvolvimento e a incorporagdo de inovagoes
tecnoldgicas mudardo radicalmente 0 mundo como se conhece. Os sujeitos ndo serdo apenas
testemunhas oculares de tais inovacdes, mas, sim, 0s promotores, e estardo envolvidos
diretamente nesse processo global. De acordo com o autor, estardo a bordo de uma revolucao
tecnoldgica que transformara fundamentalmente a forma como se vive, se trabalha e se
relacionam uns com o0s outros. As transformacfes serdo diferentes em escala, alcance e
complexidade, diferente de qualquer coisa que a humanidade tenha experimentado antes
(SCHAWAB, 2016). Kenski (2010, p. 24) por sua vez, afirma que “Estamos vivendo um novo
momento tecnologico. A ampliacdo das possibilidades de comunicacéo e de informacéo, por
meio de equipamentos como o telefone, a televisao e o computador, altera nossa forma de viver
e de aprender na atualidade”.

Torna-se imprescindivel, nessa perspectiva, o uso das tecnologias de informagéo e

16 A 12 Revolucdo Industrial ocorreu entre 1760 e 1840, baseada no desenvolvimento de tecnologias mecénicas e
maquinas a vapor, substituindo a manufatura e o uso de animais como forca de trabalho. A 22 Revolugdo Industrial
se situou na transi¢do entre século XIX e século XX, orientada por inovac6es do uso de energia elétrica em larga
escala e da producdo de solugBes domésticas como lampadas e refrigeradores. Ja a 32 Revolugdo Industrial tem
seu ponto de partida no inicio da década de 1960, com o advento da informatica, dos computadores pessoais (na
década de 1970) e das tecnologias de comunicacdo. Nos anos 1980, ocorre, ainda, como parte da 3% Revolugao
Industrial, o processo de digitalizacdo a partir da massificacdo do uso da Internet e de plataformas digitais.
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comunicagdo nos espagos de aprendizagem, buscando eficiéncia no processo educativo. As
possibilidades trazidas pelas TICs se configuram como argumentos concretos em relacdo a
importancia da realizacdo de estudos aprofundados sobre a sua utilizacdo no processo de ensino
e aprendizagem.

Quanto ao conceito de Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs), Imbernén
(2010) salienta que sdo um conjunto de recursos tecnoldgicos que, se estiverem integrados,
podem proporcionar a automacdo e/ou a comunicacdo de varios processos existentes nos
negocios, no ensino, na pesquisa cientifica, na area bancéria, financeira etc. Ou seja, sao
tecnologias usadas para reunir, distribuir e compartilhar informagdes, como sites da Web,
equipamentos de informatica (hardware e software), telefonia, quiosques de informacéo e
balcdes de servigos automatizados.

Ja Silva (2001) conceitua as TICs como todas as tecnologias que interferem e medeiam
0s processos informacionais e comunicativos dos seres. Observa-se que, no sentido conceitual,
0s autores seguem o0 mesmo raciocinio no tocante ao conceito sobre TICs e conceituam que as
TICs consistem em todos 0s meios técnicos usados para tratar a informacédo e auxiliar na
comunicacéo.

Vieira (2011) define as tecnologias de informacdo e comunicacdo como a area que
utiliza a computagdo como meio para produzir, transmitir, armazenar, acender e usar diversas
informagdes. “A tecnologia ¢ usada para fazer o tratamento da informacédo, auxiliando o
utilizador a alcangar um determinado objetivo” (VIEIRA, 2011, p. 16).

Para Moran e Massetto (2012), tecnologia da informacdo e comunicacgéo é a area que
utiliza ferramentas tecnoldgicas com o objetivo de facilitar a comunicacédo e o alcance de um
alvo comum.

No decorrer do texto, os termos “tecnologia digital” ou “tecnologias digitais” (TDs)
serdo empregados com a finalidade de caracterizar o objeto de estudo desta pesquisa — a
Realidade Aumentada (RA) — e dispositivos eletrénicos com possibilidade de conexdo a
Internet e execucdo de aplicativos, como tablets, computadores e smartphones. Apés o “boom
da Internet”, por volta dos anos 2000, e com a popularizacdo dela, os meios anal6gicos se
digitalizaram ou foram perdendo alcance popular, ao passo que novas tecnologias eram
desenvolvidas e disponibilizadas a sociedade. No entanto, as tecnologias digitais sdo dimenséo
constituinte das TICs como categoria tecnologica pautada pela conexdo com Internet. Por isso,
quando utilizado o termo “TICs” no presente trabalho, deve-se levar em consideragéo o
conjunto de tecnologias de informacao e comunicagdo, sejam analdgicas ou digitais.

No entanto, ha pesquisadores (KENSKI, 2007) que utilizam o termo Tecnologias
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Digitais da Comunicacdo e da Informacdo (TDICs) para se referir as tecnologias digitais
conectadas a uma rede. Ainda, ha outros (VALENTE, 2013) que nomeiam as TDICs a partir da
convergéncia de varias tecnologias digitais — como videos, softwares, aplicativos, smartphones,
imagens, console, jogos virtuais — que se unem para compor novas tecnologias. As TDICs se
referem a qualquer equipamento eletrdnico que se conecte a Internet, ampliando as
possibilidades de comunicabilidade de seus usuarios (VALENTE, 2013).

Mesmo com todas as vantagens que as TICs podem proporcionar a relacdo didatico-
pedagdgica, parece haver certo descompasso na realidade vivenciada por professores e alunos
nas escolas publicas para a sua inser¢do nas praticas escolares. Isso porque “ainda existem
muitas barreiras a serem superadas para a integracdo efetiva das TICs aos processos
pedagdgicos, que vao além das dificuldades associadas a questdes de infraestrutura das TICs
nas escolas” (BARBOSA, 2014, p. 28). Referente ao desafio do uso das TICs nas escolas,
Polato (2009, p. 50) afirma:

[...] TICs, tecnologias da informacdo e comunicagdo. Cada vez mais parece
impossivel imaginar a vida sem essas letrinhas. Entre os professores, a disseminagéo
de computadores, Internet, celulares, cameras digitais, e-mails, mensagens
instantaneas, banda larga e uma infinidade de engenhocas da modernidade provoca
reagdes variadas. [...] [Porém,] a relacéo entre a tecnologia e a escola ainda é bastante
confusa e conflituosa.

O uso das TICs vem para auxiliar o professor no didlogo entre os saberes, mas, para que
essas ferramentas sejam utilizadas de acordo com as propostas do professor, € necessaria a
reflexdo acerca desse novo caminho que se desenhou a partir dos avangos tecnoldgicos. As
novas tecnologias vém para dinamizar os processos de ensino e de aprendizagem e aproximar

o0 docente do discente, ndo se colocando como substitutas do(a) professor(a).

Nos temos que pensar sobre como dar aula. E desafiador. Ndo é um modismo, néo é
algo voluntario e sd alguns professores fanaticos irdo fazer. Cada um de nds vai, de
alguma forma, confrontar-se com essa necessidade de reorganizar o processo de
ensinar. Nao sera tudo a distancia, sem contato fisico. NOs precisamos do contato, do
encontro. Ele é e serd sempre superior ao que nos fizermos através de uma camera.
(MORAN, 2001, p. 20).

A utilizag&o de tecnologias nas escolas nunca ira substituir o trabalho dos professores,
mas pode auxiliar, de formas diversas, a transformar o processo de ensino e aprendizagem,

estimulando o raciocinio e a criatividade dos alunos, sem esquecer, porém, que:

[...] ndo séo as tecnologias que vao revolucionar o ensino e, por extensdo, a educacéo
de forma geral, mas a maneira como essa tecnologia é utilizada para a mediagao entre
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professores, alunos e a informacdo. Essa maneira pode ser revolucionaria, ou ndo. Os
processos de interacdo e comunicacdo no ensino sempre dependeram muito mais das
pessoas envolvidas no processo do que das tecnologias utilizadas, seja o livro, o giz
ou 0 computador e as redes. (KENSKI, 2010, p. 121).

Ao refletir sobre a utilizacdo dessas tecnologias, poderd ocorrer o questionamento se
essas ferramentas sdo realmente necessarias para os alunos e como podem apoiar na construcao
de conhecimentos significativos, bem como sobre qual o papel do professor em meio a todas
essas transformac6es. O uso da tecnologia deve ser problematizado, porque o uso inadequado

pode prejudicar os alunos:

As tecnologias podem nos ajudar, mas, fundamentalmente, educar é aprender a
gerenciar um conjunto de informagdes e torna-las algo significativo para cada um de
noés, isto €, o conhecimento. Hoje no6s temos inimeras informagcfes e um
conhecimento bem menor, porque estas nos escapam, estdo soltas, ndo sabemos
reorganiza-las. O conhecimento é isso. Além de gerenciar a informacdo, € importante
aprender a gerenciar também sentimentos, afetos, todo o universo das emocdes.
Educar é um processo complexo, ndo é somente ensinar ideias, € ensinar também a
lidar com toda essa gama de sensacGes, emogdes que nos ajudem a nos equilibrarmos
e a viver com confianca. O professor que tem uma atitude de equilibrio e que inspira
confianca ajuda muito os seus alunos a evoluir no processo de aprendizagem.
(MORAN, 2001, p. 21).

Desta forma, ha necessidade de que os professores se conscientizem de que podem e
devem ocorrer mudancas nas préaticas pedagdgicas, de forma a superarem possiveis obstaculos
que se apresentam na utilizacdo dessas tecnologias para o planejamento de suas aulas e para o
desenvolvimento dos contetdos das diversas disciplinas presentes no curriculo escolar. Para
além disso, € necessario que ocorra um processo de modernizacdo nos cursos de formacéo de
professores, ja que é necessario que se aprenda a utilizar as tecnologias de forma ampla e
voltada para o processo de ensino e aprendizagem:

Para que ocorra uma mudanca de concepcdo, faz-se necessario que os cursos de
formacao (inicial e continuada) de professores também oferecam a esses profissionais
orientacOes didatico-metodoldgicas sobre as melhores formas de selecionar e utilizar
recursos tecnolégicos no processo educativo escolar. Os docentes precisam, pois,
saber da existéncia das potencialidades / possibilidades (vantagens) e limitacGes
(desvantagens) desses e de outros recursos didatico-pedagogicos para melhor ensinar,
e assim ajudar os alunos a (re)construir novos conhecimentos Uteis a sua
aprendizagem e a sua vida pessoal e profissional. (SANTOS, 2011, p. 77).

A partir disso, pode-se compreender que somente a formacao inicial ndo é suficiente
para aprofundar estas questdes. A formacdo continuada é a alternativa para minimizar esse

problema, ao oportunizar aos professores que construam os conhecimentos necessarios que lhes
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permitirdo integrar as TICs as préticas pedagdgicas. Esse movimento diminui o abismo
tecnoldgico e facilita a inclusao digital.

Para que essa inclusdo aconteca, € necessario que os professores se sintam confortaveis
para utilizar esses novos recursos. Para Kenski (2010, p. 77), “estar confortavel significa
conhecé-los, dominar os principais procedimentos técnicos para sua utilizacdo, avalia-los
criticamente e criar novas possibilidades pedagdgicas, partindo da integracao desses meios com
o0 processo de ensino”.

E preciso compreender que a ferramenta tecnoldgica n&o é o ponto principal no processo
de ensino e aprendizagem, mas um dispositivo que proporciona a mediacdo entre educador,
educando e saberes escolares; assim, € essencial que se supere o velho modelo pedagdgico. E
preciso ir além de incorporar o novo (tecnologia) ao velho. Portanto, é fundamental entender
que a insercdo das TICs no ambiente educacional depende primeiramente da formacdo do
professor, em proposta que permita transformar o processo de ensino em algo dindmico e
desafiador com o suporte das tecnologias (OLIVEIRA; MOURA, 2015).

A incorporacado das TICs deve apoiar gestores, professores, alunos, pais e funcionarios
a transformarem a escola em um lugar democratico e promotor de acdes educativas, que
transcenda os limites da sala de aula, instigando o educando a ver o mundo além dos muros da
escola, respeitando os pensamentos e os principios do outro. O professor deve ser capaz de
reconhecer as diferentes maneiras de pensar e as curiosidades do aluno sem que ocorra a
imposicdo do seu ponto de vista (OLIVEIRA; MOURA, 2015).

A tecnologia, quando integrada ao processo de ensino e aprendizagem, proporciona
novas possibilidades ao ensinante e ao aprendente, principalmente quando se leva em conta
essa fase de mutacdo social e da cultura vigente. As TICs sé funcionam enquanto recursos
inovadores quando aliadas as metodologias que rompem com o modelo tradicional de
Educacdo. E necessario trazer o aluno para a sala de aula junto de suas vivéncias e
conhecimentos, valorizando os saberes que foram construidos em outros ambientes
educacionais, tanto formais quanto informais. O professor deve assumir o papel de mediador
no processo de aprendizagem. A teoria de aprendizagem mediada, segundo Vygotsky (1999),
compreende que o desenvolvimento humano € resultado das interacfes estabelecidas entre 0s
individuos durante sua vida em ambientes sociais, especialmente organizados para promover
esse desenvolvimento. Assim, trata-se de um processo de aprendizagem que ocorre quando uma
pessoa interpreta 0 estimulo ambiental, chama a atencdo do outro para 0s seus aspectos
fundamentais, atribui significado a informac&o recebida e transcende-a para aprendizagem de

regras e principios que podem ser aplicados a novas aprendizagens, tornando o estimulo
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ambiental relevante e significativo. Nessa perspectiva, o aluno e o professor sdo sujeitos ativos
e protagonistas do aprender e do ensinar.

Percebe-se a necessidade de conhecimentos, habilidades especificas e competéncias aos
professores no Ambito das TICs. De acordo com as defini¢des da UNESCO?’ de Competéncias

em TICs para professores:

Para viver, aprender e trabalhar bem em uma sociedade cada vez mais complexa, rica
em informacdo e baseada em conhecimento, os alunos e professores devem usar a
tecnologia de forma efetiva, pois em um ambiente educacional qualificado, a
tecnologia pode permitir que os alunos se tornem: usuarios qualificados das
tecnologias da informacéo; pessoas que buscam, analisam e avaliam a informacéo;
solucionadores de problemas e tomadores de decisGes; usuarios criativos e efetivos de
ferramentas de produtividade; comunicadores, colaboradores, editores e produtores;
cidaddos informados, responsaveis e que oferecem contribui¢fes. (UNESCO, 2009,

p. 1).

A sociedade contemporanea exige profissionais com um novo perfil, que consigam
potencializar as tecnologias em beneficio de uma educacdo que forme cidaddos competentes e
qualificados, capazes de ir além de uma reproducdo de conhecimentos. Assim, a UNESCO
(2009) propbGe como objetivos, para o desenvolvimento da inclusdo e do uso de TICs na

educacdo do século XXI, os seguintes pontos:

e constituir um conjunto comum de diretrizes, que os provedores de desenvolvimento
profissional podem usar para identificar, construir ou avaliar materiais de ensino ou
programas de treinamento de docentes no uso das TICs para 0 ensino e a aprendizagem;

e oferecer um conjunto basico de qualificacBes, que permita aos professores integrarem
as TICs ao ensino e a aprendizagem, para o desenvolvimento do aprendizado do aluno
e a melhoria de outras obrigacGes profissionais;

e expandir o desenvolvimento profissional dos docentes para melhorar suas habilidades
em pedagogia, colaboracdo e lideranga no desenvolvimento de escolas inovadoras,
usando as TICs;

e harmonizar diferentes pontos de vista e nomenclaturas em relagéo ao uso das TICs na

formacgéo dos professores.

17 A Organizagéo das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO, do inglés United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization) é uma agéncia especializada da Organizagdo das Nac¢6es Unidas
(ONU) com sede em Paris, fundada em 4 de novembro de 1946, com o objetivo de contribuir para a paz e a
seguranca no mundo mediante a educacdo, as ciéncias naturais, as ciéncias sociais/humanas e as
comunicac¢des/informacdo. Para mais informacdes, acesse: https://en.unesco.org/.
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A UNESCO propde uma abordagem sequencial de aprendizagem para uso das TICs, a
qual é dividida em trés niveis distintos de apropriacdo tecnolégica. A primeira delas, sob a
forma de iniciacdo, é a modalidade que podemos chamar de alfabetizacdo tecnologica, com
objetivo de aumentar o entendimento tecnoldgico dos estudantes, dos cidaddos e da forca de
trabalho, incorporando as habilidades tecnoldgicas ao curriculo. A segunda, de aprofundamento
do conhecimento, pretende aprimorar as capacidades dos diferentes atores para que eles possam
usar o conhecimento para agregar valores a sociedade e a economia, utilizando-o na resolucéo
de problemas complexos do mundo real. Finalmente, a terceira € a abordagem de criacédo do
conhecimento, por meio da qual se busca aumentar as habilidades de estudantes, dos cidadaos
e da forca de trabalho, para que possam inovar, produzir novos conhecimentos e se beneficiar
deles (UNESCO, 2009). Esses trés niveis ddo origem a um quadro de organizacdo de
aprendizado, o qual pode ser visualizado na Figura 1, integrando amplamente os conhecimentos
e as habilidades ao processo educacional, contemplando uma série de aspectos fundamentais
da formacédo e da pratica docente.

Figura 1 — Quadro de progressao de niveis

: ALFABETIZACAQ | OFUNDAMENTO \~_  CRIACAO DE
&aaxyy—=» >

CURRICULO E I CONHECIMENTO ICACO "\~ HABILIDADES
AVALIACAQ BASICO 'CONHECIMENTO DO SECULO XXl

) TECNOLOGIA

PEDAGOGIA INTEGRADA

Tic ) FERRAMENTAS ~ FERR ) FERRAMENTAS

BASICAS o __ 0 ABRANGENTES

ORGANIZACAO E } SALA DE AULA ~, @ -. ORGANIZACOES
ADMINISTRACAO PADRAO /<~ COLABORATIVOS /-~ DE APRENDIZAGEM
DESENVOLVIMENTO ALFABETIZACAO N~ RENCIA N PROFESSOR COMO
PROFISSIONAL DO DOCENTE > DIGITAL L~ Of j » ALUNO-MODELO

Fonte: UNESCO (2009, p. 11).

Em sintese, a UNESCO (2009, p. 1) defende que “Tanto os programas de
desenvolvimento de profissionais na ativa e 0s programas de preparacéo dos futuros professores
devem oferecer experiéncias adequadas em tecnologia em todas as fases do treinamento”. Os
professores na ativa precisam adquirir a competéncia que lhes permitira proporcionar a seus
alunos oportunidades de aprendizagem com apoio da tecnologia. Estar preparado para utilizar
a tecnologia e saber como ela pode dar suporte ao aprendizado sdo habilidades necessarias no
repertorio de qualquer profissional docente. Os professores precisam estar preparados para

33



ofertar autonomia a seus alunos com as vantagens que a tecnologia pode trazer (UNESCO,
2009).
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3 ENSINAR HISTORIA NA ERA DIGITAL

Atualmente, existem diversas aplicacOes as tecnologias digitais, sendo extremamente
necessario que se pense e se proponham solucBes pedagdgicas apoiadas pelas tecnologias.
Enquanto se desenvolvem diversas abordagens inovadoras com inclusdo de tecnologias e
interacdes digitais nas aulas das disciplinas de Ciéncias Bioldgicas e Ciéncias Exatas, nota-se
pouco avanco no desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras com utilizacdo de
tecnologias digitais no ensino das disciplinas da area de Ciéncias Humanas, especificamente,
neste caso, ao ensino de Histéria. As TICs se constituem como recurso pedagdgico que
promove curiosidade, engajamento e participacdo ativa por parte dos alunos, ao oferecer
possibilidades de interacdo com objetos e cenarios do passado, aumentando a significacdo
historica e o aprendizado.

Pensar o ensino de Histéria no século XXI, em plena Era Digital, deveria ser uma
continua tarefa de todos os docentes de Historia. E preciso pensar o processo de ensino e
aprendizagem em Historia levando em consideracdo 0 sujeito para guem se ensina e,
principalmente, a localizagédo espaco-temporal e todos os fenémenos sociais, as transformagdes
tecnoldgicas e as estruturas socio-histéricas em constante reorganizacdo com as quais eles se
relacionam.

E possivel pensar no desenvolvimento dos processos histdricos a partir da modernidade
na forma metafdrica de uma locomotiva. Esta inicia sua trajetéria de forma lenta e gradual. Nos
trilhos do tempo, adquire velocidade surpreendente, tornando-se impossivel de ser impedida de
avancar. Isto é, ndo hd como impedir a marcha do desenvolvimento tecnolégico da humanidade,
muito menos ha como se ensinar Historia sem se colocar enquanto professor(a) sujeito de seu
tempo, consciente da necessidade de continua formacéo com objetivo de tornar as aulas mais
eficientes, atrativas e interativas.

Em artigo apresentado no 5° Seminario Internacional de Estudos Culturais e Educacéo,
h& alguns apontamentos referentes as possibilidades da inser¢do de novas tecnologias no ensino

de Historia:

A insercdo das tecnologias no contexto escolar traz novos desafios, limites e,
principalmente, possibilidades para o processo de ensino e aprendizagem em todos 0s
niveis educacionais, bem como para a formago continuada dos educadores. E de
responsabilidade tanto dos educadores como de todos aqueles que se encontram
envolvidos com o processo educativo, compreender a necessidade urgente de
reduzirmos as diferencas, dividas e preconceitos a respeito do uso das tecnologias
nos espacos voltados a educacdo para evitarmos a exclusdo digital e a mediocridade
da atividade pedagdgica. Portanto, para a formacdo humana na atualidade é necessario
que aprendamos a utilizar as tecnologias com inteligéncia, ndo somente para facilitar
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0 nosso dia a dia, mas para favorecer o desenvolvimento de nossas potencialidades.
(CASTRO, 2019).

Reafirmando esse posicionamento, com o continuo desenvolvimento de tecnologias —
com diversas funcbes e aplicabilidades em éareas distintas da sociedade, incluindo o vasto
campo educacional nas suas multiplas manifestacGes tedricas, praticas e disciplinares —, nota-
se a urgente necessidade de adaptacdo, no sentido evolutivo, dos projetos institucionais, do
corpo docente e da concepcao que alunos e, principalmente, pais ou responsaveis possuem
sobre a educacdo na Era Digital. Nao significa que os professores de Historia tém de tornar suas
aulas grandes espetaculos tecnoldgicos, completamente vazias de contedo, tensionamentos e

reflexdes, os quais sdo elementos fundamentais para a construcdo do conhecimento.

3.1 EM DEFESA DO ENSINO DE HISTORIA NA ATUALIDADE

Em tempos de acentuado desenvolvimento tecnoldgico, da ciéncia enquanto campo de
possibilidades, é notavel o regresso social no que diz respeito a defesa dos direitos e da
dignidade humana. Esse paradoxo pode ser melhor entendido a partir dos estudos de Andrew
Feenberg, que desenvolve um denso trabalho sobre a filosofia da tecnologia desde o inicio dos
anos de 1990. Feenberg (1991) desenvolve seus conceitos partindo da obra de Marcuse,®
propondo uma Teoria Critica da Tecnologia. O autor ndo enxerga as tecnologias apenas como
artefatos ou objetos neutros. Ao contrario, ele compreende a tecnologia por meio dos contextos
e das condicdes em que é desenvolvida, bem como a partir das relacdes de poder que estruturam
e regulam seu uso. A Teoria Critica da Tecnologia contribui na compreensdo da forma como
valores politicos e morais acompanham essas tecnologias, defendendo a necessidade de
desenvolvimento tecnoldgico que democratize ao invés de centralizar o poder, combatendo,
assim, fendmenos sociopoliticos opressivos (FEENBERG, 1991; 2002).

Feenberg (2003) argumenta que ha valores envolvidos no desenvolvimento tecnologico
e no design dos dispositivos e sistemas. A tecnologia nunca é livre de valores, pois sempre é
um produto do contexto: quem fez, porque fez, e como foi destinado a ser usado. Esses valores
definem como projetamos tecnologia, e nosso uso préatico reforga tais valores. Segundo o autor,

para promover valores com 0s quais nos importamos, nds precisamos usar mais do que padrdes

18 Ver: MARCUSE, Herbert. One-Dimensional Man: Studies in the Ideology of Advanced Industrial Society.
Boston: Beacon Press, 1964. Nessa obra, Marcuse realiza uma interessante analogia entre as sociedades nazista,
capitalista e soviética. Demonstra a predominéncia de determinada “racionalidade técnica” nos trés modelos de
sociedade, que se expressa pelo uso da tecnologia como forma de controle e coesdo social. Controle esse que
comecga com a introducdo das maquinas nas fabricas e se estende para toda forma de organizacéo da vida social,
da organizacdo do trabalho ao lazer e ao descanso, assim como da prépria subjetividade até a sexualidade.
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técnicos que sdo reforcados pela racionalidade e pela utilidade para avaliar o desenvolvimento

tecnoldgico — como projeto de uma sociedade industrialmente avangada — e seu uso.

De acordo com a teoria critica, os valores incorporados na tecnologia séo socialmente
especificos e ndo sdo representados adequadamente por tais abstracbes como a
eficiéncia ou o controle. A tecnologia ndo molda s6 um modo de vida, mas muitos
possiveis estilos diferentes de vida, cada um dos quais reflete escolhas diferentes de
objetivos e extensdes diferentes da mediagdo tecnoldgica. Eu uso a palavra “moldar”
aqui propositadamente. Todos os quadros no museu tém molduras, mas ndo é por essa
razdo que estdo no museu. As molduras sao limites e contém o que esta dentro delas.
Semelhantemente, a eficiéncia “molda” todas as possibilidades da tecnologia, mas
ndo determina os valores percebidos dentro daquela moldura (FEENBERG, 2003, p.
10).

Ele propde dois modelos de design de tecnologia: um modelo de controle tecnocrético
e um modelo democréatico de comunicacdo. No primeiro, a tecnologia é projetada de forma
isolada da comunidade, privilegiando valores como autoridade, hierarquia social e poder
econémico. Esse modelo concretiza 0 poder para manter e conservar o conjunto de relagdes
sociopoliticas existentes. O modelo democrético privilegia pluralidade e promove o
desenvolvimento e o uso de tecnologia de forma a descentralizar hierarquias por meio de
reformas sociais, tanto nos sujeitos quanto no ambiente em que estdo imersos. E preciso
desenvolver préaticas pedagogicas que estejam alinhadas ao segundo modelo, especialmente a
partir da percepcédo de que a sociedade global se movimenta, cada vez mais, em dire¢do ao
modelo tecnocratico.

Entdo, embora as tecnologias — de forma ampla — estejam mais acessiveis do que nunca,
as atuais questdes sobre direito de propriedade material e intelectual, privacidade individual e
coletiva e de exploracao do trabalho como resultado do préprio desenvolvimento e consumo de
tecnologias indicam que a industria tecnoldgica continuara encontrando apoio no modelo
tecnocréatico, com a finalidade de autopreservacdo ao suprimir valores emancipatorios. E
fundamental refletir sobre como o desenvolvimento das tecnologias pode promover valores que
sdo importantes para humanidade, como liberdade, acesso universal a informacao, privacidade,
direito de escolha, democracia e transparéncia das formas de operacdo das corporacdes e
governos. Os valores incorporados pela tecnologia se tornam o curriculo oculto da educagéo
por meio de dispositivos eletrdnicos, moldando o engajamento com o mundo e a
autocompreensdo dos sujeitos. Neste sentido, a Historia, enquanto area do campo cientifico das
Humanidades, que trata das relagbes dos homens no tempo e no espaco, tem a funcdo de
promover a democratizacdo da sociedade contemporanea a partir da construcdo de

conhecimentos sobre o desenvolvimento da humanidade, iluminada pelo passado.
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Segundo Pinsky e Pinsky (2004), é impossivel negar a importancia, sempre atual, do
ensino de Historia. Nas palavras do historiador Hobsbawm (1998, p. 22), “Ser membro da
comunidade humana € situar-se com relagdo ao seu passado”, passado este que ¢ “uma
dimensdo permanente da consciéncia humana, um componente inevitavel das instituicdes,
valores e padrdes da sociedade”. A Histéria é referéncia. E preciso, portanto, que seja bem
ensinada. No entanto, a disciplina de Historia vem, aos poucos, sendo substituida — como parte
do projeto de desmonte da Educacéo — pela “transmissao de conhecimentos gerais” (a qual ndo
podemos caracterizar como construcdo de conhecimento historico) ou fatos relativizados, sem
estrutura historiografica e com a finalidade de limitar o desenvolvimento da criticidade nos
sujeitos.

Ainda assim, esse movimento ndo é de completa autoria dos 6rgaos reguladores da
Educacdo. Os professores de Historia, 0s quais ndo poderiam ser poupados de uma avaliacdo
de sua atuacédo, por muitas vezes colaboram para a alienagéo intelectual de seus alunos ao nao
promoverem oportunidades de expansdo critica de seus conhecimentos, pois é mais simples
informar sobre o passado do que problematiza-lo com a finalidade de tensionar suas relagdes
com o presente. E necessario, aos professores de Historia, a consciéncia de que o aluno precisa
compreender que a conjuntura em que ele vive é consequéncia de um processo histérico e que
fatos e estruturas estdo intrinsicamente ligados, impactando diretamente no cotidiano dos
alunos.

De acordo com Certeau (1999), conhecer o passado faz parte da Operacdo
Historiogréafica, das necessidades basicas para se escrever Histdria. Mas, a Historia ndo é a
necrologia do passado, ndo € uma lista de nomes, datas e feitos de pessoas mortas. Sdo 0s
dilemas, as questdes e as relagdes do presente que orientam o trabalho do historiador. Assim, o
passado interessa enquanto fonte de respostas para as questdes relacionadas a sociedade atual e
as suas caracteristicas, tanto nas concep¢des macrossociais quanto no especifico das
microssociais.

A Histdria tem o tempo como pedra fundamental de sua estrutura enquanto ciéncia
humana, porém os estudos historicos tém se concentrado em compreender questdes atemporais,
por exemplo, as formas pelas quais pessoas, comunidades e nagdes interagem, a natureza do
poder e da lideranca politica, as dificuldades do governo e da gestdo econémica, 0 impacto da
guerra e do conflito nas sociedades, a interferéncia de valores e fundamentos religiosos nas
sociedades, as relacOes entre as diferentes classes, a riqueza, o capital e o trabalho etc. Temas

e questbes como esses nunca morrem, mas as pessoas, os lugares e os detalhes mudam. A
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Historia fornece um reservatdrio das maltiplas experiéncias humanas em espagos e tempos
diferentes — a Unica base de evidéncias reais de que como as sociedades se comportam.

Mas afinal, para que serve o estudo/ensino de Historia? Em sintese: estudar/ensinar
Histéria é interpretar as experiéncias humanas ao longo do tempo. Analisando essas
interpretacdes, busca-se adquirir consciéncia do que foi (passado) para se entender o que é
(presente). Estudar Histdria do Brasil, por exemplo, promove ao estudante a capacidade de
rastrear as raizes da desigualdade social que esta instaurada no pais. Sem consciéncia historica,
acaba-se limitando a perspectiva sobre a questdes da atualidade, impossibilitando a analise
critica e o desenvolvimento de solucGes para os desafios do agora. Quando se adquire
conhecimento historico, percebe-se que, se algumas coisas mudaram no passado, também
podem mudar no presente. Nesse sentido, apropriar-se da Historia e de suas ferramentas pode
despertar a consciéncia de cada um dos sujeitos para a tarefa de construir uma sociedade mais
justa, mais democrética e mais inclusiva.

Para Freire (2006), 0 homem é um ser social, um ser de relacGes, aberto a sua realidade,
que “ndo apenas esta no mundo, mas com o mundo” (p. 47). Sendo assim, a consciéncia e a
transformacédo do meio ocorrem em sociedade. Mas, para o autor, as transformacdes s6 ocorrem
havendo uma prética educacional problematizadora permeada pelo didlogo. Para o autor, o
didlogo é a esséncia da educacdo como pratica da liberdade, pois é ele que aproxima,
contextualiza, problematiza, sistematiza e humaniza os individuos. O fato € que Freire (1982)
identificou a escola como espaco privilegiado para o desenvolvimento de mudancas nos
individuos e, por consequéncia, na sociedade. Para além disso, caracterizou 0s espacos
escolares como espacos de luta e resisténcia popular contra a opresséo desumanizante existente
nas relacdes de poder.

Em uma relacdo entre oprimidos e opressores, o dialogo é substituido por imposicdes
realizadas pelo opressor, as quais impossibilitam que os oprimidos se percebam como
possuidores de identidade cultural de importancia no mundo, capazes de construir Historia e
cultura a partir da praxis consciente. Para 0s opressores, ndo é interessante que os oprimidos se
tornem conscientes da situagdo opressora. A praxis, para Freire (1987), é a capacidade do
sujeito de atuar e refletir, de transformar a realidade de acordo com as finalidades delineadas
pelo proprio ser humano. Se a humanidade se orienta no mundo de forma domesticada, € assim
que interpretard 0 mundo que a cerca, € assim que ira estabelecer suas relagdes, sem nada

mudar, distanciando-se de sua esséncia humana criadora:
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[...] os homens sdo seres de praxis. Sdo seres do quefazer, diferentemente, por isso
mesmo dos animais, seres do puro fazer. Os animais ndo “admiram” o mundo.
Imergem nele. Os homens, pelo contrario, como seres do quefazer “emergem” dele e
objetivando-o, podem conhecé-lo e transforma-lo pelo seu trabalho. (FREIRE, 1987,
p. 121).

Para romper com essa ldgica comportamental, que ja é traco cultural de nossa atual
sociedade, é necessario um continuo processo de conscientizacdo e emancipacao. Para Freire
(1987), a conscientizacdo € um processo histérico que se desenvolve pela tomada de
consciéncia, possibilitando aos seres humanos sua emancipacao e sua integracdo ao mundo real.
Essa conscientizacdo tem como fundamento a acdo-reflexdo dos individuos e é um
compromisso historico-politico-social a partir do qual as pessoas podem assumir o papel
singular de ressignificar e reconstruir o mundo em uma relagdo dialética e dialdgica. Essa
realidade desumanizante ndo pode ser mudada sem que se tenha consciéncia de sua esséncia
mutével. E necessario fazer do processo de conscientizacdo a base para a educagio
problematizadora e critica, para que esta possa gerar uma acdo de reflexdo que permita ao
individuo comprometer-se com a transformacao do meio em que esta inserido e com sua propria
transformacéo (RIBEIRO, 2016).

A conscientizagdo é isto; tomar posse da realidade; por esta razdo, e por causa da
radicagdo utopica que a informa, é um afastamento da realidade. A conscientizacéo
produz a desmitologizagdo. E evidente e impressionante, mas 0s opressores jamais
poderdo provocar a conscientizagdo para a libertacdo: como desmitologizar, se eu
oprimo? Ao contrrio, porque sou opressor, tenho a tendéncia a mistificar a realidade
que se da a captacdo dos oprimidos, para os quais a captacao € feita de maneira mistica
e ndo critica. O trabalho humanizante ndo podera ser outro sendo o trabalho da
desmistificagdo. (FREIRE, 1980, p. 16).

A educacao, neste caso em Historia, é o principal instrumento para a conscientizacao;
ela permite que nos tornemos seres politicos e criticos. O processo educativo, segundo Freire
(1987), deve possibilitar aos individuos uma reflexao sobre si mesmos, sobre seu tempo e suas
responsabilidades. O trabalho educativo ndo deve ser feito para os sujeitos, mas, sim, com 0s
sujeitos e onde eles possam atuar ativamente. A conscientizagdo, como processo educativo, é
um meio de organizacdo politica do oprimido, um instrumento de luta na superacéao da realidade
opressora (RIBEIRO, 2016).

Os individuos, na contemporaneidade, mantém um posicionamento ingénuo diante da
realidade. Somente quando adotarem uma posi¢ao critica, chegardo a conscientizagao. Freire
(2006) define dois tipos de consciéncia. A consciéncia critica é “a representagdo das coisas e

dos fatos como se ddo na existéncia empirica. Nas suas correlagdes causais e circunstanciais”.
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“A consciéncia ingénua (pelo contrario) se cré superior aos fatos, dominando-0s de fora, se
julga livre para entendé-los conforme melhor lhe agradar” (FREIRE, 2006, p. 166).

Quanto mais consciente o individuo se torna, mais ele se aproxima da realidade da qual
faz parte enquanto sujeito histérico. Por mais que se tenha condi¢cfes de acesso a informagéo,
a redes de compartilhamento, a espacos digitais de aprendizado e a uma infinidade de
dispositivos que permitem participar deste novo modelo de sociedade, ndo se deve esperar que
a conscientizacao e a capacidade critica sejam estimuladas pelas corporacdes, pelo Estado ou
por qualquer grupo que tenha interesses em explorar de alguma forma as diversas populagdes
deste planeta. O oprimido é hospedeiro do opressor e a emancipa¢do do oprimido significa o
fim do opressor:

O opressor ndo é solidario com os oprimidos sendo quando deixa de olha-los como
uma categoria abstrata e 0s vé como pessoas injustamente tratadas, privadas de suas
palavras, de quem se abusou ao venderem seu trabalho; quando cessa de fazer gestos
piedosos, sentimentais e individualistas e arrisca um ato de amor. A verdadeira
solidariedade néo se encontra sendo na plenitude deste ato de amor, em uma realizacéo
existencial, em sua praxis. (FREIRE, 1980, p. 59).

Conforme Freire (1987), as transformacGes deverdo ser iniciadas pela escola e na escola.
A escola € e continuara sendo o ambiente de construcdo dos sujeitos, ndo somente no ambito
de conhecimentos especificos, mas também das competéncias sociais, emocionais e de todo o
aparato cognitivo necessario para viver em sociedade. Ao mesmo tempo, é necessario que a
escola se atualize com relacdo ao letramento digital dos professores, dos alunos e dos
funcionarios, construindo ac¢des e projetos curriculares que incluam as tecnologias nas praticas
pedagdgicas.

A importancia da Histéria, contudo, ¢ muito mais ampla do que as habilidades que ela
desenvolve. Ela nos ilumina sobre nossa rica heranca cultural e € essencial para despertar e
fortalecer os lagos de coesdo de uma comunidade. A consciéncia historica, essa memoria
coletiva e individual de pertencimento, € um elemento crucial para superacdo de marcas do
passado que levaram a desigualdades, preconceitos e estigmas sociais. A Historia instiga o
individuo a questionar seu proprio mundo e a buscar maneiras de torna-lo melhor. E um
repositorio de experiéncias humanas que fornece uma compreenséo real da interdependéncia
entre sociedades. Inspira a reconhecer a importancia da ética, da tolerancia, da empatia, do

acolhimento e da valorizagéo da diversidade.
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3.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS APLICADAS AO ENSINO DE HISTORIA

Foram apontadas anteriormente algumas causas da falta de engajamento dos estudantes.
Especificamente para a disciplina de Historia, o desinteresse pode ser considerado
consequéncia da inexisténcia de um movimento de inovagdo nas praticas de ensino. Esse
afastamento sistematico por parte dos estudantes se deve, também, ao modo como a disciplina
de Historia ainda é compreendida em muitas escolas brasileiras: um conhecimento estatico de
um passado cristalizado e centrado, principalmente, na memorizacao de fatos histéricos. Isto é,
uma Historia de carater Positivista.'® Sobre tal questdo, Schmidt (2009, p. 61) alerta que:

A percepgdo do ensino de Histéria como algo certo, “dado”, tende a estagnar a
dindmica da subjetividade, pois o conhecimento histérico quando passa a ser
aprendido apenas pela recepcéo evita a habilidade de dar sentido a Histéria e de
orientar de acordo com a experiéncia histérica.

Essa visdo de Historia factual, pronta e acabada, entra em conflito direto com o ritmo
social acelerado, dindmico e fluido da atualidade. 1sso levanta questionamentos, por parte dos
6rgdos reguladores da educacéo, dos préprios educadores, dos alunos e de suas familias, sobre
a relevancia da Histdria como disciplina inserida nos curriculos escolares atuais. Tais questdes
acabam constituindo um desafio para os professores, pois, ao ocasionarem desmotivacao,
indisciplina e reprovacdo dos estudantes, exigem dos docentes abordagens didaticas e
metodoldgicas inovadoras.

Outro ponto chave é a necessidade de dinamizacao das aulas. Os alunos estdo vivendo
no futuro de seus professores, isto &, todas as inovacgdes, as mudancas cientificas e tecnoldgicas
que, no momento da infancia dos docentes, eram somente conceitos e possibilidades,
atualmente sdo a realidade do cotidiano dessas criancas e desses jovens. Nao se pode mais
ensinar Histdria da mesma forma que fora ensinado antes. O mundo mudou radicalmente nos
altimos 15 anos — e muito mais no ano de 2020, devido as condi¢fes impostas pela pandemia
de COVID-19. Néo se pode ignorar que todos aqueles que nasceram na ultima década e meia

nasceram e cresceram imersos em tecnologia digital. Entretanto, em nenhum momento deve-se

19 Corrente de pensamento surgida no século XIX, cujo principal expoente foi Auguste Comte. O Positivismo
pregava a cientifizacdo do pensamento e do estudo humano, visando a obtencdo de resultados claros, objetivos e
corretos. Os seguidores desse movimento acreditavam em um ideal de neutralidade, isto €, na separagdo entre o
pesquisador/autor e sua obra. Esta, em vez de mostrar as opinides e julgamentos de seu criador, retrataria, de forma
neutra e clara, dada realidade a partir de seus fatos, mas sem os analisar. Pode-se dizer que o Positivismo reduz o
papel do homem enquanto ser pensante, critico, para um mero coletor de informacfes e fatos presentes nos
documentos, capazes de se fazer entender por sua conta. "Os fatos histéricos falam por si mesmos"”, dizia
Coulanges, historiador francés (BOURDE; MARTIN, 1984, p. 99).
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renunciar a cientificidade da Histdria, muito menos simplificar as inimeras e as complexas
relagdes entre tempo, espago, estruturas e conjunturas, pois se estaria falhando duplamente,
tanto com o ensino de Historia quanto com a inovacgédo nas aulas.

Ser educador da disciplina de Historia apresenta um aparato caracteristico do fazer
historico e do oficio de historiador, o qual se encontra constituido pelo didlogo entre o passado
e 0 presente. A construcdo histdrica, enquanto processo de andlise, interpretacdo e
representacdo de um acontecimento, da conjuntura de uma realidade, ndo é estatica e
cristalizada, mas esta em constante movimento e mutacdo. As novas tecnologias, ao serem
incorporadas ao fazer historiografico, trazem novas reflexdes acerca da percepcao do oficio no
meio de tantas inovacOes. Novas formas de se pensar a Historia vao sendo apresentadas durante

a experiéncia com essas novas ferramentas:

A historiografia tem sérios problemas a pensar, e ndo somente pelo fato de estar
lidando com novos tipos de praticas cognitivas ¢ “memoristicas”, o que significaria a
mudanca de uma narrativa temporal por uma narrativa espacial: construida a partir de
pontos nodais. Isso representa, também, a possibilidade de estar lidando com novos
paradigmas, ndo mais sequenciais, mas velozes e simultaneos. Esse é um problema
delicado, uma vez que ndo da para esquecer a tradicdo no objeto e no oficio do
historiador construida e sustentada ao longo de mais de dois mil anos: a historicidade
da historiografia. Acreditar na historicidade da historiografia significa aceitar as
possiveis mudancas de suas praticas e suportes (MURGUIA; RIBEIRO, 2001, p. 186-
187).

Logo, cabe ao(a) professor(a) de Histdria o desafio de, além de possuir e ter consciéncia
do dominio do conhecimento historico, articular a interlocucao entre os alunos, a disciplina de
Histdria, o desenvolvimento sociotecnoldgico e as ferramentas digitais e gadgets disponiveis.
Construindo-se, assim, sentidos que garantam uma real apropriagdo do conhecimento. De
acordo com Silva, David e Mantovani (2015, p. 5):

Esse desafio no ensino da Histéria implica, ainda e ndo menos, trazer para a sala de
aula os novos espacos de busca desse conhecimento, ou seja, aqueles espagos proprios
da categoria digital que se relacionam com as novas possibilidades de producao,
apropriacdo e transmissao do saber histérico.

Em pesquisa realizada na Victoria University of Wellington (SHEEHAN; SHEP;
MCKINLEY, 2013), foi explorada a tematica da aplicacdo das tecnologias digitais ao
desenvolvimento do pensamento histérico em estudantes de graduacdo. Foram identificadas
varias maneiras de as tecnologias digitais contribuirem para o processo de constru¢do do

pensamento historico. Este, por sua vez, esta correlacionado ao contexto, as interacfes e as
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reflexGes realizadas pelo sujeito historico. A Tabela 1 apresenta as tecnologias que possuem

eficiéncia para o ensino de Histdria de acordo com a pesquisa.

Tabela 1 — Tecnologias para ensino de Historia
e  PowerPoint;

e Lousas digitais-interativas;

3 L e Plataformas de pesquisa on-line;
Gestéo de Classe e Comunicagéo )
e Plataformas de armazenamento e transferéncia de dados;
e Aplicativos para revisdo antiplagio;

e Aplicativos de mensagem.

o Google;
Pesquisa e YouTube;

e Bancos de dados.

e Blogs;
Compartilhamento e  construcao e  Wikipédia;
colaborativa ¢ Redes Sociais;

e Google Docs.

e Aplicativos de mapeamento de conceitos;

e Aplicativos de tradugéo;

Anélise de dados e Plataformas de anélise de dados;

e Ferramentas para visualizacdo de dados (gerador de gréaficos

e tabelas).

e Cémera de video;
Produc&o de contetdos e Smartphone;

e Aplicativos para edi¢do audiovisual.

e  Simulacdes imersivas;
Realidade Virtual/Realidade e  Museus virtuais;
Aumentada e Jogos digitais;

e Projecdes digitais interativas.

Fonte: Sheehan, Shep e McKinley (2013, p. 7, traducdo nossa).

Com base em suas experiéncias, os 28 participantes da pesquisa de Sheehan, Shep e
McKinley (2013), composta por 18 professores universitarios de disciplinas de Historia, 9
pesquisadores de Historia € um membro do comité de tecnologia da informagdo da
universidade, compartilharam sete maneiras como ferramentas e tecnologias podem contribuir

para o desenvolvimento de pensamento historico:
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Experiéncia: o software de realidade virtual (RV) permite que os alunos experimentem
0 tempo passado e 0 espago. A musica gravada do periodo também evoca uma sensacao
de tempo e lugar.

Contexto: os recursos digitais suportam a compreensao do contexto historico. Filme,
em particular, € um método eficaz de transmitir tempo, local e acéo.

Historia como construcdo: contraste de literatura histérica com imagens de filmes de
arquivo e adaptacfes modernas de filmes demonstram a histéria como construcéo.
Novas perguntas: a disponibilidade on-line de fontes primarias revolucionou o ensino
e levou ao desenho de novas questdes para o ensino.

Leitura distante: as ferramentas digitais permitem a leitura distante de um corpus
grande, que pode ser usado para desafiar ou apoiar pesquisas anteriores e identificar
novas questdes de pesquisa.

Reflexdo: com mais tempo para reflexao, é mais provavel que os alunos se beneficiem
de suas origens mais amplas em um férum on-line do que em uma aula presencial.
Diversidade: varias imagens digitais podem demonstrar melhor a diversidade ao longo

do tempo e o lugar do texto.

Os principais beneficios do uso de ferramentas e tecnologias digitais identificados foram

aumentados: eficiéncia, relevancia, interatividade, engajamento dos alunos, colaboracdo e

reflexdo. Varios desafios envolvidos também foram identificados para a ndo adocdo de

ferramentas e tecnologias digitais: os principais temas que surgiram foram alfabetizacédo digital,

impacto em outros aspectos do ensino e aprendizagem, uso limitado dos alunos, tempo e esfor¢o
e suporte de Tl (SHEEHAN; SHEP; MCKINLEY, 2013).

A partir dos diferentes debates realizados — em esferas pablicas, académicas ou por parte

das instituicOes de gestdo e profissionais da educacao —, apos a digitalizacdo do ensino devido

ao distanciamento fisico estabelecido como medida preventiva ao contagio da COVID-19, é

possivel identificar tendéncias educacionais que ja utilizam ou irdo utilizar as tecnologias,

principalmente digitais, enquanto apoio técnico ou recursos pedagdgicos. Sdo elas:

e Ambientes colaborativos: espacos on-line que visam facilitar a colaboracdo e o

trabalho em grupos.

e Aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo: as interacdes propiciadas pelos

jogos, quando integradas as atividades educacionais, tém alcancado resultados positivos
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no desenvolvimento cognitivo, interpessoal, 16gico-matematico e nas abstracdes sobre
diferentes situagdes ou elementos.

Dispositivos mdveis: smartphones e tablets possuem a facilidade de transporte,
conexdo com a Internet, alta compatibilidade com diferentes aplicativos e plataformas.
Estdo cada vez mais acessiveis e com melhor desempenho.

Expansdo da rede de fibra oOtica e sistema wireless 5G: devido ao aumento da
demanda por disponibilidade de pontos de acesso a Internet com altas taxas de
transmisséo e de recepcdo de dados altas e necessidade de mobilidade, as empresas de
telefonia estdo investindo na atualizacéo e na expansdo dos sistemas de redes cabeadas
e de wireless.

Plataformas de conteddo aberto: contetdos disponibilizados gratuitamente em
diferentes plataformas, geridas por instituicdes de ensino com a colaboracdo da
comunidade de usuarios.

Laboratérios méveis (simuladores): com o desenvolvimento de processadores mais
eficientes e mais baratos, é possivel que se desenvolvam laboratorios virtuais com
diferentes objetivos e que possam ser executados diretamente de um smartphone.
Permite que dados sejam analisados sem a necessidade de infraestrutura fisica ou
materiais de consumo reais, necessitando somente das informac6es, dos objetos ou das
situacOes para realizacdo de testes e obtencdo de resultados.

Educacéo personalizada: criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem a partir das
necessidades e dos interesses individuais de cada estudante. A inteligéncia artificial
permite que estes ambientes sejam alimentados com novos conteddos de forma
autdbnoma de acordo com a trajetéria do usuario.

Ensino de programacdo como uma forma de estimular o pensamento
computacional: as habilidades necessarias para aprender a programar combinam o

conhecimento profundo de informatica com criatividade e resolugdo de problemas.

3.3 REALIDADE AUMENTADA ENQUANTO RECURSO PEDAGOGICO NO ENSINO
DE HISTORIA.

Para além da discussdo tedrica sobre as possibilidades, os limites e os desafios da

insercdo de novas tecnologias no ensino de Historia — a qual ainda possui diversos aspectos a

serem propostos, debatidos, reflexionados —, esta pesquisa propde a apropriagdo de um recurso

tecnoldgico em especifico: a Realidade Aumentada (RA). A RA, quando desenvolvida e
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aplicada a educacéo, possui grande potencial na construcdo de conhecimentos historicos e na
promogdo da compreensdo de conceitos que ndo sdo objetivos, mas que se caracterizam
principalmente pela abstracdo. Isso € possivel a partir da projecdo de elementos digitais que
acabam por facilitar a aproximacdo do aluno com o conceito em questdo, promovendo a
interacdo direta entre sujeito e objeto e possibilitando, assim, a aprendizagem significativa
(TORI, 2010).

“Realidade Aumentada” € o termo designado para identificar um conjunto de
tecnologias que realizam, em tempo real, a combina¢ao (ou mistura, do inglés “blend”) entre o
mundo real e objetos digitais gerados/renderizados por computador. Isto é, a Realidade
Aumentada (RA) permite uma experiéncia visual ao usuario — neste caso, ao aluno —, baseada
em informacdo digital projetada a partir do mundo real, em um display (tela). Com o
desenvolvimento de smartphones, tablets e outros artefatos tecnoldgicos com sensores de
movimento (giroscopio), localizacdo (GPS), polos magnéticos (bussola) e cAmeras como itens
béasicos, as possibilidades de utilizacdo de formas complexas e a0 mesmo tempo mais acessiveis
de RA se expandiram consideravelmente (SOMANI, 2016).

Um exemplo atual e muito significativo do uso de RA a partir de smartphones é o jogo
Pokémon GO (licenciado pela Nintendo desde 2016),%° o qual permite ao usuario movimentar-
se pelas ruas de sua cidade com o objetivo de capturar seres digitais que séo exibidos no display
do smartphone, a partir da captura do mundo real pelo sensor ético de imagem do dispositivo,

conforme Figura 2.

Figura 2 — Smartphone executando o jogo Pokémon GO

Fonte: Website oficial do jogo.?

20 Disponivel em: https://pokemongolive.com/pt_br/. Acesso em: 19 mar. 2020.
2 |bidem.

47


https://pokemongolive.com/pt_br/

Existem, também, soluces em RA voltadas a inddstria, principalmente para

treinamento de trabalhadores e assisténcia para manutencdo, como demonstrado na Figura 3.

Figura 3 — Treinamento de trabalhador industrial com RA

ot //

Fonte: Crain’s Detroit Business.??

Milgram et al. (1994) prop6em que a RA seja uma parte da Realidade Misturada.
Representando, entdo, um continuo limitado pelo “ambiente real” e o “ambiente virtual” (Figura 4).
Entre esses extremos, incluem-se a RA, em que objetos virtuais sdo visualizados em um ambiente
circundante real, e a Virtualidade Aumentada, em que as imagens de objetos reais sdo inseridas no

mundo, predominantemente, virtual.

Figura 4 — O Continuo da Virtualidade

Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada

T
I
I
I
J
I
]

-

Realidade Ambiente Virtual

Aumentada

-5 =
Realidade Misturada

Fonte: adaptado por Kirner e Kirner (2011) com base em Milgram et al. (1994).

2 Disponivel em: https://www.crainsdetroit.com/events/developing-augmented-reality-strategy. Acesso em: 19
mar. 2020.
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A dualidade entre o que é real ou virtual é explorada pelo filésofo francés Baudrillard
(1981), na obra Simulacros e Simulagdo. Para o autor, a simulacdo é a criacdo de modelos de
um real sem origem nem realidade, ou seja, de uma hiper-real. A simulacdo € entendida como
uma esfera particular do real, que ndo faz parte da realidade, mas tem como modelo a realidade
transformada numa ilus&o do real. Assim como o simulacro, a simulacéo precisa acompanhar

a realidade, mas ndo fica presa a ela, por isso tem carater ilusorio.

Assim, torna-se “impossivel isolar o processo do real e provar o real”, porque a
simula¢do, mesmo diferente da realidade, precisa se amparar no real para existir e
assim ser classificada. N&o existe simulacdo se ndo existe um modelo de realidade a
ser explorado, modificado e tornado fantasmatico, por isso a dificuldade de identificar
o que € real naquilo que é simulagdo. (ALVES; CALEIRO, 2011, p. 6).

Define-se simulacro como algo “nunca mais passivel de ser trocado por real, mas
trocando-se em si mesmo, num circuito ininterrupto cujas referéncia e circunstancia se
encontram em lado nenhum” (BAUDRILLARD, 1981, p. 13). Assim, o simulacro ndo esta fora
da realidade nem constitui uma outra realidade, mas faz parte do real e embasado nele. Cabe a
ressalva de que a hipervirtualizacdo da realidade pode ocasionar a construcao de perspectivas
sobre o real que ndo representem corretamente as estruturas e 0s modelos sociais vigentes,
acarretando a compreensao distorcida por parte do usuério — neste caso, dos estudantes — das
diferentes dimensdes que constituem os conhecimentos historicos.

De acordo com Costa e Cruz (2015), a RA tem ganhado cada vez mais protagonismo na
area da educacdo, sendo empregada em diferentes disciplinas e segmentos escolares,
caracterizando-se por ser uma ferramenta muito Util para o ensino e a aprendizagem das
diferentes matérias. Proporcionando a interacdo entre os alunos, permite-lhes partilhar ideias,
fazendo com que o contetudo pedagdgico tratado em sala seja mais bem compreendido, ao
mesmo tempo em que competéncias de colaboracdo, inovacéo e criatividade sdo desenvolvidas.

Possibilitar aprendizado interativo e dindmico é um grande desafio para a maioria dos
professores. Sendo assim, € preciso discutir novas maneiras de desenvolver materiais
educativos eletrénicos, tais como jogos educacionais, que utilizem um meio de interagdo
tangivel. E nessa perspectiva que RA se insere, pois pode ser utilizada para criacio desse tipo
de interface. Ela prevé que ndo seja retirada do usuario a consciéncia de que ele esta em seu
ambiente real, mas traz para este 0s objetos tridimensionais necessarios para que a interacao
ocorra (FORTE, 2009).

No contexto da implementacdo de inovagdes na educacéo utilizando RA, Lopes et al.
(2019) realizaram uma revisao sistematica, que buscou perceber de que forma os estudiosos do
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tema vém aplicando a RA para promover melhorias nos processos de ensino e aprendizagem.
Além disso, foram identificados as principais barreiras e os impulsionadores quanto ao uso de

RA na educacdo, conforme mostra a Tabela 2.

Tabela 2 — Questdes de pesquisa e respectivas descobertas
Questao Descobertas
Realidade aumentada por meio de dispositivos moéveis;
Aprendizagem por meio de jogos com Realidade Aumentada:
Livros com Realidade Aumentada embutida;
Realidade aumentada no ensino das Ciéncias da Saude;
Ensino de Engenharia, Arquitetura e Design por meio da
Realidade Aumentada;
Propostas de uso de uso da Realidade Aumentada aplicaveis a
diversas areas do conhecimento.
Barreiras: principalmente dificuldade no desenvolvimento de
atividades utilizando RA, por parte dos professores.
Impulsionadores: aumento da motivacdo e compreensdo dos
contelidos por parte dos alunos.

Quais as praticas consideradas inovadoras de
uso de tecnologias de Realidade Aumentada
estdo sendo aplicadas a educacdo?

Quais as principais barreiras e quais 0s
impulsionadores para utilizagdo da RA na
educacdo?

Em quais areas do conhecimento existem mais

aplicacdes? Engenharia Civil, Arquitetura, Design e Ciéncias da Saude.

Aumento da compreensdo e da motivagdo para a
aprendizagem na interagdo com RA e disposicdo dos
professores em utilizar RA em sala de aula.

Fonte: Lopes et al. (2019, p. 27).

Que tipo de resultados tem sido observados
com a utilizagdo da RA na educacéo?

Com a RA, é possivel utilizar recursos computacionais que criam, posicionam e exibem
objetos virtuais sobre o mundo real a partir do display de um smartphone ou tablet. Assim,
pode-se englobar aspetos importantes, como a motivacdo dos alunos com conteddos mais
objetivos e definidos. Devido as dificuldades de percepcéo relacionadas a alguns temas da
disciplina de Histdria, a RA se mostra uma ferramenta inovadora de aprendizagem e ensino.

As experiéncias com maior sucesso, no que diz respeito a integracdao entre ensino de
Histdria e inovacédo tecnoldgica, ocorrem em museus. Nos museus, a aplicacdo da Realidade
Aumentada é perceptivelmente crescente e abre um leque de novas possibilidades de interacao
com o objeto musealizado. A RA permite que se complete um objeto quebrado, que se encene
seu contexto de uso, que se adicione novas camadas de texto, que se insiram videos, elementos
tridimensionais manipulaveis, narracfes e audiodescri¢des. Exemplos notaveis de aplicativos

de RA s&o o Street Museum?® (Figura 5), o Lumin?* (Figura 6) e o Ara Pacis® (Figura 7).

2 Aplicativo desenvolvido pelo Museum of London. Para mais informagdes, acesse:
https://www.museumoflondon.org.uk/discover.

2 Aplicativo desenvolvido pelo Detroit Institute of Arts. Para mais informagdes, acesse:
https://www.dia.org/lumin.

% Aplicativo pelo Museo dell’ Ara Pacis. Para mais informacdes, acesse: http://www.arapacis.it/.
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Figura 5 — Aplicativo Street Museum

Fonte: London Museum.

Figura 6 — Aplicativo Lumin

Fonte: Detroit Institute of Arts (DIA).

Figura 7 — Interacdo na exposicdo Ara Pacis

Fonte: Museo dell’ Ara Pacis.
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Segundo Marcal (2018), ao ser aplicada como ferramenta de mediacdo, a RA é
geralmente vinculada a um objeto exposto. Apresenta-se, entdo, como peritexto, na medida em
que revela novas camadas de percepg¢édo do objeto, orientando sua interpretacdo, introduzindo
novos pontos de vista e conectando o objeto ao visitante e a0 mundo externo a exposi¢do. O
interesse crescente por sua utilizacdo no espaco expositivo leva a ponderar sobre a forma como
é aplicada na construcdo do discurso da exposicdo. Ela permite o acesso a informaces antes
disponiveis apenas aos profissionais do museu, a equipe de conservacgdo e pesquisa e a alguns
pesquisadores externos. Pode-se, até mesmo, incluir na exposi¢do obras que, por sua fragilidade
ou estado de conservacdo, ndao podem ser expostas ao publico — mas que acrescentam
significados importantes ao conjunto. Metodologias desenvolvidas para a melhor aplicacdo da
RA aexposicdes permitirdo aproveitar ao maximo os beneficios desta tecnologia, sem, contudo,
perder o seu sentido principal, como elemento de suporte a exposi¢cdo e ndo uma atragao em Si

mesma.
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4 METODOLOGIA

A metodologia definida é a Pesquisa Participante (PP). A PP esté inserida no conjunto
de metodologias de pesquisa ativas, entre as quais se encontram a Pesquisa-Ac¢ao, a Etnografia
e outras, como indicado por Tripp (1995). Deve-se conceituar a PP ndo somente como uma
ferramenta de pesquisa, mas como uma postura na compreensdo de uma maneira diferente de
se conceber o fazer cientifico. Uma de suas premissas, a de que o pesquisador influencia e é
influenciado pelos sujeitos de pesquisados, leva-nos a discutir as possibilidades da construgéo
de um interessante patamar de dialogo sobre a formacao e a acdo docente (BRANDAO, 1981).

A PP, enquanto ferramenta metodoldgica qualitativa das Ciéncias Humanas, situa-se
entre as diversas préaticas de investigacao que primam pela presenca do sujeito-pesquisador nas
problematizagdes construidas em sua pesquisa, ressaltando ndo sO as experiéncias e as
percepcdes dos diversos sujeitos envolvidos, como também o sentido politico que emana da
prépria préatica investigativa. Dessa forma, parte-se do pressuposto de que o pesquisador pode
atuar, a partir das vivéncias e dialogos, na construcdo de problemas e solucgdes.

Segundo Le Boterf (1984), na PP, a populagdo envolvida objetiva identificar seus
problemas, analisa-los e buscar as solucdes adequadas. E importante, portanto, salientar que os
participantes ndo tém suas funcGes resumidas a delegacao de tarefas, pois todos sdo detentores
do conhecimento produzido e colaboradores na pesquisa. Ndao ha modelo Unico nem uso
normativo da PP, ela é um instrumento da acdo popular. O mediador deve estar atento as
decisdes e as necessidades comunitéarias, a fim de disponibilizar para a comunidade
instrumentos do seu saber e de sua profissdo (BRANDAO, 1984).

A PP ndo possui uma arquitetura metodoldgica determinada e especifica a pesquisa,
sendo necessaria a utilizacdo de recursos e instrumentos anexos — 0s quais serdo definidos, a
priori, pelo pesquisador de acordo com as demandas referentes aos objetos e aos objetivos de
sua pesquisa. Nesse sentido, selecionou-se como método de acédo a Pratica Reflexiva. Segundo
Tripp (2005), a préatica reflexiva consiste em continua utilizagdo, sistemética e deliberada, de
uma sequéncia constituida por planejar, agir, descrever e refletir. A reflexdo é um ato consciente
de avaliacédo integral do processo e dos resultados obtidos na acéo, a partir da experiéncia do
proprio sujeito/agente.

O educador reflexivo nunca se satisfaz com sua pratica, jamais a julga perfeita,
concluida, sem possibilidade de aprimoramento. L&, observa, investiga, analisa, para atender,
para estimular seu(sua) aluno(a) a buscar, a crescer, a querer sempre o melhor, pois €, a0 mesmo

tempo, sujeito e objeto de sua acdo docente.
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Buscando suporte tedrico para entender melhor esse aspecto, Schon (1997) percebeu
que, em varias profissdes, ndo apenas na pratica docente, existem situa¢fes conflitantes,
desafiantes, e que a aplicacdo de técnicas convencionais acaba por nédo resolver os problemas
enfrentados. O autor identifica, nos bons profissionais, uma combinacdo de ciéncia, técnica e
arte. E essa mistica, essa dinamica, que possibilita ao educador agir em contextos de incerteza
como o da sala de aula. O processo é essencialmente metacognitivo, em que o professor dialoga
com a realidade que lhe fala, em reflexdo permanente.

Para potencializar a reflexdo durante a formacdo de professores, é necessario criar
condicdes de trabalho em equipe. Um espaco que deve ser criado nas escolas, nas universidades,
para que essa reflexdo se estabelega como uma prética efetiva:

Nessa perspectiva, o desenvolvimento de uma pratica reflexiva eficaz tem que integrar
0 contexto institucional. O professor tem de se tornar um navegador atento a
burocracia. E 0s responsaveis escolares que queiram encorajar 0s professores a
tornarem-se profissionais reflexivos devem criar espagos de liberdade tranquila onde
areflexdo seja possivel. Estes sdo os dois lados da questdo — aprender a ouvir 0s alunos
e aprender a fazer da escola um lugar no qual seja possivel ouvir os alunos — devem
ser olhados como inseparaveis. (SCHON, 1997, p. 87).

Para que um ambiente de prética e reflexdo fosse promovido, foi desenvolvido e
implementado um curso de extensdo comunitaria, gratuito e certificado, com carga horéria de
15 horas, voltado a estudantes de Historia, da graduacéo (licenciatura e bacharelado) e da pds-

graduacao, bem como profissionais ja atuantes.

4.1 CURSO DE EXTENSAO COMUNITARIA

Inicialmente, o curso foi desenvolvido para o ocorrer em modalidade presencial, nos
meses de abril a maio de 2020, constituido por 8 encontros. O curso seria ministrado na
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS), utilizando a infraestrutura
pedagdgica e de tecnologias disponiveis na universidade.

Com as medidas de distanciamento fisico, devido ao avanco da pandemia de COVID-
19, sendo adotadas por diferentes segmentos da sociedade, a Universidade suspendeu toda e
qualquer atividade presencial. Assim, foi necessario redimensionar a pesquisa e, por
consequéncia, o curso, adaptando-o a modalidade on-line, de forma adequada as possibilidades
do momento contingencial.

No Anexo |, encontra-se o plano pedagogico do curso de extensdo comunitaria “Ensino

de Historia: Realidade Aumentada enquanto recurso pedagogico”. O plano foi submetido e
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aprovado pelo setor de Educacdo Continuada da Escola de Humanidades da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. Por fim, foi ministrado em novembro de 2020
(entre 05/11 e 26/11), com um total de 49 cursistas inscritos. Destes, 15 cursistas cumpriram
todos os requisitos para a conclusdo do curso: realizacdo das quatro atividades propostas e 0
preenchimento do questionério inicial. O curso englobou quatro unidades, desenvolvidas em
quatro encontros virtuais sincronos, pela plataforma de videoconferéncia Zoom — fornecida pela
universidade —, com atividades assincronas e contetdos pedagdgicos disponibilizados no
ambiente virtual de aprendizagem Moodle — também fornecido pela universidade. Abaixo,

segue a sintese de cada unidade:

e Unidade 1: Educacdo no século XXI(Anexo I1).2
Teve por objetivo apresentar e problematizar as questdes sobre praticas pedagdgicas
inovadoras, partindo do questionamento “por que é necessario (re)pensar a educacao no
e para 0 século XXI?”. Foram abordados os seguintes temas: diferencas entre
informacao e conhecimento; o conceito de Educagédo segundo a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacéo Nacional; a escola, os alunos e os professores do século XXI; o conceito
de inovacdo e o processo inovativo; tecnologias digitais aplicadas a Educacdo;
aprendizagem mediada por tecnologia. A apresentacdo utilizada se encontra no Anexo
.

e Unidade 2: Ensinar Historia no Século XXI (Anexo 1V).?’
Teve por objetivo apresentar e problematizar as questfes sobre o0 ensino de Historia na
atualidade, partindo do questionamento “por que é necessario (re)pensar o ensino de
Historia no e para o século XXI?”. Foram abordados os seguintes temas: conceito de
Histdria; razbes para se estudar Historia; a Historia na escola; as causas e as
consequéncias das falhas no ensino de Historia; como potencializar o ensino de Historia;
tecnologias digitais aplicadas ao ensino de Histdria. A apresentacdo utilizada se
encontra no Anexo V.

¢ Unidade 3: Realidade Aumentada, Educacéo e Histdria (Anexo V1).28
Teve por objetivo apresentar o conceito de Realidade Aumentada, suas aplica¢Ges na
Educacdo e as potencialidades no ensino de Historia. Foram abordados os seguintes

temas: o0 conceito de Realidade Aumentada; modelos de gatilho e rastreamento em

26 A aula da unidade 1 esta disponivel em: https://youtu.be/Zbl9FXnpyxc.
27 A aula da unidade 2 esta disponivel em: https://youtu.be/94INu30pwDM.
28 A aula da unidade 3 esta disponivel em: https://youtu.be/XBb6Q_zaQgY.
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Realidade Aumentada; aplicativos de Realidade Aumentada; aplicacdo de Realidade
Aumentada na Educacdo e no ensino de Histdria. Nesta unidade, foi proposto aos
cursistas que testassem diferentes aplicativos de Realidade Aumentada por meio de seus
smartphones. Os aplicativos indicados foram: Big Bang AR;?® Expedicdes Google;*
Civilisations AR;*! Google Arts and Culture.? A apresentacio utilizada se encontra no
Anexo VII.
e Unidade 4: atividade final (Anexo VIII).*3

Este encontro teve por objetivo a realizacdo de uma breve sintese dos temas abordados
no decorrer do curso e a apresentacdo da proposta de atividade final e suas orientacdes.
Néo foi utilizada uma apresentacdo para esta unidade. A proposta de atividade final sera

apresentada adiante, junto aos instrumentos de coleta de dados.

A coleta de dados foi realizada por meio de instrumentos de tipo questionario, os quais
foram integrados enquanto atividades avaliativas do curso de extensdo. Cada questionario

corresponde a uma unidade temética promovida no curso de extensao:

e Questionario Inicial (Anexo IX) — Caracterizacdo do perfil dos cursistas e realizacédo de
um diagnostico acerca de conceitos e perspectivas que estes possuiam acerca das TDs.
e Questionario | (Anexo X) — Atividade avaliativa da unidade 1: teve por objetivo
identificar as perspectivas dos cursistas sobre o uso e a aplicacdo de tecnologias digitais

na educacao, levando-se em consideracdo as potencialidades e as limitacOes.

2 Junte-se aos cientistas do CERN (Organizacdo Europeia para pesquisa nuclear) em uma jornada rumo ao
nascimento e evolucdo do universo. Para utilizar o aplicativo, execute-o e siga as orientagdes realizadas pelo app.
Download disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=ch.cern.BigBangAR&hl=pt_ BR&gl=US.

%0 Com o Expedicdes, uma ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem, é possivel participar de passeios em
RV ou explorar objetos em RA. Conhecga locais histéricos, chegue até o nivel atbmico, fique cara a cara com
tubardes e dé uma volta no espago! Download disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=pt BR&gl=US.

3L Civilisations AR traz arte e cultura direto para vocé do outro lado do mundo. Descubra os segredos do Antigo
Egito, revele camadas escondidas embaixo de obras-primas do Renascimento e aprenda mais sobre as origens
destes tesouros culturais e as pessoas que os fizeram. Download disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=uk.co.bbc.civilisations&hl=pt_BR&gl=US.

320 Google Arts & Culture leva até vocé os tesouros, as histdrias e o conhecimento de mais de 2 mil instituicdes
culturais de 80 paises. Descubra historias sobre nossa heranca cultural, como as sufragistas que lutaram pelos
direitos das mulheres, as artes cénicas da Opera de Paris e as imagens impressionantes do arquivo da NASA.
Download disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.cultural &hl=pt.

33 A aula da unidade 4 estéa disponivel em: https://youtu.be/PTZIMflY8Zc.
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e Questionario Il (Anexo XI) — Atividade avaliativa da unidade 2: teve por objetivo
identificar quais sdo, de acordo com os cursistas, 0s principais desafios enfrentados
pelos professores de Historia na atualidade e de que forma compreendem as tecnologias
digitais na mediagédo da aprendizagem.

e Questionario 111 (Anexo XII) — Atividade avaliativa da unidade 3: a partir de testes com
quatro aplicativos de Realidade Aumentada, buscou-se identificar, nos relatos de
experiéncia dos cursistas, as potencialidades e as limitacGes técnicas e pedagogicas da
RA para o ensino de Historia.

o Atividade final (Anexo XIII) — Avaliagdo proposta na unidade 4: teve por finalidade
promover o exercicio de integracdo de RA em um planejamento pedagdgico, visando
identificar de que forma os cursistas utilizariam a RA enquanto recurso no ensino de

Historia.
Os encontros sincronos foram gravados, com a permissdo dos cursistas, fornecendo

dados relevantes para analise, como interacfes espontaneas durante as aulas e manifestacdo

textual por meio de mensagens enviadas no chat.
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5 RESULTADOS E ANALISE

Foram definidas, a priori, categorias de analise que correspondem diretamente aos

topicos abordados no curso. Séo elas:

e Categoria I: Educacdo no século XXI;

e Categoria Il: ensino de Histdria na era digital;

e Categoria Ill: Realidade Aumentada enquanto recurso pedagdgico no ensino de
Historia.

Como ja apresentado na metodologia, o curso de extensdo obteve o total de 49 cursistas
inscritos, e destes, 15 completaram o curso. Os dados, as informac6es, 0s relatos escritos e
orais, as manifestagbes nos encontros sincronos e demais producles realizadas pelos
concluintes constituem o corpus de analise deste trabalho. Para melhor compreensdo da amostra
utilizada nesta pesquisa, elaborou-se a Figura 8, a qual contém a sintese das caracteristicas dos
concluintes do curso de extensdo. Daqui para a frente, os concluintes serdo denominados como
“participantes” devido a metodologia adotada neste trabalho (Pesquisa Participante). Para
dados mais detalhados, verifique o Anexo XIV.
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Figura 8 — Perfil dos concluintes do curso de extensao

Faixa etaria:
de 19 a 42 anos

Formacao:

Obs: todos graduandos e
graduados em Historia.

Fonte: elaborada pelo autor com base nas informagdes obtidas no Questionério I.
5.1 CATEGORIAI: EDUCAQAO NO SECULO XXI.

Antes de abordar especificamente a atuacdo dos participantes enquanto professores de
Histdria, foi proposta a reflexdo sobre uma dimensdo mais ampla do fazer pedagdgico: a
Educacdo. Enquanto educadores, estamos imersos na complexa trama de relagdes, instituicdes,
agentes, legislacdo e métodos de planejamento e execucdo de préaticas pedagdgicas. Assim, 0
século XXI, enquanto conceito temporal pautado pelo digital e pelas novas formas de
comunicacdo e informacao, adiciona elementos a Educacéo sobre os quais é necessario que se
reflita com a finalidade de se obterem as respostas — ou ao menos as hipoteses — sobre as atuais

questBes que atravessam o cotidiano dos educadores neste pais.
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Quando questionados sobre os desafios da agdo docente, 2 temas emergiram nos relatos
e nas manifestacbes dos participantes. Sdo eles: o modelo tradicional de ensino e a
desvalorizacdo da Educacéo e dos docentes.

Segundo os participantes, o modelo de ensino utilizado em diferentes disciplinas, ainda
que com excecdes pontuais, se mantém atrelado a métodos tradicionais de ensino. Estes, por
sua vez, acabam por tornar as aulas pouco dinamicas e atrativas aos alunos, impactando na

aprendizagem. A Participante 2 realiza uma fala significativa sobre essa questao:

Acredito que a forma como o ensino é estruturado, colocando o professor como o
centro de todo o saber, e 0s alunos como receptéculos para este conhecimento, seja a
maior das dificuldades. As aulas nesse modelo contam com muito pouca dinamicidade
e podem tornar-se rapidamente macantes e cansativas para o aluno, afetando seu
interesse pelos conteddos.

Nesse sentido, € possivel identificar a consciéncia da necessidade de que as préaticas
pedagogicas na atualidade se relacionem com as vivéncias e 0 cotidiano dos estudantes,
promovendo aprendizagem significativa. Segundo a Participante 9:

Em relacdo as préticas pedagdgicas, acredito que o ensino “tradicional” — ou seja,
aquele da mera transmissdo de conhecimento, da aula apenas expositiva, realizacéo
de exercicios a partir de conhecimentos ndo compreendidos, apenas decorados — seja
um forte limitador para ensinar, pois, dessa forma, os alunos ndo conseguem
apreender o significado e a relevancia das disciplinas em e para as suas vidas [...].

A Participante 5 problematiza a questdo, apresentando a diferenca de posicionamento
dos estudantes quando inseridos em demandas coletivas e 0 baixo engajamento nas aulas.
Apresenta a necessidade de qualificar os argumentos desses alunos, para que a participagdo nas
demandas coletivas seja qualificada, estabelecendo uma relacdo entre a sala de aula, o

posicionamento e a a¢do publica dos individuos:

Sim, percebo que ha interesse dos alunos, principalmente em relagdo a demandas
politicas e coletivas. Contudo, h4 pouco engajamento e muita dispersdo nas aulas.
Acredito que as aulas expositivas e conteudistas limitem a compreensdo dos
estudantes sobre a relacdo dos debates com o seu cotidiano.

Entretanto, é necessario compreender as motivagdes que levam o modelo tradicional de
ensino a ser o mais utilizado pelos docentes, apesar da possibilidade de utilizagdo de um
portfolio didatico diversificado e do cotidiano dos alunos como ponto de partida. E importante
pontuar que as criticas e as manifestagdes realizadas pelos participantes do curso respondem ao

recorte temporal em que se encontram na acao pedagdgica ou nas experiéncias enquanto alunos
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de graduacdo ou poés-graduacdo. Dessa forma, possibilita-nos inferir que as perspectivas
apresentadas estéo direcionadas aos docentes com mais tempo de carreira e que, pelos motivos
apresentados em seguida, ndo apresentam disposic¢ao para inovar em suas praticas de ensino.
Em diferentes respostas apresentadas pelos participantes a questdo da acao docente, a
tematica da desvalorizacéo da Educacdo e da docéncia — compreendida enquanto um projeto e
ndo como negligéncia ou simples incompeténcia dos 6rgdos de gestdo — se destacou como
principal desafio a ser superado. Os participantes concordam que o motivo fundamental para a
continuidade da aplicacdo do modelo tradicional de ensino € o desmonte da Educacéo e seus
efeitos diretos na acdo docente. Pode-se observar, na fala dos participantes, a relacdo entre o
ensinar e as condicOes de trabalho e de carreira oferecidas para o profissional de Educagéo. A
perspectiva de desvalorizacdo das Ciéncias Humanas e do profissional de ensino de disciplinas
de suas diferentes areas € uma constante nas falas realizadas pelos participantes. Sobre isso, a

Participantes 9 e a Participante 12, respectivamente, dissertam:

Sobre a conjuntura atual, podemos citar diversas limitagdes, como o projeto de
precarizacdo da educacdo, a desvalorizagdo dos professores de modo geral, mas,
especialmente, uma desconsideragdo em relagdo as disciplinas de Ciéncias Humanas.

Considerando a conjuntura atual e o desmonte da educacéo, acredito que ocorrem
algumas resisténcias para as disciplinas mais relacionadas a humanidades e um foco
muito grande em outras. Nenhuma é menos importante do que a outra, todas sdo de
grande relevancia para a formac&o estudantil, que tornard um individuo muito mais
preparado para 0 mundo e ndo somente para o mercado de trabalho, como muitos
enfatizam, o que acaba por desvalorizar o ensino de humanidades.

E notéavel a perspectiva trazida pelos participantes em relacdo aos impactos da agéo politica e
governamental enquanto dimensdes que colaboram para a desvalorizacdo docente, bem como
para o desmonte da Educacdo e das Ciéncias Humanas. Isso fica registrado na manifestacéo
realizada pelo Participante 15: “A educagdo também n&o tem sido o campo prioritario do
governo atual, prova disso foi a demora para resolver assunto criticos como o0 FUNDEB”. Em
concordancia ao Participante 15, o Participante 14 adiciona: “O que poderiamos chamar de
"vigilancia politica" da préatica docente € um exemplo atualissimo de dificuldade que o educador
tem que "driblar" em sala de aula. Penso que as limitagGes estdo mais ligadas aos &mbitos da
desvalorizacéo profissional [...]".

Na dimensdo das instituicbes de ensino, destacam-se as resisténcias existentes a
inovagdo no ensino e ao uso de recursos pedagdgicos ndo tradicionais — metodologias ativas e
tecnologias —, fato que dificulta a acdo docente integrada as necessidades e aos comportamentos

dos estudantes. A sala de aula € o laboratorio dos professores, um lugar de criacao e construcao
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de conhecimento. Assim, salienta-se a necessidade de desenvolvimento de arquiteturas
pedagdgicas® que promovam aos docentes ambientes de trabalho com liberdade criativa e
metodoldgica. Para além, espera-se das instituicdes de ensino a promoc¢éo do protagonismo do
aluno, entretanto, isso entra conflito com a estrutura pedagogica disponivel. De acordo com a
Participante 5: “Também hé pouco preparo para os professores — pela estrutura da graduacao e
da instituicdo escolar — sobre como trazer um maior protagonismo dos alunos para a aula”. E
possivel notar a frustracdo da Participante 11 com relacdo a inexisténcia de estrutura de

trabalho, bem como as relacdes conflituosas existentes na comunidade escolar:

Ensinar é um constante desafio, seja pela desvalorizacdo da propria dire¢do da escola
em relagdo a disciplina, seja pelas turmas superlotadas, seja pelo cansaco de ter que
trabalhar em duas escolas diferentes em duas cidades diferentes todos os dias, seja
pela falta de estrutura da escola, seja pelo medo de falar algo que desagrade os pais, e
eles exijam “a minha cabeca”, como ja vi acontecer com outros professores.

Avancando ao segundo tema, tecnologias aplicadas a Educagdo, nota-se o
posicionamento positivo por parte dos participantes do curso de extensao. Quando questionados
acerca da perspectiva pessoal sobre o uso de tecnologias digitais enquanto recurso pedagdgico,
14 dos 15 participantes — constituintes do corpus de analise — se manifestaram favoraveis,

apresentando potencialidades das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas (Grafico 3):

Gréfico 3 — Concepgao sobre a utilizagdo de novas tecnologias no ensino de Historia

Qual sua concepgao sobre a utilizagao de novas tecnologias no ensino de Historia?

15 respostas

@ Positiva: auxiliam na comunicacéo,
engajamento e aprendizagem dos
alunos.

@ Negativa: sao distragdes, atrapalham na
construgao de conhecimentos.

Neutra: ndo posso opinar, pois ndo
possuo concepgoes construidas sobre o
tema.

Fonte: elaborado pelo Google Forms com base no questionario inicial aplicado aos participantes (Anexo XIV).

3 As arquiteturas pedagogicas sdo definidas como “suportes estruturantes” para a aprendizagem, explicando e
orientando os planejamentos e as praticas pedagogicas. Para que sejam efetivas, é necessario que haja interrelagdes
entre 0s componentes constituintes da Educacdo (métodos e processos de gestdo, abordagens praticas,
planejamentos) e as manifestacdes tecnoldgicas e as experiéncias dos sujeitos em processo educativo. E pensar a
aprendizagem como trabalho artesanal, construido por experiéncias e demandas de a¢do, interacao e metarreflexdo
do sujeito sobre os fatos, os objetos e 0 meio ambiente socioecoldgico (KERSHOV, 2003).
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A relacdo entre desmotivacao discente e ensino tradicional é apresentada a partir das
resisténcias dos docentes a inovagdo, na qual as tecnologias digitais sd0 um recurso para

potencializar o0 engajamento por parte dos estudantes.

As tecnologias digitais certamente sdo recursos significativos para propostas didaticas
de ensino-aprendizagem. Acredito que essas ferramentas sejam recursos que
potencializam o ensino em sala de aula, j& que propiciam ao discente uma verdadeira
imersao no contetido sendo estudado. Portanto, me parece evidente que elas servem
como instrumento de aperfeicoamento e dinamismo dos conteidos programados que
o0 professor deve tratar. (Participante 6).

Percebo, no meu cotidiano de docente, que muitos professores ainda sdo resistentes a
essa mudanca, porém os estudantes ndo se motivam diante do ensino tradicional. A
inovacdo metodoldgica, com uso de tecnologias, atrai 0s estudantes. Se eles sdo
atraidos, podemos aproveitar essa oportunidade e praticar uma nova forma de ensino-
aprendizagem. (Participante 7).

O Participante 3 foi 0 Unico a demonstrar um posicionamento diferente dos demais:
“Nunca usei recursos tecnolégicos nem em sala de aula nem com alunos especificos
particularmente, pois eu confesso que ja vi com preconceito antigamente’’. Entretanto, na
mesma resposta, ele se mostrou otimista, reconhecendo a potencialidade do uso de tecnologias
enquanto recurso pedagogico: “Enfim, eu ndo sei se irei dar aulas, mas caso faca isso, tenho
uma boa perspectiva para utilizar recursos como jogos, mapas interativos e outras tecnologias”.

Um dos objetivos do curso de extensdo foi a construcdo de relagcdes entre diferentes
dimens@es do processo de inovagdo na Educacdo, com a finalidade de mitigar a perspectiva de
isolamento dos elementos constituintes das préaticas de ensino — como € realizado no modelo
tradicional. Dessa forma, os estudantes adquirem protagonismo no proprio processo de
aprendizagem, tornando-o significativo ndo sé pelos conhecimentos e habilidades construidos,
mas pela autoconsciéncia de estar aprendendo. No que diz respeito aos professores, cabe o
desenvolvimento da parceria em prol do aprender — por meio da mediagéo — e a insercéo, no
cotidiano escolar, de recursos tecnoldgicos com finalidade pedagogica. Das diversas respostas
obtidas nos questionarios e nas atividades realizadas no curso de extensdo que apontam no
sentido da exposicdo acima realizada, encontra-se, na fala da Participante 5, a ratificacdo dessa

perspectiva multidimensional e positiva para com as tecnologias digitais na Educagéo:

Minha prospeccdo quanto ao uso das tecnologias digitais € muito positiva. Percebo
que tem havido cada vez mais preocupacdo dos educadores em dominar recursos
como edicdo de videos, podcasts e PowerPoint. Além de ser uma forma de inovar o
ensino em sala de aula, € uma maneira de se aproximar da realidade dos estudantes,
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gue se conectam cada vez mais cedo as redes sociais e ao consumo de aparelhos
digitais. Além disso, na medida que orientamos os alunos e mediamos o conteido o
qual eles acessam, estimulamos a autonomia e 0 senso critico na busca por
informagoes.

Entretanto, ainda que a perspectiva e o posicionamento dos participantes com relagéo
as tecnologias digitais aplicadas a Educacdo sejam positivos, foram apontados desafios e
limitacGes na implementacdo de TDs enquanto recursos pedagogicos. Esses se localizam nos
processos de formacdo de professores para uso de tecnologias na Educacdo e nas questdes
referentes ao acesso a tecnologia e a infraestrutura basica necessaria.

Com relagdo a formacdo de professores, os participantes apresentaram manifestacoes
semelhantes. Estas apontam, enquanto limitacdo, a relagcdo conflituosa entre a entrada das
tecnologias nos ambientes de aprendizagem e a necessidade de capacitacdo docente para

utilizarem-nas enquanto recurso pedagogico. Tal ponto é sintetizado na fala da Participante 2:

Como limitagBes, temos que, mesmo com o grande salto evolutivo dado pela
tecnologia nas Gltimas décadas, quase nada foi alterado em relagdo ao seu uso dentro
da sala de aula. Os professores, por consequéncia, ndo sdo preparados para lidar com
a tecnologia enquanto recurso pedagdgico.

Assim, as tecnologias na Educacao acabam por ter seus potenciais mitigados, pois “[...]
também pode ser um limitador a falta de preparo dos professores para utilizar e manejar
algumas tecnologias digitais”, segundo a Participante 9.

O curso de extensdo foi promovido como alternativa de formacdo aos graduados e
graduandos em Histdria, tendo em vista a inexisténcia de disciplinas especificas que
abordassem a tematica. A Participante 5 reforga esta perspectiva: “[...] ainda ha pouco preparo
dos professores na aplicacdo desses recursos. Neste caso, percebo que ha uma caréncia de
disciplinas na formagdo dos educadores”. Durante o desenvolvimento do curso de extensao, foi
possivel notar a fragilidade apresentada por alguns participantes, referente ao conhecimento de
algumas metodologias e préaticas pedagogicas que estdo em pleno debate e utilizacdo por
educadores de diferentes areas. Destaca-se que, para os participantes, a preferéncia é pelo
desenvolvimento de disciplinas especificas sobre utilizacdo de tecnologias na Educacéo, ainda
na graduacéo, seguido pela inclusdo de tépicos em disciplinas ja existentes (Grafico 4).
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Gréfico 4 — Disciplinas na graduagao sobre uso de TICs/TDs em sala de aula

Para vocé, ha necessidade que sejam desenvolvidas disciplinas especificas na graduacéo,
oficinas ou cursos de especializagao / extensao voltados a formagao de professores para
utilizagao de novas tecnologias em sala de aula?

15 respostas

@ Sim, como disciplina especifica na
grade curricular da graduacéo.

@ Sim, mas como topico a ser abordado
nas disciplinas de didatica e praticas
pedagogicas.

Sim, como oficina ou curso de
especializacdo / extensdo.

@ M&Eo ha necessidade.

Fonte: elaborado pelo Google Forms com base no questionario inicial aplicado aos participantes (Anexo XIV).

Em relacdo ao acesso as tecnologias, os participantes concordam que muitos alunos
possuem facil acesso as TDs e condic¢des basicas necessarias para o uso delas — como energia
elétrica e Internet —, segundo o Gréfico 5.

Grafico 5 — Acesso as TICs

Sobre o acesso as tecnologias digitais e de comunicacao e informacéao, vocé considera que:

15 respostas

@ Todos possuem facil acesso aos
aparelhos e estruturas basicas
necessarias para acessar a internet

@ Alguns possuem facil acesso aos
aparelhos e estruturas basicas
necessarias para acessar a internet

£ Nenhum possui acesso aos aparelhos e
estruturas basicas necessarias para
acessar 3 internet

Fonte: elaborado pelo Google Forms com base no questionario inicial aplicado aos participantes (Anexo XIV).

Um aspecto que se integra a questdo do acesso é a condicdo econémica das familias dos
estudantes, como apontado pela Participante 5: “Em primeiro lugar, a realidade socioeconémica
dos alunos: é preciso adaptar as abordagens aos aparelhos a que eles tém acesso e ao ambiente
em que irdo realizar as atividades”. Para os participantes, o poder aquisitivo das familias €

fundamental para possibilitar o acesso as TDs. Para além, acessar tecnologia ndao garante que
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os artefatos possuirdo boa performance quando utilizados em determinadas interagdes,
plataformas digitais ou em aplicativos especificos. A relacdo entre capacidade de hardware e 0
preco dos artefatos é exponencial: em geral, quanto mais caro o equipamento, melhor serdo os
componentes e, por consequéncia, a performance e as possibilidades de utilizacdo. Assim, cabe
ao educador verificar as possibilidades pedagdgicas de utilizacdo dos artefatos disponiveis,
majoritariamente smartphones da categoria “de entrada”, para que a curadoria dos recursos
digitais que serdo utilizados seja otimizada, resultando em uma experiéncia e uma

aprendizagem mais efetiva. Segundo o Participante 7:

Os limites, a meu ver, estdo relacionados as desigualdades socioecondmicas. Percebo
que muitos dos estudantes de minha escola possuem apenas o celular como
ferramenta. Creio que isso limite e dificulte o pleno desenvolvimento do ensino. Os
computadores sdo ferramentas com muito mais possibilidades, além, é claro, do
conforto. Aprender pelo celular ja é muito dificil para adultos, imaginem para
adolescentes e criancas. Nesse sentido, penso que esse momento é uma Otima
oportunidade para identificarmos diferentes tecnologias, a fim de que possamos
mostrar aos estudantes quais sdo os locais mais adequados para se informarem e
construirem conhecimento.

Outra questdo que se integrou a dimensao do acesso as tecnologias foi a acentuacédo das
diferencas socioecondmicas a partir da pandemia. Em pesquisa apresentada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),*® fica explicito que os mais pobres foram os que
sofreram mais consequéncias negativas da pandemia, tanto no topico de infectados e 6bitos
quanto na diminuicdo de renda. Segundo o IBGE, os impactos da pandemia no mercado de
trabalho impulsionaram a taxa de desemprego ao nivel de 12%, desconsiderando 0s
trabalhadores informais, que também foram impactados pela diminui¢do do poder aquisitivo de
seus clientes. Sete em cada dez familias em situacdo de vulnerabilidade social requisitaram
auxilio emergencial; entretanto, cerca de 40% ndo conseguiram receber o aporte social até o
més de agosto. Com a ado¢do do ensino remoto emergencial por parte das redes publicas de
educacdo em todo territorio nacional, as dificuldades de acesso as tecnologias digitais foram
expostas de forma acentuada, demonstrando que, mesmo com a popularizacdo de artefatos
tecnolodgicos, as condi¢Bes basicas para aquisi¢do ou manutengdo de servigos de Internet foi

mitigada pela desidratacdo econémica. Esse fato é apontado pelo Participante 3:

O problema maior € social, e a busca por um acesso para todos deve ser prioridade,
pois, do jeito que vai, as desigualdades s6 aumentardo. A pandemia nos demonstrou
isso, assim, de surpresa: pouquissimos tinham recursos para acompanhar e continuar

% Para mais informacGes, acesse: https://covid19.ibge.gov.br/.
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a educacdo com qualidade. Espero que sirva de licdo e que possamos evoluir nesse
ponto.

Para além disso, fica registrado o fato de que grande parte dos smartphones — na classe
de menor poder aquisitivo — ndo possuiam capacidade minima para acessar plataformas de
ensino remoto, como 0 Google Classroom ou aplicativos desenvolvidos pelas redes de educacao
publica. Sobre isso, o Participante 7 retoma a necessidade de politicas publicas a fim de

propiciar infraestrutura basica e programas de facilitacdo de aquisi¢cdo e acesso as TDs:

S840 necessarias politicas publicas nesse sentido: diminuicdo dos valores dos
computadores, entrega gratuita para as pessoas mais necessitadas, Internet de
qualidade a um preco barato ou até mesmo gratuito. Temos que pensar também nas
limitagbes dos professores, que também ndo possuem nem condi¢Bes econdmicas,
nem condi¢des psicoldgicas de refletir sobre as tecnologias digitais.

A Educacdo constitui-se enquanto direito basico universal, sendo identificada pelos
participantes a negligéncia do poder publico em promover melhores condi¢des de trabalho aos
docentes e melhores ambientes de aprendizagem aos estudantes. Ainda assim, atuando sobre as
inimeras dificuldades e incertezas provenientes do aparente descaso e condi¢Bes sociais, 0s
participantes demonstraram, em manifestacbes durantes os encontros sincronos on-line,
continuo compromisso com a Educacdo, posicionando-se de forma positiva para com a
profissdo e demonstrando interesse em continuar atuando e se desenvolvendo a partir de

formag0es continuadas.

5.2 CATEGORIA II: ENSINO DE HISTORIA NA ERA DIGITAL.

Um dos objetivos do curso de extensdo foi promover a reflexdo sobre ser professor de
Historia na atual condicdo social e tecnoldgica. Para isso, foi proposto, para além dos debates
durante os encontros virtuais sincronos, um momento de escrita individual orientada pelo
questionario 2.

Para todos os participantes, 0 ensino de Historia tem se estabelecido como um grande
desafio, tanto no pensar e planejar pedagogicamente — de forma a engajar os estudantes e tornar
significativo o conhecimento histérico — quanto no fazer pedagdgico no cotidiano. Um tema se
destacou durante um debate ocorrido em aula e esteve presente na producdo dos participantes:

o conflito entre conhecimento historico construido e ministrado por historiadores e 0s
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contetidos digitais desenvolvidos por influenciadores digitais e YouTubers® sobre Histdria.
Isto €, 0 embate entre a cientificidade da Histéria perante as possiveis incoeréncias,
desinformacdes, relativismos e anacronismos realizados e largamente distribuidos por esses

produtores de conteudo:

Acredito que o maior desafio serd o de ensinar os alunos (e nao sé eles, mas toda a
comunidade) a filtrar a informacéo recebida. Muitas vezes, devido a democratizacao
da informacéo (e aqui ndo coloco educacéo) fica dificil para as pessoas saberem o que
pode ser levado a sério. Assim como as pessoas que divulgam essas informagdes nao
demonstram ter respeito e a minima consideracao pelo que estdo fazendo. Digo isso,
pois é o que mais temos exemplos atualmente, com canais de YouTube,
influenciadores de redes sociais etc. (Participante 13).

As manifestacdes realizadas, em diferentes momentos de diferentes encontros,
orientavam-se, principalmente, ao canal do YouTube chamado “Canal Nostalgia™®’, o qual é
produzido por Felipe Castanhari. O canal é um dos maiores do Brasil no segmento de
divulgacéo cientifica, com cerca de 13,6 milhdes de inscritos. Os participantes posicionaram-
se de forma positiva no que diz respeito a producdo, a forma de comunicar e a intera¢cdo com o
espectador; entretanto, realizaram criticas ao conteldo do canal, tendo em vista as incoeréncias
historicas apresentadas e o fato de que Castanhari ndo possui formacdo em Histéria. Esse
posicionamento e manifestacGes criticas ao Canal Nostalgia também sdo realizados por outros
profissionais de Historia e ja foi tema de reportagem.® Segundo Daniel Medeiros,* professor
de Historia em Curitiba, em entrevista a Gazeta do Povo em 2017: “Como ele ndo ¢ historiador,
posso me interessar por assistir um video ou outro dele, mas ndo tomaria como fonte confiavel
de informacgao”.

Atualmente, o Canal Nostalgia conta com cerca de 15 pessoas envolvidas na producéo,
entre roteiristas, editores, ilustradores e um historiador ou cientista responsavel por conferir a
veracidade de tudo que serd falado. Essa profissionalizacdo, segundo Castanhari, &
consequéncia das criticas e dos feedbacks realizados por professores e pesquisadores de
Historia. Entretanto, isso impede Castanhari de efetivar alguns desservicos a Historia, como

participar da série revisionista Guia Politicamente Incorreto da Historia do Brasil, baseada no

% Definigdo dada para a palavra “YouTuber”, é “um usuario frequente do site de compartilhamento de videos
YouTube, especialmente alguém que produz e aparece em videos no site” (CAMBRIDGE..., 2021, on-line,
traducgdo nossa).

370 Canal Nostalgia esta disponivel em: https://www.youtube.com/user/fecastanhari. Acesso em: 15 mar. 2021.
38 Disponivel em: https://www.uol.com.br/ecoa/reportagens-especiais/causadores-felipe-castanhari/#cover.
Acesso em: 21 jan. 2021.

39 Disponivel em: https://www.gazetadopovo.com.br/educacao/e-possivel-aprender-historia-com-youtubers-
250xx2902jym593vej76ngbgc/. Acesso em: 21 jan. 2021.
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livro homénimo do jornalista Leandro Narloch. Sobre o revisionismo historico, é fundamental
identificar as relativizagdes dos processos e dos fatos historicos como narrativas motivadas pelo
interesse individual ou de grupos sociais, sem qualquer compromisso para com a metodologia
da Histdria ou os conhecimentos historiograficos, com objetivo de legitimar suas agdes no
presente e deslegitimar grupos sociais opositores. O revisionismo historico, por consequéncia,
acaba impactando na concepcdo popular acerca de determinados recortes socio-historicos —
reforcando preconceitos e disseminando desinformacao — e mitigando o papel dos historiadores
enguanto cientistas orientados por métodos complexos, bem definidos e ratificados entre seus
pares e organizagOes nacionais e internacionais de profissionais da Historia.

Como consequéncia do debate acerca dos produtores de contetudo sobre Historia, foi
possivel notar a reflexdo, por parte dos participantes, acerca da funcdo dos professores de

Histéria em meio as diferentes fontes de informacéo, sejam elas verossimeis ou néo.

Contudo, é necessario estimular, ainda, a leitura e 0 conhecimento critico. Nesse caso,
os professores devem dialogar com os estudantes questionando se as informagdes
acessadas sdo verossimeis. Assim, além de promover a autonomia na busca por
informagcdes, é possivel educar por meio do didlogo e da construcéo do conhecimento
historico e sua relevancia politica e social. (Participante 5).

Uma das grandes dificuldades dos professores de Histéria serd lidar com a exorbitante
quantidade de informacao a que 0s alunos estdo expostos e/ou possuem acesso atraves
das mais diferentes tecnologias, pois informagdo e conhecimento ndo sdo as mesmas
coisas, dessa forma, os professores terdo que desenvolver meios para conseguir
transformar essas informagfes que os alunos recebem e acabam compartilhando em
sala de aula em conhecimento util para a sociedade, e, assim, reforcar a importancia
da disciplina de Historia. (Participante 9).

Enquanto resposta a producdo de contetdo sobre Histdria por pessoas ndo graduadas na
area e a necessidade de ocupar espacos publicos para divulgacdo cientifica, professores de
Histéria tém se aventurado (com sucesso) na Internet, desenvolvendo péaginas, canais e
diferentes conteudos com o conhecimento histérico como tema. Por parte dos participantes,
ficou explicita a necessidade de expandir esse tipo de atuagdo, com a finalidade de maior
penetracdo nas diferentes plataformas utilizadas pelos estudantes, como manifestado pelo
Participante 15: “Atualmente, acredito que os professores também precisam ser produtores de
conteudo a medida que nossa sociedade incorporou como essencial o uso da tecnologia no seu
cotidiano, principalmente com o smartphone e a Internet”.

Esse posicionamento, que pode ser percebido como um movimento em defesa do acesso

ao conhecimento historico, esta em pleno desenvolvimento. H4 uma quantidade significativa
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de professores e pesquisadores de Histdria atuando e produzindo contetdo. A Participante 5 se

manifestou enquanto produtora de contetdo no Instagram:

Atualmente, administro a pagina do Instagram [omitido para preservar o anonimado
da participante], na qual busco produzir uma Histéria Publica Educativa. Meu
objetivo como historiadora e professora €, justamente, produzir materiais que
respeitem as normas e o rigor cientifico, porém, com uma linguagem simples e em
uma plataforma acessivel. Existem diversas paginas em redes sociais, canais de video
e podcast que podem (e devem) ser estimulados em sala de aula. A busca por
conhecimento dos alunos do século XXI foi construida a partir dos recursos
informaticos, por isso, essa é uma alternativa para tornar esse conhecimento parte do
cotidiano e da realidade dos jovens. (Participante 5).

Outro aspecto fundamental, que impacta diretamente no ensino de histéria e estad em
destaque nos debates académicos e publicos, € 0 movimento de negacionismo histérico. O
negacionismo historico — e, por consequéncia, cientifico de forma ampla — tem sido utilizado
por diferentes grupos sociais e politicos para deslegitimar lutas populares e fortalecer discursos
que sdo incoerentes, revisionistas e/ou simplesmente falsos e fantasiosos.

Ainda assim, sendo os historiadores alvos constantes de ataques e afirmacdes com
finalidade de deslegitima-los intelectual e profissionalmente, houve apenas uma mencao direta
— sobre negacionismo e revisionismo — como resposta ao que seria um desafio para o ensino de
Historia na atualidade. O Participante 8, em curta resposta, afirma: “O negacionismo e o
revisionismo da Histéria que, além de presente na sociedade, esta adentrando nos espacos
escolares” Ainda assim, é possivel identificar, na manifestacdo da Participante 13, a concep¢ao
da relacdo entre o controle da informacdo ou dificuldade de acesso a ela com os beneficios
politicos que podem ser obtidos, como a ndo emancipacdo e autonomia intelectual da

populagéo:

Em contraponto a esse acesso de informacdo que necessitaria passar por um filtro,
temos as pessoas que ndo conseguem acesso a informacgdo alguma. Nao acredito que
isso se resolvera com facilidade e rapidez num pais como o Brasil, com as medidas
politicas que temos atualmente, e mesmo elas vindo a mudar, tal assunto ndo é de
extrema importancia para a grande maioria dos politicos que temos. Visto isso,
acredito que o acesso a informagdo é algo que ainda serd uma dificuldade para grande
parte da populacdo e prejudicard muitos, pois conhecimento é poder, e negar a
informac&o €, em parte, ndo dar a oportunidade a pessoa construir 0 conhecimento.

E possivel que, devido & tematica especifica do curso — tecnologias digitais aplicadas as
praticas de ensino — e as questdes propostas aos participantes, a dimensdo politica tenha sido
mitigada frente aos desafios do ensinar enquanto dimenséo do cotidiano. Cabe, futuramente,

que se realizem levantamentos especificos sobre os impactos do negacionismo historico no
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ensino de Historia, bem como dos conflitos gerados entre as familias, as instituicdes de ensino
e 0s docentes, a partir da abordagem pedagogica em sala de aula de diferentes temas sensiveis
como ditaturas militares, nazismo, questdes de género e analise de diferentes movimentos
politicos e sociais.

Sobre as tecnologias digitais aplicadas ao ensino de Histdria, os participantes se
posicionaram positivamente perante o desenvolvimento e a implementacdo de intervencdes
pedagdgicas e praticas de ensino mediadas por tecnologias digitais. lIdentifica-se, nas
manifestacOes realizadas, a concep¢do ndo somente da potencialidade das TDs enquanto
recurso pedagogico, mas da necessidade de utilizacdo e mediagdo por meio destas devido ao
perfil do estudante contemporaneo:

Os docentes de Histdria deveriam atuar na mediacdo da aprendizagem através de
tecnologias digitais. A primeira forma € alinhar a tecnologia a parte teérica e
metodolégica da Historia, acredito que possa ser feita uma boa aula com esse dialogo.
Essa aula teria por finalidade ensinar como fazer uma pesquisa histérica na Internet.
(Participante 15).

Acredito que todos os profissionais deveriam fazer uso dessas tecnologias, porque
elas fazem parte do nosso cotidiano, e, especialmente, o profissional que trabalha com
a histéria, pois a maioria dos assuntos por ele discutido sdo distantes da realidade do
educando. (Participante 6).

Acredito que os docentes devem, de fato, atuar na mediacdo da aprendizagem por
meio das tecnologias digitais. Isso pode ser feito, por exemplo, através da
incorporagdo destas tecnologias em atividades de sala de aula, como pesquisas em
sites, redes sociais (como Instagram) e canais (YouTube, podcasts disponiveis no
Spotify) voltados ao contetido histérico, ou entdo o uso de aplicativos em sala de aula
que ajudem a ilustrar e mediar o conhecimento a ser construido. (Participante 2).

As tecnologias digitais imersivas, como RV e RA, séo citadas como recursos que
potencializam a construcdo do conhecimento histérico ao propiciar a relagéo entre o sujeito e o

objeto, ainda que este esteja distante da realidade cultural e material experienciada pelo sujeito:

A segunda forma € através de “visitas” a museus e objetos histéricos com a realidade
virtual ou aumentada. Acredito que seja uma boa forma de instigar os alunos a
investigacao e a reflexdo do contexto histérico desses vestigios. (Participante 15).

As TDs transportam esse aluno para a realidade cultural que sera estudada. Ele se
sente imerso nesse periodo e consegue, certamente, desenvolver melhor os contetidos
e consolidar plenamente as habilidades que o professor espera que ele atinja. Também
servem como estratégia de revisdo dos conteidos estudados, que pode ocorrer por
meio de jogos, producdes visuais e divulgacdo de conhecimento. (Participante 6).
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Entretanto, os participantes retomam a formacgdo docente como questdo fundamental
para o uso de tecnologias digitais enquanto recurso pedagdgico, de acordo a Participante 10:
“O docente deve atuar também por meio de tecnologia, mas, para isso, deve haver ja em sua
formacéo todo um aparato que facilite e o capacite”. A formacdo impacta ndo s6 na expansao
do portfolio didatico dos docentes de Historia, como permite que estes comuniquem de forma
objetiva aos alunos e possam atuar como multiplicadores de conhecimentos especificos sobre
as tecnologias digitais. Essas capacitacfes precisam, de acordo com o0s participantes, estar
integradas ao fazer pedagdgico e ao cotidiano escolar, para que sejam realmente efetivas e

possibilitem aos professores de Histdria conceber diferentes formas de ensinar:

Trabalhar com a construgéo de narrativas digitais exige do professor conhecimentos
prévios sobre o instrumental a ser utilizado, como competéncia no manejo de
equipamentos periféricos (cAmera, microfone etc.) e no uso de softwares, tanto 0s que
controlam os periféricos quanto os programas de edi¢do de midias e de suporte para a
narrativas (videos, imagens, audio etc.). Obviamente, esse conhecimento servira as
instrugdes, para que os alunos consigam o méaximo de autonomia possivel para
produzir a narrativa digital. (Participante 14).

[...] entendo que as escolas deveriam fornecer cursos de capacitacdo para 0S
professores, pois ndo vale de nada a escola ter estrutura, as tecnologias para serem
utilizadas em sala de aula, e os professores ndo saberem utilizar dessas tecnologias.
Esses cursos de capacitagdo devem ser mais do que meros manuais de como utilizar
as tecnologias, eles devem contextualizar e trazer as possibilidades existentes de as
utilizarmos em sala de aula. (Participante 11).

Pontuou-se, novamente, que seja levada em consideracdo a estrutura das escolas,
especialmente as das redes publicas de educacdo, as quais se encontram muito defasadas com
relacdo as tecnologias educacionais. Para além da estrutura precarizada, € fundamental que
exista sensibilidade por parte dos gestores e dos professores em relagdo aos alunos, os quais
nem sempre possuem computadores eficientes, smartphones com suporte a aplicativos diversos
ou acesso a Internet. Assim, segundo os participantes, seria preciso um trabalho colaborativo
entre 0s membros da comunidade escolar no sentido de possibilitar aos estudantes diferentes

formas de uso das tecnologias digitais, levando em consideragéo a realidade de cada escola.

5.3 CATEGORIA I1ll: REALIDADE AUMENTADA ENQUANTO RECURSO
PEDAGOGICO NO ENSINO DE HISTORIA

Das diferentes tecnologias digitais disponiveis, a RA — enquanto recurso pedagdgico no
ensino de Historia — foi elencada como objeto de analise devido a suas caracteristicas de

interacdo, ludicidade, crescente desenvolvimento e aplicagdes — por consequéncia, as
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potencialidades educativas que se apresentam. Nesse sentido, esta categoria busca identificar e
analisar, a partir da experiéncia dos participantes no uso e aplicacdo de aplicativos de RA, as
potencialidades e as limitacGes pedagogicas, bem como as dificuldades e as limitagdes técnicas.

Buscou-se, inicialmente, identificar, entre os participantes do curso de extensdo, quais
eram as perspectivas que possuiam sobre RA. Nesse sentido, foram questionados se conheciam
a tecnologia digital chamada Realidade Aumentada. Foram ofertadas trés alternativas de
resposta: a) Sim, mas nunca utilizei; b) Sim, ja utilizei; ¢) Ndo conheco. O resultado obtido

pode ser observado no Grafico 6.

Gréafico 6 — Conhecimento sobre a tecnologia chamada Realidade Aumentada

Vocé conhece a tecnologia digital chamada Realidade Aumentada?

15 respostas

@ Sim, mas nunca utilizei
@ Sim, ja utilizei
Nao

Fonte: elaborado pelo Google Forms com base no questionario inicial aplicado aos participantes (Anexo XIV).

Os participantes do curso majoritariamente conheciam a tecnologia; entretanto, ndo
possuiam nenhuma experiéncia pratica de uso de RA — incluindo entretenimento, jogos ou
outras aplicabilidades. Isto é, tanto para estes quanto para os que ndo conheciam a RA, 0 curso
promoveria a primeira experiéncia de utilizacdo de RA e, para além disso, conceberia a
aplicacdo dela enquanto recurso pedagdgico no ensino de Historia. Assim, é importante
salientar a caracteristica dos participantes enquanto novos usuarios e 0s impactos da curva de
aprendizagem no progresso do curso, bem como na realizagéo das atividades propostas no curso
e nos relatos de experiéncia a partir do uso de RA. Ao mesmo tempo, essa falta de experiéncia
com RA permitiu que fossem identificadas as principais dificuldades enfrentadas pelos
participantes nas dimensdes técnicas e pedagdgicas.

Para verificar as perspectivas dos participantes acerca de diferentes formatos e
interacdes em RA, foi proposto, enquanto atividade da terceira semana, uma série de testes em

diferentes aplicativos. Foram indicados os aplicativos: Big Bang AR; ExpedicGes Google;
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Civilisations AR; Google Arts and Culture (apresentados no capitulo de metodologia). O
Gréfico 7 apresenta a relacdo de aplicativos testados/utilizados pelos participantes. E possivel
identificar que os participantes utilizaram ao menos dois aplicativos diferentes, permitindo um

relato comparativo entre as experiéncias especificas.

Gréfico 7 — Aplicativos utilizados ou testados

Dos aplicativos indicados, quais voceé testou/utilizou?
15 respostas

Big Bang AR -3 (20%)

Civilisations AR

—10 (66,7%)

Expedictes

Google Arts & Culture 14 (93,3%)

D 5 10 15

Fonte: elaborado pelo Google Forms com base no questionario inicial aplicado aos participantes (Anexo XIV).

Apbs a utilizacdo dos aplicativos indicados, foi realizada a seguinte pergunta aos
participantes: “Vocé utilizaria alguns dos aplicativos indicados em suas praticas de ensino,
enquanto recurso pedagogico?”. Como alternativa de resposta, foi disponibilizada uma escala
Likert, de 1 a 5, em que 1 significa “nao utilizaria” e 5 significa “utilizaria com certeza”. Os
resultados obtidos, os quais podem ser visualizados no Gréafico 8, indicam o posicionamento
positivo dos participantes com relacdo a utilizacdo dos aplicativos de RA indicados em suas
praticas de ensino.
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Gréafico 8 — Perspectiva sobre utilizacdo de RA enquanto recurso pedagégico

Voceé utilizaria algum dos aplicativos indicados em suas praticas de ensino, enquanto recurso
pedagogico?
15 respostas

10,0

9 (60%)
7.5

5.0

4 (26,7%)

2 (13,3%)

0 (0%) 0 (0%)
0,0

Fonte: elaborado pelo Google Forms com base no questionario inicial aplicado aos participantes (Anexo XIV).

A partir dos relatos de experiéncia realizados pelos participantes, apds a utilizacdo dos
aplicativos indicados na atividade da terceira semana do curso de extensdo, € possivel
identificar as perspectivas sobre a utilizacdo de RA enquanto recurso pedagogico no ensino de
Histéria. Foram apontadas possibilidades, potencialidades, limitacGes e pontos de atencdo
técnicos e pedagogicos.

Os participantes manifestaram que suas experiéncias com RA foram positivas. As
perspectivas apresentadas sobre a utilizacdo de RA em préaticas de ensino de Historia
demonstram que, apesar do desconhecimento prévio acerca das funcionabilidades dessa
tecnologia, as possibilidades de utilizagdo na atividade proposta e a reflexdo sobre a aplicagao
em situacOes de ensino de historia ndo foram limitadas. As considera¢des realizadas pelos
participantes 5, 12 e 14, respectivamente, sintetizam os relatos apresentados pelos demais

participantes do curso de extensao:

A partir dessa experiencia, considero que a utilizagdo em sala de aula teria eficiéncia
efetiva. Aproximar conceitos abstratos ou artefatos que se encontram em outros paises
com a realidade do aluno é uma grande oportunidade de melhorar o ensino de Historia.
Além de torna-los protagonistas e sujeitos ativos na busca por conhecimento, torna as
aulas mais dindmicas e estimulantes, sobretudo para geracdes continuamente
conectadas.

Apesar de ser uma potencialidade pouco explorada pelas pessoas em geral (eu mesma
ndo conhecia os aplicativos antes do curso), acredito serem ferramentas excelentes
para usar em sala de aula, podendo ser inseridas desde aulas explicativas e inclusive
em trabalhos feitos pelos estudantes utilizando estas ferramentas, que ampliam muito
o horizonte deles, que muitas vezes ndo vai muito além do prdprio bairro/cidade.
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Embora a minha experiéncia com a utilizacdo de Realidade Aumentada seja muito
incipiente, vejo-a como um recurso pedagdgico extraordinario para os processos de
ensino-aprendizagem. Essa percepcdo inicial que tive, além de ir ao encontro de
algumas concepcBes educacionais que expus em atividade anterior (de um ensino
colaborativo, que tenha em conta a mobilizagdo das emocBes como chave do
aprendizado), também se articula com meu exercicio imaginativo de que, se eu tivesse
acesso as ferramentas de RA em idade escolar, com a sofisticacdo que a tecnologia
dispde hoje, seria impactado positivamente por elas.

Ainda sobre aspectos positivos, mas em especifico sobre as possibilidades e as

potencialidades, os participantes elencaram diferentes pontos:

e Experiéncia multissensorial: “Possibilita que os alunos ‘“vejam”, “sintam” e,
principalmente, se interessem pelo conteldo, pois ele ultrapassa os limites da sala de
aula” (Participante 3); “A possibilidade de aprender utilizando a audigéo, o tato, e a
visao de forma combinada pode ser muito enriquecedora e didatica” (Participante 11);
“Nesse sentido, a RA pode ser uma aliada importante, porque, ao oferecer subsidios
(imagéticos, sonoros, sensoriais etc.), favorece compreensdes mais ageis que, em sua
auséncia, estariam circunscritas a imaginacdo tdo somente, ou ancoradas em recursos
tradicionais de ensino, como o livro didatico” (Participante 15).

e Maior engajamento dos estudantes: “A Realidade Aumentada tem que ser utilizada
como um dos meios metodoldgicos, afinal, ira proporcionar aos alunos maior interesse
nas aulas” (Participante 1); “[...] 0 uso da RA em aula pode proporcionar uma maior
motivacdo e uma modalidade mais ativa de aprendizado” (Participante 2); “[...]
possibilita trazer outras realidades para os alunos e desenvolver uma aprendizagem mais
engajadora” (Participante 15).

e Interatividade: “Na minha visdo, os pontos positivos se referem a interagdo do
processo de ensino-aprendizagem, facilitando o desenvolvimento das habilidades por
meio dos recursos tecnologicos” (Participante 7); “Melhora a dindmica de aprendizagem
em sala de aula e de forma mais interativa” (Participante 8); “Mediante a possibilidade
gerada pela RA, o aprendizado se torna divertido e interativo” (Participante 10).

e Potencializacdo da relagdo entre sujeito e objeto: “Como pontos positivos, temos a
aproximagdo entre os alunos e 0s conteldos abordados em sala de aula, melhor
ilustrando conceitos abstratos” (Participante 2); “A Realidade Aumentada, sem duvida,
possibilita um aprendizado mais concreto dos assuntos debatidos de forma oral ou

escrita, isso porque o aspecto visual, além de tornar mais significativo o conteldo,
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consegue se tornar mais acessivel aos estudantes” (Participante 6); “[Permite] A
exemplificagcdo dos conteidos pedagdgicos de natureza abstrata, através de experiéncias
e simulacdes virtuais” (Participante 14); “Acredito que a RA ¢é necessaria como recurso
pedagdgico para o ensino de Histdria, principalmente para tornar mais palpavel a

Historia, e ndo apenas subjetiva” (Participante 15).

A respeito dos pontos de atencdo e das limitagbes, os participantes elencaram as

seguintes questdes:

e Pouca disponibilidade de contetdos traduzido para lingua portuguesa: “Tive um
pouco de dificuldade por causa do inglés, pois ndo sou fluente. Porém, as imagens sao
muito ilustrativas e as legendas (em inglés) auxiliam na compreensdo” (Participante 2);
“[...]1 [a] Unica dificuldade, é que a ferramenta estava em inglés, e talvez, para os alunos,
isso seja uma limitacdo. Melhor seria se os aplicativos de Realidade Aumentada
estivessem na lingua portuguesa” (Participante 4); “Achei o aplicativo muito
interessante do ponto de vista das informacdes disponibilizadas. O problema € o idioma.
Teria que ser feito um trabalho interdisciplinar com a disciplina de Lingua Inglesa,
mesmo assim, os estudantes da minha escola teriam muitas dificuldades” (Participante
7); “Dificuldade de usar em fungéo de ndo dominar o inglés” (Participante 8); “Apenas
senti um pouco de dificuldade por estar em inglés” (Participante 9); “[...] por estar em
inglés, vejo que seria fundamental o acompanhamento do professor quando os alunos
fossem acessar o conteudo” (Participante 11); “Foi o primeiro que vi e fiquei um pouco
atrapalhada no inicio, por ele estar todo em inglés” (Participante 12); “Achei um
aplicativo bem legal, mas senti falta da tradugdo para o portugués” (Participante 13).

¢ Incompatibilidade com smartphones mais antigos ou com baixa capacidade de
processamento: “No meu celular travou o aplicativo Civilisations AR. Nao consegui
experimentar de forma adequada” (Participante 7); “Ao tentar baixar o app, uma
mensagem disse que meu dispositivo ndo era compativel com a versdo, assim nao
consegui sequer baixar o app Big Bang AR” (Participante 11); “[..] assim como a
instabilidade dele [aplicativo] em celulares menos modernos” (Participante 13);
“Encontrei trés dificuldades no Civilisations AR: a primeira delas foi o peso do
aplicativo, devido ao meu smartphone comportar apenas o suficiente para baixa-lo,
ocupando muito espaco; segundo, ndo foi possivel visualizar os objetos através da

camera do aparelho, dando-se a interagdo em fundo cinza; e terceiro, achei a mobilidade
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dos objetos um pouco restrita, em fungdo da impossibilidade de gird-los de cima abaixo,
apenas podendo os mover lateralmente (ndo sei se isso faz parte do app, ou se ocorreu
em virtude de limitagdes do meu aparelho” (Participante 14).

Necessidade de conexdo com a Internet (para alguns aplicativos): “Acredito que
limitacGes, por sua vez, possam ser encontradas em alguns quesitos, como a necessidade
de uma rede Wi-Fi para acessar as ferramentas de RA” (Participante 2); “[...] o0 acesso
a Internet ainda é restrito no Brasil” (Participante 5); “As limitagdes estdo relacionadas
a possibilidade da Internet de qualidade. Muitos dos recursos que utilizei ficaram
restritos a quem tinha Internet de boa qualidade” (Participante 7).

Inexisténcia de objetividade pedagdgica: “Acho que, neste momento, o que deve se
preservar é a atencdo nos proprios sites e aplicativos, bem como em todo o recurso em
si, pois a Internet € um campo ilimitado, e, no sentido de “uma coisa leva a outra”, o
objetivo pode ndo ser cumprido e tudo virar um grande problema”. (Participante 3); “O
professor precisa definir qual seu objetivo com aquela utilizagéo, pois, caso isso néo
exista, a Realidade Aumentada se torna mera “diversdo”, nao podendo servir como
metodologia de ensino-aprendizagem” (Participante 7); “Porém, como a AR é bem
dindmica, é preciso muito cuidado para que esse recurso nao gere uma dispersdo nos
alunos, e, assim, eles ndo consigam fazer a associacdo adequada entre o conhecimento
histérico e o recurso de AR. Isso estd diretamente associado ao cuidado que 0s
professores precisam ter com o0 modo de inser¢do da AR em suas aulas, pois, por melhor
que o recurso pedagogico seja, se ele ndo for adequadamente empregado, seu valor
didatico se perde” (Participante 9).

Inexisténcia de integracdo nativa entre apps e computadores: “Alguns dos
aplicativos ficam restritos ao celular. Eu, particularmente, prefiro aplicativos que
possam ser usados no computador, pois facilita muito a aula on-line” (Participante 7);
Resisténcia por parte da comunidade escolar: “[...] e ainda uma possivel resisténcia
por parte da comunidade (tanto discente quanto docente, ou até mesmo dos pais dos
alunos) a implementacdo destas novas tecnologias no ensino” (Participante 2);
“Entretanto, tenho percebido muita resisténcia na incorporacdo dessas tecnologias por
parte dos proprios educadores. Acredito que esse preconceito seja resultado do
desconhecimento de plataformas e de uma Otica ultrapassada, que percebe o uso de

tecnologias apenas para o ludico. Por isso, a formacdo e a atualizagdo constante sdo
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fundamentais para melhorarmos a relagdo dos alunos com a sala de aula, tornando o
ambiente escolar mais acolhedor e atrativo”. (Participante 5).

¢ Dificuldades de acesso aos smartphones: “No entanto, existe uma limitacéo, ja que,
muitas vezes, numa mesma familia ha somente um aparelho. Isso gera dificuldades no
aluno de trabalhar de maneira continua” (Participante 10); “Como ponto negativo, seria
0 acesso limitado a quem tem um bom celular com espaco suficiente para instalar e usar
esses aplicativos, o que pode ser um pouco complicado em escolas publicas e com
estudantes de baixa renda” (Participante 12); “Ademais, a disponibilidade de material
tecnoldgico adequado (seja de posse pessoal dos alunos ou de propriedade escolar),
parece-me requisito basico, sem o qual a viabilidade desse tipo de atividade estara
comprometida” (Participante 14).

¢ Necessidade de formacao docente para o uso de RA e outras tecnologias digitais:
“Com efeito, as limitagdes relacionadas ao uso da RA dizem menos respeito a ela em si
do que a implementacdo que o professor fara dela e aos alunos e 0s acessos que estes
precisam ter. A vista disso, uma formaco docente direcionada ao uso das tecnologias
digitais em sala de aula € imprescindivel, para que o professor tenha qualificacdo de
ensinar com tais ferramentas e de realizar a critica as préprias praticas docentes que

envolvam a utilizagdo da RA” (Participante 14).

Em relacdo ao desenvolvimento do plano de aula, para uma possivel pratica de ensino
em Historia com a utilizacdo de RA enquanto recurso pedagdgico, proposto enquanto atividade
final do curso de extensdo, € possivel realizar as seguintes inferéncias: a) identificacdo de
criatividade na construcdo dos planos de aula e na utilizacdo da RA enguanto potencializadora
da pratica pedagogica, ainda que algumas dificuldades técnicas tenham sido reportadas por
quatro participantes; b) outras tecnologias digitais foram utilizadas como suporte as atividades
desenvolvidas; c) a RA foi integrada ao desenvolvimento das aulas planejadas como recurso
que permite aos alunos acessar elementos e objetos dos diferentes temas abordados pelos
participantes na atividade final; d) os participantes apresentaram preferéncia em abordar os
temas de Antiguidade Classica (Grécia e Roma), Antiguidade Oriental (Egito e Mesopotamia)
e Idade Moderna (Renascimento) devido a maior disponibilidade de elementos e objetos de RA

nos aplicativos utilizados na atividade proposta.
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6 CONCLUSOES

Ensinar Historia € uma das atividades mais desafiadoras realizadas pelos profissionais
da érea. Tal condicdo é oriunda da propria natureza da ciéncia histérica, a qual é constituida por
elementos mdaltiplos e complexos, que se relacionam de diferentes formas em diferentes
recortes espaco-temporais. Construir a melhor abordagem didatico-pedagogica para os temas
da Histéria € uma tarefa que requer do docente, para além do dominio do conteudo,
conhecimentos e habilidades que dialoguem com as necessidades especificas dos estudantes no
que diz respeito a melhor eficiéncia do processo de aprendizagem.

Os estudantes, por sua vez, constituem-se enquanto individuos socialmente ativos e
digitalmente conectados, integrados aos movimentos de desenvolvimento tecnoldgico enquanto
produtores e consumidores de conteudo digital. Caracterizam-se, também, pelas incoeréncias
relacionadas ao proprio momento de vida em que se encontram, criticando e refletindo acerca
de comportamentos sociais ao passo que reproduzem outros tdo passiveis de criticas quanto o0s
ja criticados. ldentifica-se, entdo, uma lacuna entre conhecimentos historicos e as praticas
sociais, fato que possibilita as acGes da juventude de forma tdo paradoxal. Nesse sentido, é
necessario aos docentes de Histdria que busquem construir ou melhorar seus portfélios
didaticos, objetivando potencializar a aprendizagem histérica, por consequéncia, expandindo
0s conhecimentos e fortalecendo argumentos apresentados pelos estudantes.

Tal melhoria pode ser alcancada por meio da formacédo continuada dos professores, a
qual se constitui como pratica de aprendizagem a longo prazo, visando aperfeicoar as
competéncias construidas durante a graduacdo. O presente trabalho foi motivado pela
interlocucdo entre a formacdo docente e as tecnologias digitais enquanto recursos pedagogicos
no ensino de Histdéria. Foi orientado pela identificacdo do distanciamento da area —
especificamente das préaticas de ensino — para com as tecnologias educacionais, fato que acaba
por mitigar o interesse e 0 engajamento dos estudantes pela Historia. Assim, as tecnologias
digitais se constituem como recursos para potencializacdo tanto da aprendizagem e
engajamento quanto de elementos ja estabelecidos no cotidiano. Entretanto, para que sejam
efetivas pedagogicamente, é necessario aos docentes a perspectiva das inimeras possibilidades
apresentadas pelas diferentes categorias de tecnologia digital, sendo a Realidade Aumentada o
tipo definido como objeto de pesquisa no presente trabalho.

A partir de autores como Kenski (2007; 2010), Schon (1997), Elias (1998), Feenberg
(1991; 2003), Freire (1980; 1982; 1987; 2006), Pérez Gomez (2015), Vygotsky (1999),
Milgram (1994 apud KIRNER; KIRNER, 2011) e Schmidt (2009), foi possivel identificar e
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relacionar a importancia da reflexdo e da acdo docente no contexto da Educacéo do século XXI,

com destaque as seguintes concepgdes:

¢ TICs enquanto recursos potencializadores da aprendizagem a partir da correta aplicacdo
pedagdgica, pautada pela integracdo as praticas de ensino e pelo tensionamento ao
aprender.

e A sociedade em rede como forma de organizagdo atual, constituida por elementos
temporais, espaciais e tecnoldgicos, que se relacionam em uma complexa trama social.

¢ A tecnologia como elemento proprietario de dualidade, capaz de gerar autonomia em
modelos democraticos de aplicacdo, ou controle social em modelos tecnocraticos de
aplicagéo.

e Formacdo continuada engquanto boa préatica docente, construtora de conhecimentos e
potencializadora da aprendizagem nos sujeitos-fim do processo educacional: 0s

estudantes.

Enquanto metodologia, adotou-se a Pesquisa Participante devido as suas carateristicas
de integracdo entre pesquisador e sujeitos de pesquisa. A PP se constitui como uma das
maultiplas possibilidades disponiveis no conjunto de metodologias de pesquisa ativas. Como
forma de promover desenvolvimento da tematica, aplicacdo e uso de RA por docentes e coleta
de dados, foi provido um curso de extensdo — ofertado a graduandos(as) e graduados(as) em
Histéria — denominado “Ensino de Histéria: Realidade Aumentada enquanto recurso
pedagogico”, 0 qual ocorreu em novembro de 2021 e obteve 15 concluintes de 49 inscritos. A
coleta de dados foi realizada por meio de questionarios (no formato de atividades do curso de
formacéo), e estes foram analisados a partir de trés categorias definidas de acordo com a
estrutura proposta no curso de extensao, composto de unidades sobre Educacéo no século XXI,
ensino de Historia na atualidade e Realidade Aumentada enquanto recurso pedagogico para o
ensino de Historia.

A partir da relacdo entre as concepcdes apresentadas no desenvolvimento tedrico e dos
dados obtidos no curso de extensdo, foi possivel responder a questdo de pesquisa e atingir 0s
objetivos definidos. Em sintese, a Realidade Aumentada, ainda que seja uma tecnologia digital
em pleno desenvolvimento e consolidacdo na area educacional, constitui-se enquanto recurso
pedagdgico de carater inovador, que potencializa o ensino de Histdria ao permitir a relacéo

entre os estudantes e os conhecimentos historicos — materializados digitalmente — a partir de
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aplicativos executados em smartphone. Isto é, encontra-se em completa sintonia com 0s
estudantes no que diz respeito ao uso de tecnologias para a realizacdo de diferentes tarefas e
acOes no cotidiano. Além disso, apresenta elementos de ludicidade, interatividade, capacidade
de estimulo multissensorial e atualiza as possibilidades de acesso aos objetos do passado e a
locais geograficamente distantes do usuario.

Ainda assim, é necessario que se disponibilize aos estudantes de graduacéo disciplinas
ou cursos de extensdo que promovam a formacéo para o uso de tecnologias digitais nas praticas
pedagdgicas. O uso de tecnologias digitais ainda se enquadra como uma questdo
majoritariamente pedagdgica, entretanto, as limitages técnicas identificadas — necessidade de
aparelhos com maior capacidade de processamento; traducdo e localizagdo para a lingua
portuguesa; e acesso a Internet — apresentam-se enquanto impeditivos para a utilizacdo e
reforcam as resisténcias apresentadas pelos docentes.

Aos docentes, em especifico aos professores de Histéria — devido a natureza deste
trabalho —, orienta-se a exploracdo dos recursos tecnoldgicos em suas praticas de ensino e a
continua avaliacdo de suas acdes e dos resultados obtidos junto aos estudantes. Ainda, como
pratica do(a) educador(a) do século XXI, sugere-se a integragdo em grupos de pesquisa, com a
finalidade de continua formacéo potencializada pela colaboracao entre pares, e a aplicacao de
novos métodos de ensino. Cabe a continuidade do desenvolvimento de pesquisas sobre o tema,
investigando os impactos na aprendizagem dos estudantes a partir da utilizagdo de RA, bem
como as possibilidades da capacitacdo de professores de Historia para o desenvolvimento de

seus aplicativos de RA personalizados as necessidades especificas de suas praticas pedagogicas.
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ANEXOS
ANEXO | - PLANO PEDAGOGICO/ MODELO DE PROPOSTA DE CURSO DE
EXTENSAO

FORMULARIO PARA PROJETO DE EXTENSAQ

Titule do projeto: Ensino de Hisbéria: Realidade Aumentada como recurso padéglcu.
Periodo de realizacdo: 05/11 & 26/11 (05/11, 12/11, 19/11, 26/11)
1.3 | Dias da semana: Quintas-feiras.
1.4 |Horario: 17:30 = 19:00
1.5 | Carga hordrta {emn horas aula): 15h {6 horas de encontros sincronos + 9 horas de atividades assincronas. )
1.6 | Ndmero de vagas: 60
1.7 | Local de realizacdo: Online - Plataforma Moodie
1.8 |Unidade Académica responsavel: Programa de Pos-Graduacho em Educacho — Escola de Humanidades
1.9 | Parcerias/Convinios/Apaios:
1.10 | Dimensies especificas para analise sob aspecto educacional:
1.10.1 Area do Conhecimento do CHPq: Educacdo
1.10.2 Sub-Area do Conhedmento do CNPg: Ensing-Aprendizagem | Tecnalogia Educacional
1.10.3 Programa para o Censo:
1.10.4 Projeto para o Censo:
1.10.5 Area Temdtica = Plano Nacional de Extensdo: Educagdo
1.10.56 Linha Programitica = Plano Macional de Extensdo!

2.1 | Objetives da projeta:

Objetivo geral:
Formar gradusndos e docentes de Histdria para uso, aplicagio ¢ criagdo de interagdes em
Realidade Aumentada, enguanto recurso pedagdgico no ensino de Histora,

Objetivos especificos:
«  Potencializar as agdes pedagogicas ji realizadas pelos professores e groduandos por meio
da inser¢io de ecnologias digitais,
« A partir da piedtica refllexiva, desenvolver a conscidncia Jdo necessidade de continug
formagio e posicionamento positivo para a inovagio.
s ldentificar as possibilidades e limites de aphcagio de Reahidade Aumentads enguanto
recursos pedagdzicos no ensino de Histdrea,

2.2 | Metodologia a ser utilizada: Aulas on-line sincronas, expositivo-dialogadas, intercaladas com atividades
assincronas para apropriacio e aplicagho dos conceitos, estratégias @ recursos trabalhados no curso, As
atividades serio variadas, com realizacio individual ou em pequenos grupos, Dovidas serdo esclarecidas
nas aulas sincronas, por meio de plantbes de ddvidas e também por e-mail. Os materiais digitais que
serdo utilizados nas atividades serdo disponibilizados aos alunocs, bem como os artigos e leituras
indicadas.

2.3 [ Justificativa para realizagio do projeto:

Vive-se em uma sociedade cada ver mais weenobigica, digitalizoda, imersa na ciberculiure na gual todos estiio conectados por
meio da intemet ¢ gadgets. Como profissional da Hiswdeia, educador e individuo imerso na sociedade, noto que ¢ de exirema
wnportincia realinmar s relevinca que a Histdonas como camgso académion - do estudo problematceado dis relagbesfagtes da
bwmaniduce no tempo e espago - ¢ civilizatdrio, possui ¢ sempre possuind. Pordm, ¢ necessinio que o Histdrin esiabeleg
didlogos com as ecnobogins dispenifveis salmente ¢ que se prepare para o continen stualizagio das mesmas ¢ pasi o
surgimento e imovagibes. Desta forma, o Histdria, conseguird executar sua fungdo social de construir nos individuos a
capacidade de viswalizanem o 5 mesmos g os demais membros da sociedsbe como agentes dos processos socichistdricos e,
especialmente, dinlogar com as tovas perngies,

2.4 | Programacao (Tdpicos a serem desenvolvidos no curso - Essa informacdo constara no verso do certificada):

. 05/11 - Educacio no século XXI: Tecnologias Digitals de Informagio e Comunicaclo aplicadas & Educacio;
. 12/11 - Ensinar Histdria no sdoubo XXI;

. 1911 - Realidade Aumentada & Educacio: possibilidades no ensino de Histdria;

. 2611 - atividade Final & emcerramento;

£l

2.5 | Havera avaliacio da aprendizagem do aluna?
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Busca-se avaliar a potencialidade da utilizagdo de Realidade Aumentada enquanto recurso pedagdgico a partir
das experiéncias dos alunos do curso. Entretanto, por se tratar de um curso de extensdo com finalidade de
formar professores, identificou-se a necessidade de, para além das devolutivas as atividades realizadas, atribuir
emblemas que serdo conquistados pelos alunos a partir do desempenho que apresentarem no decorrer no curso.
Estes emblemas sdao uma fungado nativa do ambiente de aprendizagem virtual Moodle e proporcionam maior
engajamento por parte dos alunos. Cada atividade realizada no decorrer da formagdo possuird um conjunto de
objetivos, os quais constituirdo rubricas de avaliacéo.

2.6

Publico-alvo: Alunos de graduagdo de cursos de licenciatura em Historia e professores de Historia ja atuantes.

2.7

Ha pré-requisitos para realizagdo da inscri¢ao?
( x ) Sim, especifique: Os alunos deverdo possuir computador (desktop ou notebook) e Smartphone.

() Nao

2.8

Ha exigéncia de algum conhecimento especifico para inscrigdo neste curso?
(') Sim, especifique:

texto)
( X) Nao

2.9

O interessado ndo possuindo os conhecimentos exigidos pode efetuar a matricula?
(x)Sim
() Nao

Definicao dos executores:

3.1

Coordenadores (nome completo, titulagdo e CPF):

Adriana Justin Cerveira Kampff

Doutora em Informética na Educagdo - UFRGS
Mestre em Ciéncia da Computacdo - UFRGS
Bacharel em Informatica - PUCRS

3.2

Ministrantes (nome completo, titulagdo e CPF):

Thomas Selau de Castro
Licenciado em Histéria — PUCRS
Mestrando em Educacgdo - PPGEDU/PUCRS

3.3

Monitores (nome completo e CPF):

3.4

Apoiadores (nome completo e CPF):

3.5

CURRICULO ACADEMICO/PROFISSIONAL DO(S) MINISTRANTE(S):

Graduado em Histéria (Licenciatura, 2014 - 2018), pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. Mestrando em Educagdo (2019 -
2021) no PPGEDU PUCRS, na linha de pesquisa Formagdo, Politicas e Praticas em Educacdo (FOPPE), onde pesquisa tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo aplicadas aos processos de ensino e aprendizagem em Histéria. Possui experiéncia na rede plblica e privada,
lecionando Histdria para os anos finais do ensino fundamental e ensino médio em sua totalidade. Atua, também, como assistente pedagogico na
HardFun, startup de desenvolvimento de solugdes educacionais com tecnologia.

Definicdo dos recursos necessarios:

4.1

Espaco fisico: Ndo sera necessario.

4.2

Equipamentos: N&o serd necessario.

4.3

Ambiente Virtual (caso houver necessidade): Sim, ambiente moodle sera utilizado.

4.4

Infraestrutura (ponto de rede, login/senha,etc): Ndo serd necessario.

4.5

Configuragdo especial do espaco fisico (layout da sala): Ndo sera necessario.

PARECER

Aprovagao:

Data: _ /_ / Coordenador(a) da Atividade

Data: __/_/ Representante de Extensao na Unidade Académica

Data: _/ [/ Diretor (a) da Unidade Académica

Necessario carimbo da U.A. ou diretor(a).
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ANEXO Il - UNIDADE 1: EDUCACAO NO SECULO XXI

16/12/2020

Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Edigéo, bloco: Educagéo no Século XXI

Home Lista de cursos

193369 - CURSO DE EXTENSAQ EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO
PEDAGOGICO - 22 Edicdo

Educagdo no Século XXI

= z 2\

M Educacao no Séeculo XXI <> 4
&

& - . Editar ~

Apresentacao e Conteudos
+ m Educagdo no Século XXI - Apresentagédo Editar ~
+ @ Aula 01 - Educagsio no Século XXI Editar ¥
Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
%
pucrs iew.php?id=671 i inglesec=:

https:/

13

90




161272020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAQ EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 2* Edigdo, bloco: Educagio no Século XX

= H Editar ~
Leituras Indicadas
F 1. Educac¢ado, Comunicacdo e Tecnologias Digitais (VALENTE) Editar ~
Q’ = 2. TICs na Educacao (OLIVEIRA) Editar ~
< ,. 3. Apren ge sdiad Tecnologia (KENSKI) .
Q : 3. Aprendizagem mediada por Tecnologia (KENSKI) Editar ~
Editar ~

=D

Vamos assistir, vamos aprender!

b Educ

0_parra_o Futuro - Atila lamaring Editar «

=
(B

3 O O caso da Educacdo na Finlandia Editar ~

Editar ~

Atividade avaliativa

Acesse o formuldrio abaixo e siga as orientagoes.

hitps:/imoodie.pucrs.bricourse/view.php?id=67 139&section=24singlesec=2 23
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16/12/2020

B 2 & 2 B

i ©

Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Edigéo, bloco: Educagéo no Século XXI

@) Atividade avaliativa 1 Editar ~

+ Editar ~
Desafio

Vocé tem boa memoria? Vamos testar suas capacidades em memorizar nesse
rapido joguinho!

+ Jogo da memoéria - Tecnologias e Educacdo Editar v £ e

(® Adicionar uma atividade ou recurso
Seu progresso (7)

Manter contato

ORGULHOSAMENTE FEITO COM t.noodle
Feito com  por conecti.me

Redefinir o tour de usuario nessa pagina

https://r

php?id=671 i ingl 313

92




ANEXO Il - APRESENTACAO UTILIZADA NA UNIDADE 1

Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul
Escola de Humanidades

Programa de Pos-Graduacao em Educacao

Ensino de Historia: Realidade Aumentada como recurso pedagogico
Mdo.Thomas Selau de Castro

Dra. Adriana Kampff

Educacao no século XXI

@ M»@ y Ko @ 94

@@ Y W

6

H,0

[ Objetivo de hoje ]
Por que é necessario (relpensar a
Educacao no século XXI?

/'~ \‘
T
(eparal # J

93



Tecnologias

Escola

INFORMACAO é o conjunto de dados
processados e organizados dentro de um
contexto, com ulilidade para a pessoa que

I N FO R M AGAO deseja acessa-lo.

# CONHECIMENTO ¢é a concepgao critica,
c 0 N H ECI M E NTO consciente, relacionavel e aplicada sobre
fatos, conceitos, evenlos e experiéncias. £
construido  por meio do processo de
aprendlizagem.
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[ Conceito de Educacaol e Edecogio Novionat 19967
(Art. 1) A educacao abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nas instituicoes de ensino e pesquisa, nos
movimentos sociais e organizagoes da sociedade civil e nas
manifestacoes culturais. (Art. 2) A educacado, dever da
familia e do Estado, inspirada nos principios de liberdade e
nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o

pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o
exercicio da cidadania e sua qualificacao para o trabalho.

A Escola

® E uma instituicdo de transmissdo cultural, organizada em
determinado momento historico - a modernidade do final do
século XVIII e inicio do XIX - em torno de uma ideia de cultura
publica que respondia as exigéncias do mundo laboral.

® Ela é socialmente considerada como responsavel pela producao
e transmissao de conhecimento bem como pela socializagao

dos sujeitos)\ (Dusel, 2011]
(CONSTRUCAO) .KZ%
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Aquilo queja e!

Perfil: alunos do século XXl

. ! L = BN AT 4
® Conectados: A internet e as diversas manifestagoes tecnologicas = Atencio fragmentadal
sao uma dimensdo fundamental do convivio social e
desenvolvimento pessoal.

Lam 1mmm
® Praticos: rapidos e sucintos. 0 importante & comunicar e agir de ~ Ansiesos
forma objetiva, assertiva e impactante.

T . R
® Participativos: buscam conquistar espago de fala e protagonismo  (Wecessidade de
= L = . inspiracaol
nas agoes sociais em que estao engajados.

® Conscientes: os objetivos pessoais estdo atrelados as-~—"N

necessidades do coletivo. PRECEES

® Proativos:  se mobilizam para implementar seus planos, (5

exercitando o protagonismo pessoal. (Joventudes, Educagio e

Projeto de Vida, 2020
(FRM / Plano CDEJ

Aquilo quedeveria ser!

Perfil: Educador(a) do século XXI

* Esta em continva formacao

* Trabalha de forma colaborativa

* Ukiliza as novas tecnologias

* Diversifica as possibilidades didaticas
* Planeja e avalia integralmente A\
processos e resultados

*  Possui rigor profissional e postura
ética
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Professores e Alunos

® Professores e alunos ainda sao postos, tradicionalmente, em
posicoes antagonistas: um detém o saber e o outro detém a
ignorancia. Tal concepcao, ainda que superada, &€ um sinal claro
das resisténcias existentes de professores, instituicoes de ensino,
orgaos reguladores da Educacao e do nicleo familiar dos
estudantes, ao modelo de ensino onde se estabelece uma
parceria voltada ao aprender, com protagonismo do aluno e
estruturado para o aluno.

® Por consequéncia, temos baixo engajamento dos alunos e
professores desmotivados. criando um ciclo negativo, onde se
reproduzem préticas e posicionamentos pedagogicos ndo mais
eficientes.

{ mas, porém, contudbo,

/ 5 todavia, no obstante ]
Ate ai, “ok”. Entretanto tem como
superar esta situacao?

(56 que nao é tio Facil quanto parece )

10
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Para mim, a resposta se encontra na

INOVACAO.

( Mas o que é inovacao?

- -
Judn \) ( E animal ou vegetal? Mora

onde? Do que se alimenta?)

INOVC(ACAD)™

(Inovar é agrr,

é tanto um processo, quanto um é transformar!)

posicionamento positivo as transformacoes.

12
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A Inovacao pode ser:

Incremental Disruptiva

® Caracteriza-se pelo aprimoramento
de um produto, servico ou processo ja
existente, tornando-o mais eficiente.
Normalmente se da pela necessidade
de novos recursos e funcionalidades a
partir da experiéncia e requisicao dos
usuarios.

® (Caracteriza-se pelo desenvolvimento

e implementacdo de um  novo

produto, servico, ou processo nao

existente até entdo. Geralmente

ocorre ap6s o esgotamento de

inovacoes incrementais e da saturacao

da experiéncia dos usuarios ou salto
tecnoldgico amplo e profundo.

( Christensen, 2012)

AED, @fgww@ & LAY

Q) = Y
X %::% @%ﬁ—- E-mc x N/

B Npe £z \ )

O Processo Inovativo:

0000

o8 dlagnostlcar planejar implementar avaliar corrigir
4

S’

14

%
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Bem, até aqui tudo certo? Mas e as

tecnologias, como se encaixam

nisso tudo? N
( 7e

v N

/f’

Elas sao utilizadas no desenvolvimento do
Processo Inovativo, bem como aplicadas nos
processos de ensino e aprendizagem
enquanto recursos pedagogicos.

15

Tecnologias Aplicadas a Educacado

TICs: Tecnologias da Informacao e Comunicacao
£ conjunto de ferramentas e midias que objetivam
o compartilhamento de informagao,
polencializando a comunicagao.

"

TDICs: Tecnologias Digitais da informacao e comunicagao
£ conjunto de ferramentas e midjas DIGITAIS que
objetivam o compartilhamento de informagao POR MEIO
DA INTERNET, potencializando a comunicagao e
INTERATIVIDADE.

16
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Podemos dizer, entao, que os

professores deixarao ser
P FUNDAMENTAIS, no processo de
w~- Ensino e Aprendizagem? o

treinado para usar o

computador podera
roubar o meu
emprego?”
\ £ obvio que nao! Pode
ficar tranquilo, mas nao

se acomode. Inove.

(..J n3o sao as tecnologias que vao revolucionar o ensino e, por
extensao, a educacao de forma geral, mas a maneira como essa
tecnologia é utilizada para a mediacao entre professores, alunos e
a informacao. Essa maneira pode ser revolucionaria, ou nao. Os
processos de interagao e comunicacao no ensino sempre
dependeram muito mais das pessoas envolvidas no processo do

que das tecnologias utilizadas, seja o livro, 0 giz ou 0 computador e
as redes. (KENSKI, 2010, p. 121)

”“‘é‘w@ %gn%x m , @mé»w
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Aprendizagem mediada

(a partir de Vygotsky)
Y

Para Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo ocorre a partir
das interagoes sociais dos individuos (entre si) e com o meio.
Estas interacoes promovem tensionamentos e experiéncias,
as quais poderdo se tornar conhecimentos como
consequéncia do processo de aprendizagem.

A aprendizagem, entao, € um fenémeno socio-cognitivo que
ocorre na ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL, que é a
espaco existente entre aquilo que o sujeito ja sabe e
consegue realizar sozinho (conhecimento real), e aquilo que
0 sujeito possui potencialidade para aprender, necessitando
do auxilio um mediador para realizar a agao (conhecimento
potenciall

/-) (ainda emVygolsky)

Aprendizagem Mediada por Tecnologia

TECNOLOGIA Mediador,_ . TECNOLOGIA

%
%;d)

& .
Sujeito ¢=mmmmmm) (bjeto
Instrumentos + Signos
TECNOLOGIA

20
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Isto &, ndo existe inovacao sem a acao dos individuos. Nao existe
desenvolvimento cognitivo sem interacao social dos sujeitos. Nao existe
aprendizagem mediada por tecnologia sem e existéncia de um mediador.
Nao se faz educacao sem professores. No entanto, & necessario o
continuo processo de reflexao-acao-reflexao sobre e nas praticas de
ensino que realizamos. E necessario que se promova a aprendizagem ativa
(na qual o protagonismo é do alunol, com o desenvolvimento de
competéncias, para a cidadania global e para as diferentes profissoes que
ainda nem foram inventadas

3 (a partir da minhas

leituras e experiéncias ]

Educacao do século XXI deve:

® FEducar para a busca de soluces de problemas da
comunidade.

® Educar para transformar informagoes em conhecimentos
significativos.

® Educar para a autoria e empoderamento intelectual

® Educar para a investigacao e curiosidade.

® Educar para a autonomia, cooperacao e cidadania global. :\ 3

® Educar para Inovacio e desenvolvimento de competéncias. " %88
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Obrigado!
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ANEXO IV — UNIDADE 2: ENSINAR HISTORIA NO SECULO XXI

16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Edigéo, bloco: Ensinar Histéria no Século XXI

Home Lista de cursos

1 = R! DE EXTENSAQ EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA MO RE
PEDAGOGICO - 22 Edigéo

Ensinar Histéria no Século XXI

e - - o P
._;Dz Ensinar Historia no Século XXI <> a
B
& - . Editar ~
Apresentacdo e Contetidos
+ | Apresentacdo - Ensino de Histéria no Século XXI Editar ~
% @] Aula 02 - Ensino de Histéria no Século XXI Editar ~
cia Universidade Catalica do Rio Grande do Sul
e 5 st
Thoma ude Casira
[ira Arkiana Kampéf
- . . - . -
Ensino de Historia no século XXI
& Editar ~
https:// pucrs iew.php?id=671 i i 3 113
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16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 2* Edigéo, bloco: Ensinar Histéria no Século XXI

Leituras Indicadas

L*
¢ M 1. A tecnologia como aliada no Ensino de Histéria (SILVA) Editar ~

+ | 2. Formacdo de Professores - Tecnologias e Ensino de Histéria (MARQUES)  Editar ~

& Editar ~
Vamos assistir, vamos aprender!

+ o Ensino de Histéria e Tecnologias Editar ~

BATE-PARO COM
MR

dia 23/04 quinta, 18:30

Ol" Patepapoensinodehistoria

owpromA A\ UFVIM (\‘u wond) (s

+ Editar ~
Explorem algumas possibilidades!

+ @ | Atlas Histérico Global Interativo Editar ~
+ @ | Atlas Histérico do Brasil Editar ~
+ @ | Mapa interativo - Bombardeios na Inglaterra 2GM Editar ~
+ @ | Podcast - Xadrez Verbal Editar ~
+ @ | Podcast - HistoriCast Editar ~
+ @ | YouTube - Nerdologia Editar ~
+ @ | YouTube- Sor Rafa Historia Editar ~
+ @ | Instagram - Historia.grafia Editar ~
@] Jogos - Playing_History Editar ~
@] Jogos - BBC Games Editar ~
@] logos - Ensinar Histdria Editar ~
+ @ | Museu Virtual - Smithsonian Editar ~
+ @ | Museu Virtual - Museu Imperial do Brasil Editar ¥
+ @ | Museu Virtual - Museu Afro Brasil Editar v
https:/moodle.pucr: iew.php?id=671 i &singlesec=3
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16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 2* Edigéo, bloco: Ensinar Histéria no Século XXI

+ Editar ~
Atividade Avaliativa 2

Acesse o formulario abaixo e siga as orientagdes.

“ @] Atividade Avaliativa 2 Editar ~

® Adicionar uma atividade ou recurso
Seu progresso (7)

Manter contato @

B

ORGULHOSAMENTE FEITO COM \-nood|e
Feito com  por conecti.me

Redefinir o tour de usudrio nessa pagin

https://r pucrs iew.php?id=671 { i 3 313
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ANEXO V — APRESENTACAO UTILIZADA NA UNIDADE 2

Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul

Escola de Humanidades
Programa de Pos-Graduagao em Educacao

Ensino de Historia: Realidade Aumentada como recurso pedagogico

Thomas Selau de Castro
Dra. Adriana Kampff

Ensino de Historia no século XXI

&) Ap e
[ Objetivo de hoje ]

Por que é necessario (relpensar o
Ensino de Historia no século XXI?

(e paral

o
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( por Marc Bloch) \{
Conceito de Historia

Passado X Presente:
Compreender  fatos e
processos  historicos  do
passado a luz do presente,
tendo a consciéncia de que
se escreve historia a partir
do hoje e sob influéncia do
hoje.

Individuo X Sociedade: Estudar os
humanos e seus meios. 0 ser
humano  como  individuo (a
especificidade) e o seres humanos
em  sociedade (o  amplo,
generalizado)

A Historia, para Bloch, é a ciéncia que estuda as acoes e processos
humanos no tempo e espaco. A funcao da Historia nao é apenas
apresentar a narrativa humana, mas promover a anilise e

interpretacao do passado e seus impactos no presente.
3

Professor, para que
serve estudar Historia?
E um monte de coisa
velha, do passado...

O que sera
que vai ter
de lanche?

Quero ver tu
responder
essa...
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Razoes para estudar Historia

Possibilita identificar os retrocessos sociais no hoje, a partir dos
processos e experiéncias negativas e positivas do passado.

Desconstroi o senso comum ao ultrapassar a sensagao de que o
hoje é algo dado, imperativo, cristalizado e sem possibilidade de
mudanga.

Expande o horizonte de perspectivas ao apresentar diferentes
pontos de vista e interpretacoes do passado, demonstrando que
a imparcialidade & uma construcao e que as narrativas estao em
constante disputa.

Orienta nas busca pelas respostas sobre a condicao de ser
humano. De onde viemos? Por que vivemos assim? Tais
reflexdes encontram na Historia possiveis solucoes.

Razoes para estudar Historia

Compreender as relacoes entre o macro e o micro. Nao existem
fatos ou processos isolados, ja que decisoes politicas, mudancas
econdmicas, manifestacoes culturais possuem impactos tanto no
coletivo quanto individualmente.

Desenvolve a capacidade reflexiva e argumentativa a partir dos
diferentes conceitos e hipoteses apresentadas em diversos
recortes espago-temporais pelas pessoas que la viveram.

Constréi um conjunto de conhecimentos interdisciplinares que
promove o desenvolvimento pessoal frente aos desafios do
cotidiano como racismo, homofobia, machismo, xenofobia,
desigualdade social.

PORQUE HISTORIA PODE E DEVE SER SIGNIFICATIVA NA TUA
VIDA!
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{Na perspectiva e abordagem tradicional /
conteudista / memoristica.)

A Historia na escola

Ainda é, em geral, identificada como o a disciplina / repositorio
de fatos (com suas datas e locais) do passado, alinhadas as

perspectivas metodologicas positivistas. { Dificultando a visvalizacao
do processa historico como
® Os fatos sao apresentados numa logica de causa e uma copfinuidage,

constituido por rupturas e

consequéncia, nao problematizados e nao relacionados ao SERERERRr AN}

cotidiano dos alunos (isto é, ndo sao significativos).

E ignorada a importancia das Teorias e Metodologias da Historia,
enquanto  dimensao  fundamental \ na  construcdo do
conhecimento Historico.

( Particularmente, sempre abordo a tematica das Com  linguagem, diditica e
Teorias e Metodologias da Historia, como primeiro complexidade  de  conteudo
tema de um ano letivo, em todos os anos/séries ] especificos para cada ano / série.

A percepcao do ensino de Historia como algo certo, “dado”,
tende a estagnar a dinamica da subjetividade, pois o
conhecimento historico quando passa a ser aprendido
apenas pela recepcao evita a habilidade de dar sentido a

Historia e de orientar de acordo com a experiéncia
historica (SCHMIDT, 2009).

%ﬁb
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Quais sao as causas para as falhas no
L 4

ENSINO DE HISTORIA?

00000

Abismo entre as

Desmotivacso doEente Inexisténcia de Falta de valorizag3o Universidades s Désmonte das Ciéncias
/ ndo atualizagio estrutura basica da Histéria enquanto sociedade e a Humanas enquanto
Ped§8°8'G'V'a para ensino disciplina civilizadora Educacio Basica projeto de diferentes
formagao continuada o esferas governamentais
Historia PGblica vem com tudo!J
9
Consequéncias:

* Baixos niveis de aprendizagem em Historia, por
parte dos alunos, devido a diferentes fatores
como: Pouco engajamento, falta de significado,
aulas monotonas, falta de linguagem adequada.

10
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Consequéncias:

Temos também, impactos de médio e longo prazo:

 Médio Prazo: Dificuldades de acesso as
universidades por fracassos em processos
seletivos (vestibulares e enem).

* longo Prazo: Negacionismos Historicos e
fragilizagao dos processos democraticos, dos
direitos humanos e diferentes retrocessos
socials.

{ mas, porém, contudo,

/ 5 todavia, no obstante ]
Ate ai, “ok”. Entretanto tem como
superar esta situacao?

(56 que nao é tio facil quanto parece, pois
nao depend. te de esfor¢os
enquanto professores de Historia)

12
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/‘) (e a aprendizagem por consequéncial
Para potencializar o ensino de Historia:

® Investimento em programas de formacao continuada.

® Programas nacionais, estaduais e municipais de
reformas estruturais.

® Valorizacao dos Educadores e pesquisadores.
® Valorizagao da Historia, enquanto ciéncia.
® Projetos pedagogicos inovadores

® Utilizacao de metodologias ativas pautadas pelo
protagonismo do aluno.

\9 ( Aprendizagem Mediada por T ecnOIOgia.S]

Tecnologias Digitais aplicadas ao
Ensino de Historia, € possivel?:

(..JPara mim os computadores sao um negacio
extraordinario. O problema é saber a
servico de quem eles entram na escola.
Sera que vai se continuar dizendo aos
educandos que Pedro Alvares Cabral
descobriu o Brasil? Que a revolucao de 64
salvou o pais? Salvou de que, contra que,
contra quem? Estas coisas é que acho que
sao fundamentais. FREIRE, Paulo. “A
magquina esta a servico de quem?”, Revista
BITS, vol.1,n. 7, Sao Paulo, mai., 1984, p. 6.

14
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Tecnologias aplicadas ao Ensino de Histéria.

Nao se pode mais ensinar Historia da mesma forma que fora
ensinado antes. 0 mundo mudou radicalmente nos Gltimos 15
anos (e muito mais nos Ultimos 8 meses), e nao se pode ignorar
o fato de que todos aqueles que nasceram na Ultima década e
meia, nasceram e cresceram imersos em tecnologia digital.

Entretanto, em nenhum momento deve-se abrir mao da
cientificidade da Historia, muito menos simplificar as inGmeras
e complexas relagcoes entre tempo, espaco, estruturas e
conjunturas, pois assim se estaria falhando duplamente, tanto
com o ensino de Historia quanto ao inovar no ensino.

Tecnologias aplicadas ao Ensino de Histéria.

A construcao historica, enquanto um processo de analise,
interpretacao e representacao de um acontecimento, de uma
conjuntura de uma realidade, nao é estatica e cristalizada, mas
esta em constante movimento e mutagao.

As novas tecnologias, ao serem incorporadas ao fazer
historiografico, acabam por trazer novas reflexoes acerca de
como se percebe o oficio no meio de tantas inovacoes. Novas
formas de se pensar a Historia vao sendo apresentadas durante
a experiéncia com essas novas ferramentas.
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Esse desafio no ensino da Historia implica, ainda e nao menos,
trazer para a sala de aula os novos espacos de busca desse
conhecimento, ou seja, aqueles espacos proprios da
categoria digital que se relacionam com as novas
possibilidades de producao, apropriacao e transmissao do
saber historico. (SILVA, DAVID E MONTOVANI, 2015)

@;g}w@ %5(%\, !
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Potencialidades e possibilidades

* Experiéncia: A realidade virtual permite que os alunos
experimentem o tempo passado e espaco. A musica gravada do
periodo também evoca uma sensacao de tempo e lugar.

* Contexto: os recursos digitais suportam a compreensao do
contexto historico. Filme em particular € um método eficaz de
transmitir tempo, local e acao.

* Historia como construcao: contrastando a literatura historica
com imagens de filmes de arquivo e adaptacdes modernas de
filmes demonstram a historia como construcao.

18
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Potencialidades e possibilidades

* Novas perguntas: A disponibilidade on-line de fontes
primarias, revolucionou o ensino e levou ao desenho de novas

questoes para o ensino.

* Leitura distante: As ferramentas digitais permitem a leitura
distante de um corpus grande, que pode ser usado para
desafiar ou apoiar pesquisas anteriores e identificar novas

questoes de pesquisa.

* Reflexao: Com mais tempo para reflexao, & mais provavel que
os alunos se beneficiem suas origens mais amplas em um
forum on-line do que em uma aula presencial.

Gestao de Classe e Comunicacao

Powerpoint

Lousas digitais-interativas

Plataformas de pesquisa online

Plataformas de armazenamento e transferéncia de dados
Aplicativos para revisao anti-plagio

Aplicativos de mensagem

Pesquisa

Google
Youtube

Banco de Dados

Compartilhamento e construcao

colaborativa

Blogs
Wikipédia
Redes Sociais

Google Docs

Analise de dados

Aplicativos de mapeamento de conceitos
Aplicativos de tradugao
Plataformas de analise de dados

Ferramentas para visualizacao de dados (gerador de graficos e tabelas)

Producao de conteudos

Camera de video
Smartphone

Aplicativos para edicao audiovisual

Realidade Virtval / Realidade

Aumentada

Simulagdes imersivas
Museus virtuais
Jogos digitais
Projecées digitais interativas

20
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Convido vocés para explorarem a lista de sites que se
encontra no Moodle! L3, inseri algumas possibilidades de
utilizacao de tecnologias digitais para ensino e
aprendizagem de Historia.

LD, wﬁ%wx D¢

% Apegome |

Vz

Obrigado!

22
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ANEXO VI — UNIDADE 3: REALIDADE AUMENTADA, EDUCACAO E HISTORIA

16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Ediggo, bloco: Realidade Aumentada, Educagéo e Histéria

=}

2N

{1y
T

B 2

=
- b
Home Lista de cursos
1 = R DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA MO RI
PEDAGOGICO - 22 Edicdo
Realidade Aumentada, Educagégo e Histéria
e
+ Editar ~
Apresentagao e Conteudos
+ @ Apresentacdo - Realidade Aumentada, Educacédo e Histdria Editar ~
% C;n Aula 03 - Realidade Aumenta, Educagdo e Histéria Editar ~
Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
Esc T 3
https pucrs. php?id=671
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16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Edigéo, bloco: Realidade Aumentada, Educagéo e Historia
+ Editar ~
Leituras Indicadas

+ 1. RA como recurso pedagégico no Ensino de Histéria (CASTRO) Editar ~
4 M 2. RA para aprender Historia (COSTA) Editar ~
4 M 3. RA na Educacio (LOPES) Editar ~
+ Editar ~
Vamos assistir, vamos aprender! e
+ ° Realidade Aumentada na Educacgdo - Conexdo Futura Editar ~

& Editar ~
Explorem as possibilidades!
Abaixo, vocé ird encontrar diferentes indicacGes de aplicativos de Realidade Aumentada,
com finalidade educativa, para serem utilizados em seu smartphone. Explore as
indicagBes, divirta-se. Apos testar os Apps, responda as questdes na sesséo
ATIVIDADE. Os aplicativos estdo disponiveis na sua loja de Apps (Google Play Store ou
App Store). Teste todos os aplicativos para melhor experiéncia e conclusées.

4 @) BigBang AR Editar ~

Junte-se aos cientistas do CERN (Organizagdo Europeia para pesquisa nuclear) em uma
jornada rumo ao nascimento e evolugdo do universo. Para utilizar o aplicativo, execute-o
e siga as orientacgdes realizadas pelo app.

¢ @) Civilisations AR it -

Este aplicativo da BBC coloca em suas méaos diferentes objetos do passado. Para usar o
aplicativo, execute-o e siga as orientagOes realizadas pelo app. Ndo esquega de explorar
as categorias disponiveis e seus diferentes objetos.

+ @] Expedigdes Editar ~

https:// pucr iew.php?id=671 i inglesec=4 213
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16/12/2020

@

i ©

Manter contato

Com o Expedigdes, uma ferramenta imersiva de ensino e aprendizagem, é possivel
participar de passeios em RV ou explorar objetos em RA. Conhega locais histéricos,
chegue até o nivel atémico, fique cara a cara com tubardes e dé uma volta no espago!
Para acessar os contelido em Realidade Aumentada, siga o tutorial abaixo:

1. Execute o aplicativo "Expedigdes".

2. Localize o botdo "RA" na aba superior, abaixo da ferramenta de pesquisa. Clique no
botdo "RA".

3. Explore as diferentes opgdes disponiveis e execute as interagdes de sua preferéncia.

@] Google Arts & Culture Editar ~

O Google Arts & Culture leva até vocé os tesouros, as histérias e o conhecimento de mais
de 2.000 instituigdes culturais de 80 paises. Descubra histérias sobre nossa heranca
cultural, como as sufragistas que lutaram pelos direitos das mulheres, as artes cénicas da
(f)pera de Paris e as imagens impressionantes do arquivo da NASA. Para acessar os
conteudos em Realidade Aumentada, siga o tutorial abaixo.

. Execute o app "Google Arts & Culture".

. Clique no icone "3 tracinhos horizontais" no canto superior esquerdo.

. Cligue na opgdo "Temas".

. Role a tela, verticalmente, até encontrar a opgao "AR". Clique na opgdo "AR".

. Explore as diferentes opgGes disponiveis e execute as interagbes de sua preferéncia,
de acordo com as orientagdes realizadas pelo aplicativo.

au b WN =

Editar ~
Atividade Avaliativa

Ap0s testar / utilizar os aplicativos indicados acima, responda o formulario abaixo:

4 @) Atividade 3 Editar ~

® Adicionar uma atividade ou recurso
Seu progresso (7)

ORGULHOSAMENTE FEITO COM t.noodle

Feito com  por conecti.me

Redefinir o tour de usudrio nessa pagina

[J obter o aplicativo para dispositivos méveis

Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 2* Edigéo, bloco: Realidade Aumentada, Educagéo e Histéria

https://

pucr

php?id=671
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ANEXO VII - APRESENTACAO UTILIZADA NA UNIDADE 3

Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul

Escola de Humanidades
Programa de Pos-Graduagao em Educacao
Ensino de Historia: Realidade Aumentada como recurso pedagogico

Thomas Selau de Castro
Dra. Adriana Kampff

Realidade Aumentada,
Educacao e Ensino de Historia
@%@(e}\; I 2o @ ;@ﬁﬁ
; CEAR TS

vz 22 0

5:% N\~ Ezme

[ Objetivo de hoje ]
Conhecer o conceito de Realidade

Aumentada e suas aplicacoes na
educacao e svas potencnalldades
para o Ensino de Historia. ’ -.s )

4
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Realidade Aumentada

Realidade Aumentada é o termo designado para identificar
um conjunto de tecnologias que realizam em tempo real a
combinagao (ou mistura, do inglés “to blend”) entre 0 mundo
real e objetos digitais gerados / renderizados por computador
(ou outros aparelho que utilizem microprocessadores e
realizem processamento grafico).

Isto & a Realidade Aumentada constroi uma experiéncia
visual ao wusuario, neste caso ao aluno, baseada em
informacao digital projetada a partir do mundo real, em um
display (tela).

Realidade Aumentada

Este conceito, em si, nao &€ uma inovacao contemporanea, ja
que a tecnologia de RA esta presente nos projetores digitais e
é utilizada em publicidade e informes em tempo real nas
midias audiovisuais, assim como é desenvolvida desde o final

dos anos 50 (sensorama, 1957 - 1962).

Isto & a Realidade Aumentada constroi uma experiéncia
visual ao usuario, neste caso ao aluno, baseada em
informacao digital projetada a partir do mundo real, em um
display (tela).
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Milgram (1994), propoe que a RA & uma parte da Realidade Misturada.
Um continuo limitado pelo “ambiente real” e o “ambiente virtual”.
Entre esses extremos, inclui-se a Realidade Aumentada, em que
objetos virtuais sao visualizados em um ambiente circundante real, e
Virtualidade Aumentada, em que as imagens de objetos reais sao
inseridas no mundo, predominantemente, virtual.

Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada

Realidade Ambiente Virtual

Aumentada

>

Realidade Misturada

Fonte: Milgram (1994).
S Adaptado por Kirner (2011)

Ha diferentes modelos de localizacao,
escaneamento do ambiente e execucao de
interacoes em Realidade Aumentada, a partir de
aplicativos. Os dois principais sao:

Marcador / Gatilho Escaneamento do ambiente

Este modelo realiza o escaneamento
do ambiente, com o uso do sensor de
imagem (camera) buscando localizar,
geralmente um padrao geométrico
plano (como o chao, uma mesa, uma

Este modelo depende da existéncia de
um marcador, isto & uma figura
(desenho, QR code, imagem) que
dispara a interagao. Esse marcador
indica, ao aplicativo, que ao ser
reconhecido pelo sensor de imagem cama) para iniciar a projecao
(edmera) do aparelho utilizado, devera utilizando a superficie identificada
iniciar a projecao do objeto digital. - como base.
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Exemplos: Pokémon GO

Exemplos: Minecraft Earth
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Exemplos: Aplicacao na Industria
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(e para)

E na Educacao? E no Ensino Historia?

(eparal " o =

" ¢

n

Realidade Aumentada na Educacao

De acordo com Costa & Cruz (2015), A RA tem

ganhado cada vez mais protagonismo na area da Ainda que, gerajmente,

educacao, sendo usada em diferentes disciplinas e por aplicativos pagos ou

segmentos escolares, caracterizando-se por ser uma disponibilizados por
empresas.fornecedoras

ferramenta muito Ctil para o ensino e aprendizagem
das diferentes matérias. Proporcionando a interacao

de material pedagégico
ou sistemas.de ensino.

entre os alunos, permite-lhes partilhar ideias,
fazendo com que o contetdo pedagogico tratado em
sala seja melhor compreendido, a0 mesmo tempo
que competéncias de colaboragao, inovacao e
criatividade sao desenvolvidas,
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Realidade Aumentada na Educacado

* Possibilitar um aprendizado interativo e dindmico & um
grande desafio para a maioria dos professores. Sendo
assim, € preciso discutir novas maneiras para o
desenvolvimento de materiais educativos eletronicos,
tais como jogos educacionais, que utilizem um meio de
interacao tangivel. E nessa perspectiva que Realidade
Aumentada se insere, pois, a mesma pode ser utilizada
para criacao desse tipo de interface. Ela prevé que nao
seja retirada do usuario a consciéncia de que ele esta em
seu ambiente real, mas traz para ali — o ambiente real —
os objetos tridimensionais necessarios para que a

interagao ocorra (FORTE, 2009).

14

/-) (e para aprendlizagem por consequéncial
Potencialidades de RA na Educacao.

® Materiais de aprendizagem acessiveis: a realidade
aumentada tem o potencial de substituir livros de
papel, modelos fisicos, posteres, manuais impressos.
Oferece materiais de aprendizagem portateis e mais
baratos. Como resultado, a educacao se torna mais
acessivel e movel.

®* N3o é necessario equipamento especializado: Um
smartphone, até mesmo os de modelos mais simples,

possuem todos os pré-requisitos para interagoes em
RA.
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(e para aprendizagem por consequéncial

Potencialidades de RA na Educacdo.

® Maior envolvimento e interesse dos alunos: O
aprendizado interativo e gamificado por RA pode ter
um impacto positivo e significativo nos alunos. Isso os
mantém engajados durante a aula e torna o
aprendizado divertido.

® Um processo de aprendizagem mais rapido e eficaz: A
RA na educacao ajuda os alunos a obter melhores
resultados por meio da visualizacao e da imers3o total
no assunto. Uma imagem vale mais que mil palavras,
certo? Ent3o, ao invés de ler teoria sobre algo, os
alunos podem ver com seus proprios olhos, em acao.

16

Realidade Aumentada no Ensino de Histéria

® Devido as dificuldades de percepcao relacionadas com alguns
temas da disciplina de Historia (os quais sao complexos para
serem visualizados corretamente por abstracao), a RA mostra-se
uma ferramenta inovadora para a aprendizagem e ensino de
Historia.

As experiéncias com maior sucesso, no que diz respeito a
integracao entre ensinar historia e inovacao tecnologica, ocorrem
em museus. Nos museus a aplicacao da realidade aumentada é
perceptivelmente crescente e abre um leque de novas
possibilidades de interagdo com o objeto musealizado. A RA
permite que se complete um objeto quebrado, se encene seu
contexto de uso, que se adicione novas camadas de texto, insira
videos e de elementos tridimensionais manipulaveis, narracdes e
audiodescricoes.
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Exemplos: Street Museum

18
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Exemplos: Ara Pacis - Altar da Paz Romana

Agora é com voces! Explorem os
conteldos e aplicativos indicados,
em nosso moodle, e realize a
atividade da semana!

20
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Obrigado!
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ANEXO VIII - UNIDADE 4: ATIVIDADE FINAL

16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Edigéo, bloco: Atividade final

<3

2

B 2

=
- b
Home Lista de cursos
193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO
PEDAGOGICO - 22 Edigdo
Atividade final
.- = - A\
Atividade final < @
o
& Editar ~
Muito obrigado!
Gostaria de agradecer pelo teu empenho e parceria no desenvolvimento de nossas aulas,
debates e atividades. Espero que tenha sido significativo para vocé, da mesma forma que
foi para mim. Eu, Thomas, me construo professor a cada dia. Me fago sujeito da
Educag&o em cada experiéncia ou oportunidade de aprender e ensinar. Saiba que tua
htps pucrs. iew.php?id=671 112
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16/12/2020 Curso: 193369 - CURSO DE EXTENSAO EM ENSINO DE HISTORIA: REALIDADE AUMENTADA COMO RECURSO PEDAGOGICO - 22 Edigéo, bloco: Atividade final
participagdo neste curso foi de fundamental importéncia tanto para o desenvolvimento de
minha pesquisa, quanto para os alunos que tu ird impactar com as novas habilidades,
conhecimentos e recursos que busquei apresentar e construir junto de ti.

= Porém, antes de encerrarmos oficialmente nossas atividades, te proponho o ultimo
desafio de nossa formagdo. Basta seguir as orientagdes abaixo.
ok
K
® Editar ¥
= Atividade Avaliativa Final
i) _ . . . . . . ! . .
Baixe o arquivo abaixo e siga as orientages contidas no enunciado. O arquivo devera
ser entregue no formato PDF. Atente-se ao prazo de entrega. e
= pe
4 "™ Atividade Final - Plano de Aula Editar ¥
D % < sala de Entrega Editar ¥ S

® Adicionar uma atividade ou recurso
Seu progresso (7)

Manter contato

ORGULHOSAMENTE FEITO COM ‘anOC“e

Feito com  por conecti.me

Redefinir o tour de usudrio nessa pagina

https:// pucr iew.php?id=671 i ing 22
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ANEXO IX — QUESTIONARIO INICIAL

Questionario Inicial

Este formulario tem por objetivo coletar algumas informagdes sobre a trajetéria
académica e profissional de vocés, bem como algumas perspectivas sobre alguns pontos
que serdo abordados no decorrer do curso.

Vocé ira levar cerca de 30 minutos para responder este formulario.

*QObrigatdrio

1. Nome completo: *
2. I|dade:*

3. Etnicamente me identifico como: *
Marcar apenas uma oval.

Preto
Branco
Indigena
Pardo

Outro:

4. Comrelagao a género, me identifico como: *
Marcar apenas uma oval.

Mulher
Homem

Outro:
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5.

6.

Cidade em que reside: *

Estado em que reside: *
Marcar apenas uma oval.

AC
AL
AP
AM
BA
CE
DF
ES
GO
MA
MT
MS
MG
PA
PB
PR
PE
Pl
RJ
RN
RS
RO
RR
SC
SP
SE
TO
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7. Qual é o seu nivel de escolaridade: *

Marcar apenas uma oval.

Magistério

Graduando(a)

Graduado(a) - Bacharel
Graduado(a) - Licenciatura
Pés-graduando(a) - Especializagéo
Especialista
Pés-graduando(a) - Mestrado
Mestre(a)

Pés-graduando(a) - Doutorado
Doutor(a)

P6s-doutorado

Outro:

8. Vocé possui (ou esta realizando) GRADUACAQO em qual curso? *
Marcar apenas uma oval.
Historia

Outro:
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9.

10.

11.

Em caso de GRADUADO(A), ha quanto tempo finalizou a graduacgao:
Marcar apenas uma oval.

Menos de 1 ano
entre 1 e 3 anos
entre 3 e 5 anos
entre 5 e 8 anos
entre 8 e 10 anos

mais de 10 anos

Em caso de GRADUANDO(a), em qual semestre vocé se encontra atualmente:

Marcar apenas uma oval.

Qutro:

Em caso de POS-GRADUAGAO concluida ou em andamento, qual e a area e
linha/tematica de pesquisa:
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12.  Com relacdo & sua trajetdria de formacao, vocé foi contemplado(a) ou ndo com
alguma modalidade de bolsa de estudos? Marque todas as alternativas que
estejam de acordo com sua trajetoria. *

Ensino Fundamental - Escola Publica

Ensino Fundamental - Escola Privada - Pagante

Ensino Fundamental - Escola Privada - Bolsista

Ensino Médio - Escola Publica

Ensino Médio - Escola Privada - Pagante

Ensino Médio - Escola Privada - Bolsista

Ensino Superior - Graduacgao - Universidade Publica

Ensino Superior - Graduacgéao - Universidade Privada - Pagante

Ensino Superior - Graduacao - Universidade Privada - Bolsista

Pés-Graduacéo - Especializagao - Universidade Publica

Pés-Graduacéo - Especializacao - Universidade Privada - Pagante

P6s-Graduacgao - Especializagao - Universidade Privada - Bolsista

P6s-Graduagéo - Mestrado - Universidade Publica

Po6s-Graduagao - Mestrado - Universidade Privada - Pagante

Pd6s-Graduagéo - Mestrado - Universidade Privada - Bolsista

P6s-Graduagao - Doutorado - Universidade Publica

Po6s-Graduagao - Doutorado - Universidade Privada - Pagante

Pés-Graduacao - Doutorado - Universidade Privada - Bolsista
Outro:

13. Ha quanto tempo atua em sala de aula: *
Marcar apenas uma oval.

Nunca atuei em sala de aula

Realizei estagios (obrigatdrio e/ou ndo obrigatorios) em escola(s)
Menos de 1 anos

Entre 3 e 5 anos

Entre 5 e 8 anos

Entre 8 e 10 anos

Mais de 10 anos
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14.  Em caso de atuagdo em sala de aula, vocé leciona qual disciplina:
Marcar apenas uma oval.
Historia

QOutro:

15. Atuanarede:

Educacdo Basica Publica
Educacéo Basica Privada
Ensino Superior Publico
Ensino Superior Privado

Outro:

16. Para qual (ou quais) anos leciona atualmente?

Ensino Infantil

Ensino Fundamental - 1 ao 4 ano
5° ano do Ensino Fundamental
6° ano do Ensino Fundamental
7° ano do Ensino Fundamental
8° ano do Ensino Fundamental
9° ano do Ensino Fundamental
Ensino Médio - 1° ano

Ensino Médio - 2° ano

Ensino Médio - 3° ano

Ensino Superior - Graduagao

Ensino Superior - Pés-Graduagéao
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17. Caso exista laboratério de informatica (ou outros equipamentos como tablets
ou notebooks) na escola em que vocé atua, sua conduta pedagogica € ou seria
de: *

Marcar apenas uma oval.

N&o participaria de planejamentos junto ao professor responséavel pelo laboratério
de informética, deixando a cargo dele a definigdo das atividades que serdo realizadas.

Trabalharia colaborativamente junto ao professor de informatica e coordenagéo
pedagdgica com objetivo de construir uma intervencgao/atividade multidisciplinar.

18. Qual sua concepgao sobre a utilizagao de novas tecnologias no ensino de
Historia? *

Marcar apenas uma oval.

Positiva: auxiliam na comunicagao, engajamento e aprendizagem dos alunos.
Negativa: sao distragoes, atrapalham na construgao de conhecimentos.

Neutra: ndo posso opinar, pois ndo possuo concep¢oes construidas sobre o tema.

19. Vocé utiliza a internet para pesquisar conteudos utilizados em suas aulas ou
estudos? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Ocasionalmente

Nao
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20. Dos aparelhos tecnolégicos abaixo, indique os dois que vocé mais utiliza para
suas atividades académicas, planejamento e praticas pedagogicas: *

Desktop (computador de mesa)

Notebook (computador portatil)

Tablet

Smarthphone

Né&o utilizo recursos tecnolégicos.
Outro:

21. Sobre o acesso as tecnologias digitais € de comunicagao e informacao, vocé
considera que: *

Marcar apenas uma oval.
Todos possuem fécil acesso aos aparelhos e estruturas basicas necessérias para

acessar a internet

Alguns possuem fdcil acesso aos aparelhos e estruturas basicas necessarias para
acessar a internet

Nenhum possui acesso aos aparelhos e estruturas basicas necessarias para
acessar a internet

22. Paravocé, o poder aquisitivo familiar, isto &, a condi¢ao financeira, é
determinante ao acesso as tecnologias: *

Marcar apenas uma oval.

Sim, sempre.
Sim, na maior parte das vezes.

N&o influencia.
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23. Por favor, justifique sua resposta.

24. \Vocé considera que os jovens em idade escolar (ou de ensino superior) utilizam
as tecnologias digitais e de comunicacao e informacao para aprender de forma
autdénoma, fora do ambiente da escola (universidade)? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, sempre.
Sim, na maior parte das vezes.

N&o utilizam para aprendizagem.

25. Vocé, enquanto professor de Historia (ou outras areas), considera que os alunos
necessitam de orientagdo para utilizarem as tecnologias digitais? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

26. Justifique sua resposta, se assim desejar.
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27. Nasua percepc¢ao, quais sao as areas mais contempladas com aplicativos,
sistemas interativos, games ou qualquer outra manifestagcao ou recurso
tecnologico voltado ao ensino e aprendizagem? *

Historia

Matematica

Fisica e Quimica

Ciéncias Bioldgicas e da Natureza
Linguagens e Literatura

Outras areas das Humanidades (Filosofia, Sociologia, Geografia, Artes...)

28. Vocé conhece aplicativos, softwares, jogos ou plataformas digitais que
abordem especificamente a érea de Historia? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, muitos.
Sim, alguns poucos.

Nao

29. Se SIM para a pergunta anterior, quais?

30. Vocé conhece a tecnologia digital chamada Realidade Aumentada? *
Marcar apenas uma oval.

Sim, mas nunca utilizei
Sim, ja utilizei

Nao
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31. se"Sim, ja utilizei", me conte um pouco sobre sua experiéncia e aplicativos que

usou, se gostou ou ndo gostou.

32. Paravocé, ha necessidade que sejam desenvolvidas disciplinas especificas na
graduacao, oficinas ou cursos de especializagado / extensao voltados a formacao
de professores para utilizagdo de novas tecnologias em sala de aula? *

Marcar apenas uma oval.

Sim, como disciplina especifica na grade curricular da graduagao.
Sim, mas como topico a ser abordado nas disciplinas de didatica e praticas
pedagdgicas.

Sim, como oficina ou curso de especializagcao / extensao.

N&o ha necessidade.

33. Voceé identifica uma ou mais limitagoes ou dificuldades para ensinar Historia,
levando em consideracgao as praticas pedagogicas, conjuntura atual da
educacao, geracgao e interesses pessoais dos alunos, entre outros? *
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34.

Vocé considera a disciplina de Histéria mais dificil de ser ensinada e aprendida
quando comparada com outras disciplinas? Por qué? *

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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ANEXO X — QUESTIONARIO 1: ATIVIDADE AVALIATIVA DA UNIDADE 1

Atividade reflexiva 1

A partir do conteddo desenvolvido, no encontro do dia 05/11, de suas experiéncias e
concepgoes, responda as questdes abaixo. Nao esquecga de problematizar as questoes,
apontando tensdes e potencialidades.

*Qbrigatério

1.  Nome completo *

2. Qual é a sua perspectiva sobre o uso de tecnologias digitais enquanto recurso
pedagogico? *

3. Paravocé, quais sao as possibilidades e limitagdes do uso das tecnologias
digitais para a educacao? *

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
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ANEXO XI — QUESTIONARIO 2: ATIVIDADE AVALIATIVA DA UNIDADE 2

Atividade reflexiva 2

A partir do conteldo desenvolvido, no encontro do dia 12/11, de suas experiéncias e
concepgoes, responda as questdes abaixo. Nao esqueca de problematizar as questoes,
apontando tensdes e potencialidades.

*Qbrigatério

1. Nome completo *

2. Paravocé, quais sdo (e serdo) os maiores desafios enfrentados pelos professores
e professoras no ensino de Historia, levando-se em consideragao o aluno, a
conjuntura social, a tecnologia, o acesso a informacao, a escola (e instituicdes de
ensino), no século XXI? *

3. Na sua perspectiva, os docentes de Historia deveriam (ou nao) atuar na
mediacao da aprendizagem por meio de tecnologias digitais, bem como utiliza-
las como ferramentas pedagogicas? De que forma? *

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
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ANEXO XIl - QUESTIONARIO 3: ATIVIDADE AVALIATIVA DA UNIDADE 3

Atividade 3

A partir do conteudo desenvolvido, no encontro do dia 19/11, e de suas experiéncias
testando e utilizando os aplicativos indicados na seg¢é@o "Explorem algumas
possibilidades!", responda as perguntas abaixo. E fundamentar que vocé teste ao menos 2
aplicativos, antes de realizar esta atividade.

(reserve cerca de 40 minutos para realizar esta atividade)

*Qbrigatoério

1.  Nome completo *

2. De forma geral, qual a sua perspectiva sobre a utilizagado de Realidade
Aumentada enquanto recurso pedagogico para o ensino de Histéria? (aborde
pontos positivos, negativos, pontos de atengao, possibilidades, limitagoes e
potencialidades) *

3. Dos aplicativos indicados, quais vocé testou/utilizou? *

Big Bang AR
Civilisations AR
Expedigdes

Google Arts & Culture
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4. Vocé utilizaria algum dos aplicativos indicados em suas praticas de ensino, enquanto
recurso pedagogico? *

® ® - Y - -
""""" R
1 2 3 4 5
Nao Sim

Relate sua experiéncia de utilizagdo dos aplicativos indicados, atentando para
pontos positivos e negativos, dificuldades enfrentada, potencialidades
pedagdgicas e qualquer outro ponto que tenha chamado tua atengéo.

Caso voceé nao tenha testado/utilizado algum dos aplicativos indicados, responda a
questao com a frase "ndo utilizei". Caso tenha tido problemas técnicos, como o
aplicativo ndo funcionar, relate abaixo.

5. Relate a sua experiéncia de utilizagao do aplicativo Big Bang AR: *
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6. Relate a sua experiéncia de utilizacao do aplicativo Civilization AR: *

7. Relate a sua experiéncia de utilizacado do aplicativo Expedicdes: *

8. Relate a sua experiéncia de utilizagao do aplicativo Google Arts & Culture: *

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.
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ANEXO XIII - AVALIAC;AO FINAL: ATIVIDADE PROPOSTA PARA UNIDADE 4
ATIVIDADE AVALIATIVA FINAL
Orientagdes gerais:

1. Chegou a hora de aplicar os conceitos, conhecimentos e habilidades construidos em
N0ssos encontros e atividades. Para isso, proponho que tu desenvolvas um plano de aula
(utilizando 0 modelo abaixo).

2. Vocé tem total liberdade para definir as caracteristicas de tua aula, entretanto, é
OBRIGATORIO a insercio de REALIDADE AUMENTADA enquanto recurso
pedagogico em algum momento de tua ag&o.

3. Vocé devera utilizar o aplicativo CIVILISATIONS AR (indicado no bloco 3 do
curso), enquanto aplicativo de Realidade Aumentada indicada para esta atividade.

4. Nao esqueca que é fundamental integrar o recurso tecnologico proposto (aplicativo de
Realidade Aumentada) ao processo de ensino com a finalidade de potencializar tua
pratica e tensionar para a construcdo de conhecimentos dos estudantes. Pense em uma
aula desafiante, divertida, com aprendizagem ativa. Este € um exercicio técnico, mas
gue ndo limita tua possibilidade de imaginar cenarios e propostas inovadoras.

PLANO DE AULA

I. Dados de Identificagéo:

Professor (a):

Disciplina:

Série: ano + ensino fundamental / médio ou graduacéo

Periodos: quantidade de periodos necessarios para aula (1 periodo = 50 minutos)

Il. Tema:
- O tema especifico a ser desenvolvido nesta aula
- Conceito fundamental: referéncia sucinta de base historiografica que sustenta o tema

I11. Objetivos: a serem alcancados pelos alunos e ndo pelo estagiério; objetos da avaliagdo
(item VIII);

Objetivo geral: projeta resultado geral relativo & execucdo de contetidos e procedimentos
Objetivos especificos: especificam resultados esperados observaveis (geralmente de 3 a 4).
OBS.: comega-se sempre com verbos indicativos de habilidades como, por exemplo:

ao nivel de conhecimento — associar, comparar, contrastar, definir, descrever, diferenciar,
distinguir, identificar, indicar, listar, nomear, parafrasear, reconhecer, repetir, redefinir,
revisar, mostrar, constatar, sumariar, contar;

ao nivel de aplicacdo — calcular, demonstrar, tirar ou extrair, empregar, estimar, dar um
exemplo, ilustrar, localizar, medir, operar, desempenhar, prescrever, registrar, montar,
esbocar, solucionar, tragar, usar;

ao nivel de solucéo de problemas — advogar, desafiar, escolher, compor, concluir, construir,
criar, criticar, debater, decidir, defender, derivar, desenhar, formular, inferir, julgar,
organizar, propor, ordenar ou classificar, recomendar.

IVV. Contelido: contetidos programados para a aula organizados em tépicos (de 4 a 8)
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V. Desenvolvimento do tema: descricdo da abordagem tedrica e pratica do tema

V1. Recursos didaticos: (quadro, giz, retroprojetor etc.) e fontes historico-escolares (filme,
mdsica, quadrinhos) e recursos tecnoldgicos

VII. Avaliacdo: pode ser realizada com diferentes propdésitos (diagnostica, formativa e
somativa). Discriminar, com base nos objetivos estabelecidos para a aula:

- Atividades (ex: respostas as perguntas-problema ao final da aula, discussdo de roteiro,
compreenséo de gravuras, trabalho com documentos etc.)

- Critérios adotados para correcdo das atividades.

VII11. Referéncias: indicar as referéncias consultadas para o planejamento da aula.
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ANEXO XIV — CARACTERIZACAO DOS CONCLUINTES DO CURSO DE EXTENSAO

ENSINO DE HISTORIA:

Realidade Aumentada como
recurso pedagogico.

Q1- Corpus

15 respostas

Publicar analise

Informacoes pessoais

Nome completo:

15 respostas

Informacgdes suprimidas para preservar
0 anonimato dos participantes.
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Idade:

15 respostas

1(6,7%)1 (6,7%) 1(6,7%)1 (6,7%) 1(6,7%)1 (6,7%) 1(6,7%)1 (6,7%)1 (6,7%)

19 21 22 24 25 27 28 29 31 32 34 42

Etnicamente me identifico como:

15 respostas

@ Preto

@ Branco
Indigena

@ Pardo

Com relagao a género, me identifico como:

15 respostas

@ Mulher
@ Homem
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Cidade em que reside:

15 respostas

8
81(53737%)
6
4
2 1(6,7%) 1(6,7%) 1(6,7%) 1(6,7%) 1(6,7%) 1(6,7%) 1(6,7%)
0
Belém Jodo Pessoa Porto Alegre Séo Leopoldo
Ivoti Para de Minas Rio de Janeiro Toledo

Estado em que reside:

15 respostas

® AC
® AL

AP
® AM
@ BA
@® CE
® DF
® Es

Carreira académica e profissional
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Qual é o seu nivel de escolaridade:

15 respostas

@ Magistério

@ Graduando(a)

@ Graduado(a) - Bacharel

@ Graduado(a) - Licenciatura
@ Pos-graduando(a) - Especiali. ..
@ Especialista

@ Pés-graduando(a) - Mestrado
® Mestre(a)

Voceé possui (ou esta realizando) GRADUACAO em qual curso?

15 respostas

@ Historia

Em caso de GRADUADO(A), ha quanto tempo finalizou a graduacao:

10 respostas

@ Menos de 1 ano
@ entre 1 e 3 anos
@ entre 3 e 5 anos
@ entre 5e 8 anos
@ entre 8 e 10 anos
@ mais de 10 anos
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Em caso de GRADUANDO(a), em qual semestre vocé se encontra
atualmente:

6 respostas

o1
@2
o3
@4
®5
@5
[ 4
®3

@ Finalizando o bacharelado

Em caso de POS-GRADUACAQ concluida ou em andamento, qual e a area e
linha/tematica de pesquisa:

6 respostas

Historia do Brasil
Historia Social
Histdria Antiga Oriental

Historia do Brasil
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Com relagao a sua trajetoria de formacéo, vocé foi contemplado(a) ou nao
com alguma modalidade de bolsa de estudos? Marque todas as
alternativas que estejam de acordo com sua trajetoria.

15 respostas

CNsSINo runaammernidl =
Escola Publica

Ensino Fundamental -
Escola Privada - B...
Ensino Médio - Escola
Privada - Pagante

Ensino Superior -
Graduagao - Universid...
Ensino Superior -
Graduagao - Universid...
Pés-Graduagéo -
Especializagao - Univer...
Pdés-Graduagéo - Mestrado
- Universidade...
Pdés-Graduagéo - Mestrado
- Universidade...
Pés-Graduagéo -
Doutorado - Universidad...

10 (66,79

6 (40%)

6 (40%)
2 (13,3%)
1(6,7%)

3 (20%)

4 (26,7%)

|2 (13,3%)
0.0 2,5 5,0 75 10,0

Ha quanto tempo atua em sala de aula:

15 respostas

@ Nunca atuei em sala de aula

@ Realizei estagios (obrigatério e/
ou ndo obrigatdrios) em
escola(s)

Menos de 1 anos
@ Entre 3 e 5 anos
@ Entre 5e 8 anos
@ Entre 8 e 10 anos
@ Mais de 10 anos
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Em caso de atuagéo em sala de aula, vocé leciona qual disciplina:

10 respostas

@ Historia

Atua na rede:

7 respostas

Educagéo Basica Publica

Educacéo Basica Privada

Ensino Superior Publico [0 (0%)

Ensino Superior Privado 1(14,3%)

5(71,4%
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Para qual (ou quais) anos leciona atualmente?

7 respostas

Ensino Infantil

)
)

5° ano do Ensino
Fundamental
7° ano do Ensino
Fundamental
9° ano do Ensino
Fundamental

|3 (42,9%)

4 (57,1%)
5(71,4%
4 (57,1%)
[—3 (42,9%)

Ensino Médio - 2° ano
Ensino Médio - 3° ano

2 (28,6%)
2 (28,6%)

|1 (14,3%
Ensino Superior - Pos- ( ")

Graduagao

0 1 2 3 4 5

Perspectivas pedagogicas sobre o uso de tecnologias para Educagéo

Caso exista laboratdrio de informatica (ou outros equipamentos como
tablets ou notebooks) na escola em que vocé atua, sua conduta
pedagodgica € ou seria de:

15 respostas

@ Nao participaria de
planejamentos junto ao
professor responsavel pelo
laboratério de informatica,
deixando a cargo dele a
definicdo das atividades que...

@ Trabalharia colaborativamente
junto ao professor de
informatica e coordenagdo
pedagogica com objetivo de
construir uma intervengao/ati. .
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Qual sua concepgao sobre a utilizagdo de novas tecnologias no ensino de
Historia?

15 respostas

@ Positiva: auxiliam na
comunicagao, engajamento e
aprendizagem dos alunos.

@ Negativa: sdo distragdes,
A atrapalham na construgéo de
conhecimentos.

@ Neutra: ndo posso opinar, pois
ndo possuo concepgdes
construidas sobre o tema.

Vocé utiliza a internet para pesquisar conteudos utilizados em suas aulas
ou estudos?

15 respostas

® Sim
@ Ocasionalmente

@ Nao
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Dos aparelhos tecnologicos abaixo, indique os dois que vocé mais utiliza
para suas atividades académicas, planejamento e praticas pedagogicas:

15 respostas

Desktop (computador de

0
mesa) 1(6.7%)

Notebook (computador

- 0
portatil) 14 (93.3%)

Tablet

Smarthphone 10 (66,7%)

Nao utilizo recursos
tecnolégicos.

Sobre o acesso as tecnologias digitais e de comunicagao e informagao,
vocé considera que:

15 respostas

@ Todos possuem facil acesso
aos aparelhos e estruturas
basicas necessarias para
acessar a internet

@ Alguns possuem facil acesso

aos aparelhos e estruturas
‘ béasicas necessarias para
acessar a internet

Nenhum possui acesso aos
aparelhos e estruturas basicas
necessarias para acessar ain...
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Para vocé, o poder aquisitivo familiar, isto €, a condi¢&o financeira, é
determinante ao acesso as tecnologias:

15 respostas

@ Sim, sempre.
@ Sim, na maior parte das vezes.
N&o influencia.

Por favor, justifique sua resposta.

11 respostas

Informacdes suprimidas para preservar
0 anonimato dos participantes.
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Vocé considera que os jovens em idade escolar (ou de ensino superior)
utilizam as tecnologias digitais e de comunicagéo e informacéo para
aprender de forma auténoma, fora do ambiente da escola (universidade)?

15 respostas

@ Sim, sempre.

@ Sim, na maior parte das vezes.

@ Nao utilizam para
aprendizagem.

Vocé, enquanto professor de Historia (ou outras areas), considera que os
alunos necessitam de orientagéo para utilizarem as tecnologias digitais?

15 respostas
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Justifique sua resposta, se assim desejar.

9 respostas

Informacgdes suprimidas para preservar
0 anonimato dos participantes.

Na sua percepg¢ao, quais sdo as areas mais contempladas com aplicativos,

sistemas interativos, games ou qualquer outra manifestacdo ou recurso
tecnologico voltado ao ensino e aprendizagem?

15 respostas

Historia 11 (73,3%)

Matematica 6 (40%)

Fisica e Quimica 3 (20%)

Ciéncias Biologicas e da 9 (60%)
Natureza
Linguagens e Literatura 5(33,3%)
Outras areas das
3 (20%
Humanidades (Filosofia... (20%)
0 5 10

15
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Vocé conhece aplicativos, softwares, jogos ou plataformas digitais que
abordem especificamente a érea de Historia?

15 respostas

@ Sim, muitos.
@ Sim, alguns poucos.

© Nao

Se SIM para a pergunta anterior, quais?

6 respostas

Informagdes suprimidas para preservar
0 anonimato dos participantes.
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Vocé conhece a tecnologia digital chamada Realidade Aumentada?

@ Sim, mas nunca utilizei
@ Sim, ja utilizei
@ Nao

15 respostas

se "Sim, ja utilizei", me conte um pouco sobre sua experiéncia e aplicativos que
usou, se gostou ou ndo gostou.

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

Para vocé, ha necessidade que sejam desenvolvidas disciplinas especificas
na graduacao, oficinas ou cursos de especializagao / extensao voltados a
formacao de professores para utilizacao de novas tecnologias em sala de
aula?

15 respostas

@ Sim, como disciplina especifica
na grade curricular da
graduacao.

@ Sim, mas como tépico a ser
abordado nas disciplinas de
didatica e praticas pedagogicas.

@ Sim, como oficina ou curso de
especializagéo / extenséo.

@ Nzo ha necessidade.
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Vocé identifica uma ou mais limitagdes ou dificuldades para ensinar Historia,
levando em consideragéao as praticas pedagdgicas, conjuntura atual da
educacdo, geracao e interesses pessoais dos alunos, entre outros?

15 respostas

Informagdes suprimidas para preservar
0 anonimato dos participantes.
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Vocé considera a disciplina de Historia mais dificil de ser ensinada e aprendida
quando comparada com outras disciplinas? Por qué?

15 respostas

»

Informacdes suprimidas para preservar
0 anonimato dos participantes.
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