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RESUMO

Com a globalizagdo, o surgimento da internet e o desenvolvimento das novas Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), as aulas de historia tém a oportunidade de
enfrentar novas estratégias que dinamizam o0s temas e 0s conteldos que estdo sendo
desenvolvidos em sala de aula. A integracdo da Realidade Aumentada (RA) cresceu como uma
tecnologia emergente com fortes possibilidades de aplicagdo no campo de ensino da historia.
Do ponto de vista dos professores deste novo século, ndo basta apenas promover a utilizacéo
de novas ferramentas de comunicacao didatica para o ensino em prol de tornarem as aulas mais
atrativas, mas sim é necessario criar possibilidades de avancos/ melhorias do ensino e da
aprendizagem da Historia via usos da RA. Do ponto de vista dos alunos do século XXI,
trabalhar com recursos tecnoldgicos e aplicativos dedicados faz com que suas demandas por
uma nova forma de aprendizagem sejam mais plenamente atendidas, sob novas metodologias,
em correspondéncia com as concepcdes das metodologias ativas. A utilizagdo da RA no ensino
de historia é recente e trata-se de uma oportunidade de mudanca para enfrentar a tipica aula
tradicional, a partir de uma tecnologia que permite ndo somente sobrepor elementos virtuais a
nossa visao da realidade, mas, também, ser uma ferramenta estratégica de metodologia ativa. O
objetivo deste estudo foi o de analisar como a realidade aumentada pode ser viabilizada como
metodologia ativa no ensino de histdria. As questdes centrais de pesquisa s&o: 1) analisar as
relacBes promovidas pelas novas tecnologias digitais e de informacgéo e comunicagdo no ensino
de histéria e as novas exigéncias metodoldgicas para o conteudo de histdria; 1) analisar a
realidade aumentada como potencialidade de metodologia ativa no ensino de histéria e; 1)
identificar a possibilidade e a potencialidade da Realidade Aumentada para os professores de
histéria enquanto metodologia ativa, a partir de oficinas. Foi aplicado um questionario a um
grupo de professores de historia do ensino basico, com o objetivo de compreender a relagéo
destes sobre o uso de tecnologias digitais na sala de aula, especialmente para as ferramentas em
RA, bem como foi aplicada a oficina para apresentar ao publico-alvo o conceito de RA e as
ferramentas que utilizam tal tecnologia. Como produto pedagdgico, o presente estudo fez o
levantamento dos principais aplicativos que podem ser utilizados na disciplina de Historia para
servir como um portifélio disponivel em blog, ao docente e, por conseguinte, contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem para a referida disciplina. Os resultados evidenciam que ha
um mundo vasto de possibilidades de abordagens para a referida tecnologia. Mesmo dentro da
educacdo e, mais especificamente, para disciplina de Histdria, a Realidade Aumentada tem
alcance metodolégico, de metodologia ativa, cujo nimero de possibilidades € enorme, dessa
maneira, vé-se que ela possa vir a ser apropriada pelos professores e outros profissionais. Faz-
se, portanto, necessario, frente aos desafios da educacdo, que os professores pensem de que
forma devem se apropriar das novas tendéncias no desenvolvimento das TDCI’s.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Ensino de Histéria; Metodologia Ativa; Aplicativos
de Realidade Aumentada



ABSTRACT

With globalization, the emergence of the internet and the development of new Digital
Information and Communication Technologies (TDIC), history classes have the opportunity to
face new strategies that streamline the themes and contents that are being developed in the
classroom. The integration of Augmented Reality (AR) has grown as an emerging technology
with strong application possibilities in the field of history teaching. From the point of view of
teachers in this new century, it is not enough just to promote the use of new didactic
communication tools for teaching in order to make classes more attractive, but it is necessary
to create possibilities for advances/improvements in teaching and learning. History via uses of
AR. From the perspective of 21st century students, working with technological resources and
dedicated applications makes their demands for a new way of learning more fully met, under
new methodologies, in correspondence with the conceptions of active methodologies. The use
of AR in history teaching is recent and it is an opportunity for change to face the typical
traditional class, based on a technology that allows not only superimposing virtual elements on
our vision of reality, but also to be a strategic tool of active methodology. The central research
questions are: 1) to analyze the relationships promoted by the new digital and information and
communication technologies in the teaching of history and the new methodological
requirements for the content of history; Il) analyze augmented reality as a potential active
methodology in history teaching and; I11) identify the possibility and potential of Augmented
Reality for history teachers as an active methodology, based on workshops. The aim of this
study was to analyze how augmented reality can be made viable as an active methodology in
history teaching. A questionnaire was applied to a group of history teachers of basic education,
in order to understand their relationship on the use of digital technologies in the classroom,
especially for AR tools, and the workshop was applied to present the target audience the concept
of AR and the tools that use such technology. As a pedagogical product, this study surveyed
the main applications that can be used in the discipline of History to serve as a portfolio
available on a blog, to the teacher and, therefore, contribute to the teaching and learning process
for that discipline. The results show that there is a vast world of possible approaches to the
referred technology. Even within education and, more specifically, for the discipline of History,
Augmented Reality has a methodological reach, with an active methodology, whose number of
possibilities is enormous, thus, it can be seen that it may be appropriated by teachers and other
professionals . It is, therefore, necessary, facing the challenges of education, that teachers think
about how they should take ownership of new trends in the development of TDCls.

Keywords: Augmented Reality; History teaching; Active Methodology; Augmented Reality
Apps
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INTRODUCAO

A minha motivagéo inicial em pesquisar o tema da Realidade Aumentada nasceu
quando resolvi instalar um jogo de celular, chamado Pokemon Go. Isso ocorreu durante uma
greve dos profissionais da educacdo do estado de Mato Grosso (MT), no ano de 2016. E, eu
como diretor sindical do Sindicato dos Trabalhadores Publicos do Ensino Publico de Mato
Grosso (SINTEP), Subsede de Sinop, acabei me instalando o referido jogo, por vezes, para
diminuir as tensdes que se somavam durante aquela greve, que durou sessenta e sete dias. O
gue me chamou a atencdo nesse aplicativo era que dava para usar o0 espaco real com um objeto
virtual sobre ele. Passado algum tempo, pensei em criar, junto com o meu colega, também
professor de Historia da mesma escola, um projeto que pudesse usar jogos e as tecnologias
digitais que a escola dispunha.

As escolas estaduais no municipio de Sinop, Mato Grosso (MT), mostram que existe
uma relativa caréncia na estrutura fisica e de materiais didaticos e, principalmente, tecnol6gicos
de cunho pedagdgico. O Nosso projeto naufragou, pois o laboratério de informética ainda tinha
equipamentos obsoletos do ano de 2002, e, mesmo instalando o sistema operacional Linux, ndo
deu certo.

A isso devemos lembrar que as salas de aula regulares das escolas publicas, salvo
algumas excecdes, ndo dispdem dos recursos tecnoldgicos de forma satisfatéria para que o
trabalho do professor, de um modo geral, seja exercido de forma condizente com as suas
aspiracoes.

S&o muitos desafios para o ensino publico que faz refletir sobre o desenvolvimento das
ultimas tecnologias, que surgiram no contexto da computagdo, muito comum em nosso tempo,
e suas potencialidades pedagdgicas com o ensino de Historia. Compreendemos que a pratica do
professor pode ganhar em resultados, sob novas dimens6es metodoldgicas, ao explorar outras
formas de recursos tecnoldgicos alternativos aos ja comumente utilizados, como por exemplo,
o Datashow (Projetor Multimidia) e os laboratérios de informatica.

No ano de 2017, foi até a escola um vendedor de livros didaticos da Editora DCL e ele
utilizava um aplicativo de tecnologia de Realidade Aumentada (RA) junto aos livros das
disciplinas de Geografia e Biologia. Disso, refletimos sobre a forma pedagdgicas da tecnologia
e sua correspondéncia com a pratica docente. Somente a partir de 2019, quando do nosso
ingresso, no Mestrado Profissional em Ensino de Historia (PROFHISTORIA), se inicia uma

1 Valemo-nos nesse momento do pronome pessoal do singular para o inicio da introdugéo como forma de inscrever
0 autor em sua subjetividade no campo de seu contexto profissional. Quanto ao desenvolvimento do texto,
usaremos a primeira pessoa do plural, quanto a concordancia nominal.
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problematizacdo e uma direcdo provocada de um objeto de pesquisa para “algo” que viesse a0
encontro das primeiras inquietagdes. A tecnologia de Realidade Aumentada, aliada com o
ensino de Historia, na primeira forma de meu objeto de pesquisa o intuito era de utilizar o jogo
Pokémon Go para aprender sobre o patrimonio e os espacos de memorias da cidade de Sinop,
Mato Grosso (MT).?

Compreendemos que a Realidade Aumentada, no contexto geral, e do ponto de vista
tecnologico, esta passando por uma evolucdo bastante rapida, convergindo para seu
desenvolvimento futuro, com grandes expectativas e previsdes relativas a sua capacidade de
transformar a reproducéo rapida de midias e a transmissdo do conhecimento. Ela conta com
grande aceitacdo do publico em geral e tem a seu favor grandes investimentos publicos e
privados, aplicados para o seu desenvolvimento. Um desafio para os professores que se coloca
diariamente: o de se apropriarem desse tipo de tecnologia e daquilo que a ela pode proporcionar.
As questdes sdo: sob que condi¢des e como isso ocorrera (ou ocorre)? Sob que dire¢do podemos
problematizar e refletir sobre o uso dessa tecnologia especificamente no ensino de Historia?

Com isso, creio que a referida pesquisa tem como justificativa demonstrar o uso
pedagdgico da RA para o Ensino de Histdria, pois, por vezes, essa disciplina mostra um grau
de abstracdo e imaginacdo em determinados contetidos, nos quais, muitas vezes, 0S recursos
tradicionais como os livros didaticos, projetor multimidia, entre outros, ndo ddo conta dessa
abstracdo. A RA entra como uma ferramenta que auxilie nessa abstragéo, proporcionando assim
a visualizacdo de um mesmo conteido em 3D.

Um elemento importante sobre a tecnologia de Realidade Aumentada é que ela vai
além do alcancado pelas midias tradicionalmente utilizadas, € a apresentacdo de objetos em trés
dimensdes. Esta inovacdo, se incorporada as aulas de Historia, podem contribuir de forma
significativa a disciplina Histéria no movimento do ensino e aprendizagem e da relagdo
professor e aluno, pois fornece uma experiéncia de interatividade, mediada por Realidade
Aumenta, para um protagonismo dos alunos e sob uma perspectiva de construir um pensamento
critico e criativo quanto aos contetidos da area de Historia.

A possibilidade de indicar ou incentivar o uso de uma tecnologia, relativamente nova,

e, muitas vezes, referida como “inovadora” dentro do quadro das escolas publicas no Brasil

2 A partir de margo de 2020 houve uma mudanca na concepcido de como abordar melhor o objeto quanto a sua
potencialidade pedagdgica sob uma abordagem capaz de realmente produzir alcances reflexivos e analiticos. A
contribuicdo tiveram a afetiva participacdo do professor Doutor Walter Lippold, na condi¢do de coorientador, que
acabou “balizando” 0s aprofundamentos e composi¢Bes quanto as discussdes tedricas no campo da producéo de
tecnologias e inovagdo. Essa aproximacgdo e construgdo de coorientacdo se deu pela iniciativa do professor Dr.
Marion Machado Cunha, que prop6s a ele a participacdo nessa pesquisa.
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vem acompanhado da nocédo de que a incorporacdo destas tecnologias pode parecer um “sonho
utopico”, visto as barreiras legais e estruturais de toda ordem, que existe no ensino publico do
Brasil® em termo de marcos tecnoldgicos atuais.

A partir disso, comecamos a questionar sobre a existéncia e a disponibilidade, para
professores de Historia, de experiéncias, projetos e produtos educacionais com a Realidade
Aumentada que possam ser incorporados nas suas metodologias. Com este questionamento a
pesquisa tem como problema de pesquisa a seguinte questdo: “Como a realidade aumentada
pode ser viabilizada como metodologia ativa no ensino de historia e sob que condi¢Ges pode
ocorrer sua aplicacdo metodoldgica?

O objetivo geral da pesquisa consistiu, assim, em analisar como a realidade aumentada
pode ser viabilizada como metodologia ativa no ensino de historia. Nesse sentido, os objetivos
especificos definidos foram: 1) analisar as relagdes promovidas pelas novas tecnologias digitais
e de informacédo e comunicacdo no ensino de histéria e as novas exigéncias metodolégicas para
o contetido de historia; I1) analisar a realidade aumentada como potencialidade de metodologia
ativa no ensino de historia e; I11) identificar a possibilidade e a potencialidade da Realidade
Aumentada para os professores de historia enquanto metodologia ativa, a partir de oficinas.

Logo, a pesquisa pretende “facilitar” ndo somente a discussdo sobre o uso de
tecnologias no ensino de Histéria, mas o da incorporacdo como disposicao didatica com
Realidade Aumentada para a disciplina de Histdria, procurando as suas possibilidades e
potencialidades. Trata, em sintese, do desenvolvimento de metodologias e processos
pedagdgicos que aproximem o ensino de Historia das novas tecnologias educacionais.

Propb6em-se o levantamento feito de aplicativos que possam ser usados na disciplina
de Historia possa servir como um portifélio ao professor de Historia e que estes sejam
inspiracdes para o uso didatico em sala de aula, contribuindo, assim, com o processo de ensino-
aprendizagem para a disciplina de Historia.

Foi aplicado um questionario com questdes fechadas e abertas para 16 professores de
Historia, com a intencdo de apreender e analisar dados referentes as praticas de ensino no ensino
de Histéria (Apéndice A), com base na Educagdo Histérica e 0 uso de um aplicativo de

Realidade Aumentada, levando em conta situar as relagdes do conteddo histérico e a

3 O contexto dessa realidade foi muito bem observado por Szlachta Junior (2020, p. 22), levando em conta o novo
contexto do ensino remoto por conta da pandemia da Covid-19: “Muitos séo os pesquisadores que apontam a
dificuldade de acesso a internet aos alunos e as escolas como um grande empecilho para a realizacdo de atividades
tecnoldgicas em suas aulas. De fato, o Brasil convive com regides que ainda ndo dispde de cobertura de internet
seja a cabo ou com a tecnologia 3G e 4G, ou regides que até possuem internet, mas com uma conexao tao ruim
que dificulta muito o uso. Mas ndo podemos transformar a dificuldade em empecimento, e deixar de lado as
possibilidades.
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aprendizagem dos alunos, captando seus sentidos e conexdes, tempo passado e presente e
procurando demarcar a correspondéncia que fazem do conteldo com suas experiéncias.

Como forma de mostrar a aplicabilidade da Realidade Aumentada em sala de aula,
fizemos uma oficina online com um grupo de 12 professores de Historia que participaram do
questionario, a fim de obter as respostas da pergunta que guia a nossa pesquisa.

O produto pedagdgico elaborado neste estudo foi a criagdo de um blog pensado em
trazer os aplicativos de realidade mével que tenha o potencial pedagogico para ser usado na
disciplina de historia, além de uma breve descricdo de como o professor poderia usar tal
aplicativo em sala de aula.

Apresentamos, a seguir, como a presente dissertacdo foi estruturada: inicialmente
realizamos uma reflexdo sobre a pesquisa de Historia, do objeto de conhecimento,
contextualizando como se deu a constitui¢cdo dos campos de investigacdo no ensino de Histdria,
além de como essa Ultima atua e transforma a aprendizagem da disciplina de Histdria e
terminamos a primeira parte abordando como as Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicagdo (TDIC’s) atuam no ensino de Historia, transformando a préatica docente e as
relacBes pedagogicas. Em seguida é apresentado o conceito de Realidade Aumentada, o seu
desenvolvimento e a aplicabilidade dessa tecnologia. Na sequéncia, discorremos 0 uso dessa
tecnologia na escola frente aos desafios reais do contexto de ensino, finalizamos essa etapa, ao
discutir as potencialidades que a Realidade Aumentada tem como uma metodologia ativa no
ensino de Histdria. Ainda trouxemos as reflexdes sobre os questionarios que trabalhamos com
os professores bem como a organizacdo da oficina que trabalhamos com os professores e
finalizamos em apresentar 0 nosso produto pedagoégico que foi um guia do uso de aplicativos
em RA no Ensino de Historia, que foi feito em um blog nele refletimos e analisamos os
aplicativos de dispositivos moveis com potencial pedagdgico para a disciplina de Historia,
trazendo uma apresentacao desses aplicativos, bem como trazendo tutoriais de como usar 0s
apps e textos que tenham essa temaética, tendo como objetivo contribuir com o trabalho do
professor em sala de aula
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2 METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE HISTORIA: AS NOVAS
TECNOLOGIAS
2.1 SOBRE O PAPEL DO ENSINO DE HISTORIA

As Ciéncias Sociais, seja na vertente Geografica, seja na Historia, foram, de modo
geral, um elemento basilar no percurso histérico dos sistemas de ensino brasileiro. H4 um certo
momento de evolugdo que merece destaque, quando a Histdria adquire reconhecimento da
ciéncia e passa a refletir sobre seu papel no ensino, momento que coincide com o crescimento
da escola publica universal.

Especificamente, observamos que em seu processo evolutivo, a Histdria passa a ser
entendida como ponto de partida para a educagdo moral, como forma de conhecimento
desenvolvedora da inteligéncia e como meio de socializacéo.

Esses trés objetivos principais tém sido os argumentos para sua sobrevivéncia nas
propostas curriculares das escolas de educacdo basica. Contudo, tais objetivos tém variado nos
ultimos anos, assim como o modo da histdria, a sociedade a ser ensinada e 0 modo de ensinar
historia.

Ressalta-se que até a década de 1960, devido a propria concepcdo da Historia, esta foi
ensinada de forma positivista e historicista por meio do que se denomina uma educagéo
tradicional, fechada ao didlogo ou a criatividade (FREIRE, 1987; 2014). Isso se refletiu nos
livros didaticos que mostram uma exposicdo de dados politicos e militares desenvolvidos
cronologicamente, sob uma abstracdo muitas vezes apoiada na memorizacdo de fatos, datas,
nomes, personagens, de tempo e espacos histdricos. Além disso, ainda se soma a invisibilidade
do aluno no processo de aprendizagem, situando-o0 em processo de ensino com um receptaculo,
recipiente, de “depdsito de conteddo” (FREIRE, 1987), assistido pelo professor e apoiado
somente por livros didaticos.

As autoras Costa e Oliveira (2007) dizem-nos que, até os anos de 1960, o ensino de
Historia era tratado pelas universidades brasileiras apenas como uma area de formacéo e ndo
como objeto de pesquisa. Isso era uma pratica comum a outros campos do conhecimento. Nesse
periodo vigorava uma divisao clara entre pesquisa e ensino: este Gltimo era compreendido como
pertencente ao campo das licenciaturas e restrito ao dominio do pedagdgico.

Sera a partir dos anos 1980 quando o ensino de Historia passa por importantes
transformacdes devido as demandas de uma conexdo entre os conteudos da disciplina e a
sociedade do momento, submersa em mudangas radicais. Compreende-se, portanto, que
somente nos anos 1980 é que se desenvolveu a preocupagdo com a pesquisa e a reflexdo sobre

a formacdo do professor e 0 ensino de Historia. Com a contribuicéo da professora Déa Fenellon,
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que foi uma grande incentivadora para que os professores também pudessem fazer parte da
Associacdo Nacional de Historia (ANPUH). A preocupacdo foi traduzida nos Simpésios da
ANPUH, realizados em 1977, 1979 e 1981, nos quais, nesses eventos, os professores do ensino
basico puderam, de fato, ser considerados como sdcios da entidade (ZAMBONI, 2001).

A partir desse momento, ha duas correntes que se destacam das demais. Por um lado,
a corrente tradicional afirma que o propoésito da Historia é preservar a memoria coletiva com
um processo de aprendizagem feito de forma tradicional.

De acordo com Azevedo e Stamato (2010 p.704):

Em termos metodoldgicos, ensino e aprendizagem eram tidos como processos
separados, correspondendo o primeiro ao professor, identificado por prelecdes; e o
segundo, ao aluno, marcado pela memorizacdo. Neste ensino tradicional de Historia,
caracterizado por métodos mneumoénicos, por exercicios questdes-resposta, a
avaliacdo da aprendizagem era feita também de forma tradicional, através de
questiondrios, arguicdes orais e provas escritas realizadas no final do processo,
avaliando, portanto, apenas o resultado final.

Por outro lado, a antitese dessa tendéncia sera a “Nova Historia”, que defende que a
finalidade da disciplina é desenvolver a inteligéncia do aluno por meio de processos de
aprendizagem. A Histdria, portanto, e segundo essa corrente, ndo € mais vista como mera
compilacdo de dados e matéria totalmente memoristica. O estudo da histéria deve envolver
raciocinio, promovendo uma nova relagdo dos estudantes com a Disciplina e seu conteudo.

Vemos que com as reformas curriculares e das Leis de Diretrizes Educacionais que
estavam ocorrendo na década de 1980%, devido a mudanga dos regimes politicos e nos ideais
politico-partidarios, aquela ideia de uma Histdria responsavel pela perpetuacdo de herdis e de
uma memoria nacional, que tinha o intuito de formar a nacdo e o cidaddo foram
progressivamente problematizados e tornados objetos de criticas com a perspectiva de
superacdo desse modelo. Nesse periodo, sobre a influéncia da Escola Nova, como tendéncia da
da Escola dos Analles®, foi surgindo novas concepgdes de contetidos, sob novas perspectivas,

com novas propostas metodoldgicas.

4 Patricia Rodrigues Augusto Carra, em seu texto denominado “O ensino de Histéria em tempos de pandemia de
Covid-19”, afirma que “No correr do periodo intitulado transi¢do democratica e dos anos 1990, professores e
professoras argumentavam em prol da possibilidade de producédo de conhecimento histérico ao nivel da Educacéo
Bésica; da importancia da participacdo docente na definicdo das pautas do ensino da Histéria escolar e de
experiéncias pedagdgicas com uso de fontes entendidas como diferenciadas e/ou temas ndo explorados pela
historiografia tradicional. Nos finais da década de 1990, o lugar e a participacao estudantil no processo ensino-
aprendizagem ocuparam grande espago nas reflexdes acerca do ensino de Historia e de suas metodologias.
(CARRA, 2020, p. 62-63).

5> O termo “Historia Nova” ou “Nova Historia” foi langado no mercado em 1978 por alguns membros do chamado
grupo dos Annales, conforme Guy Bourdé e Hervé Martin. Essa tendéncia, enquanto proposta tedrica, nasceu, de
acordo com Peter Burke, juntamente com a fundacdo da revista Annales, criada para “promover uma nova espécie
de Histéria” (BURKE, 1997, p. 11), por isso os historiadores ligados a Nova Histéria sdo vistos como herdeiros
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A Historia agora se volta, também, para o cotidiano, para a historia local, para a
memoria do homem comum. Renovou-se um interesse por estudar as politicas publicas,
voltadas para o ensino, o uso de diferentes linguagens no ensino da disciplina. A Historia da
Ameérica foi revitalizada com novas pesquisas, pois antes era estudada como um mero apéndice,
pois antes tinhamos uma énfase na historia da Europa, sob a égide eurocéntrica dos curriculos.
Em outra ponta, os professores de Histéria, a partir da década de 1980, comecam a fazer novas
experiéncias com o ensino da disciplina, levando para a sala de aula o uso de jornais, de TV e
video cassete. Tais experiéncias foram favorecidas pela redemocratizacdo que estava ocorrendo
nos anos de 1980, que encerra 0 modelo politico de ditatura militar no Brasil.

A década de 1980° era um momento impar de nossa historia, devido a 21 anos de
ditadura civil militar varios setores de nossa sociedade estavam passando por transformacées
profundas e o campo do ensino de Histdria ndo ficou para tras nesse cenario de profundas
mudangas que estava acontecendo.

Nos anos de 1990, as modificagdes que ocorriam na educagao exigiram a criagéo de
NoVos espagos, No que compete ao Ensino de Historia, nos cursos de graduacao e novos espagos
da Academia, como exemplo os Laboratorios de Ensino de Historia, cujo objetivo era o de
assegurar a vivéncia sistematica de experiéncias e situac@es ligadas ao Ensino de Historia, além

de se tornarem relevantes centros de producdo bibliogréfica e da criacdo de eventos, que sairam

da “Escola dos Annales”. Segundo Jacques Le Goff, os historiadores ligados a esse movimento tedrico-
historiografico procuraram construir “uma historia do poder sob todos 0s seus aspectos, nem todos politicos, uma
histéria que inclua notadamente o simbdlico e o imaginario” (LE GOFF, 1998, p. 8) e, ainda, buscaram evitar
qualquer determinismo estrito e privilegiaram explicagfes plurais das inter-relagcdes dialéticas entre as diversas
instancias do real, o esclarecimento dos multiplos cddigos que regem a vida social. Dessa forma, a Nova Histéria,
conhecida como a terceira geracdo dos Annales, se abriria ao didlogo com as mais diversas ciéncias: antropologia,
sociologia, literatura, geografia, psicologia, entre tantas outras, além de ampliar seu olhar sobre as fontes.
(MATOS, 2010, p. 114).

6 “Essa canalizagdo sécio-politico e ideoldgica pode ser entendida a partir da abertura politica e da
redemocratizacdo da sociedade brasileira. Os pesquisadores do ensino de Histéria tiveram como referenciais a
Historia Nova francesa. Nesse momento vamos ver divulgados no Brasil obras como: ‘Historia Nova’, de autores
franceses. Também marcou época nesse periodo Suzane Citron com a obra ‘Memoria Perdida Reencontrada’. Dai,
vamos assistir a consideraveis produgdes nacionais tais como: ‘Repensando a Historia’, de Marco Silva
(organizador); ele consegue reunir algumas experiéncias em sala de aula e analisa, a0 mesmo tempo que sugere
possibilidades de diferentes aspectos da aprendizagem de Historia. ‘O Ensino de Histéria — Revisdo Urgente
(1986)’, das pesquisadoras Maria da Concei¢ao Cabrini, Helenice Ciampi e outros, cujas discussdes sdo centradas
em duas ordens: a primeira é relacdo entre o saber e o poder e a segunda passa pela natureza do ensino e a
concepcdo de Histdria com a qual se trabalha. O Ensino de Histéria e a Criagdo do Fato (1988) organizado por
Jaime Pinsky, retine trabalhos de alguns pesquisadores que investigam o ensino de Histdria a respeito do fato e da
data, na perspectiva de repensar esse ensino. Além das publicacBes de artigos de ensino da Histéria pela Revista
Brasileira de Historia, que foram marcantes nesse periodo: ‘Memoria, Historia e Historiografia’; ‘Dossié ensino
de Histoéria’; e ‘Historia em Quadro Negro’. E ainda, publicagdes de alguns poucos nucleos regionais da ANPUH,
como: Parana, Santa Maria do Rio Grande do Sul, Paraiba e Minas Gerais”. (MELO, 2006, p. 19-20).
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de seu interior como o “Seminario Perspectivas do Ensino de Historia” e o “Encontro Nacional
de Pesquisadores do Ensino de Historia” (COSTA; OLIVEIRA, 2007, p. 149).’

O primeiro evento trouxe a discussao em primeiro plano sobre a formacao do professor
de Historia. Ainda, vale destacar, nessa mesma década, conforme Zamboni (2001), a
contribuicdo oferecida pelas “Revistas Brasileiras de Historia”, em particular duas edi¢bes dos
anos 1990 que sdo: Memoria, Historia e Historiografia” e “Historia em Quadro Negro”.

Conforme Zamboni, houve uma acentuada colaboracao no ensino da Disciplina: “No
final da década de 1980 ja aparecem trabalhos que tinham como referencial tedrico E.P.
Thompson, Foucault, Guatarri ¢ na década de 90 Walter Benjamin”. (ZAMBONI, 2001,
p.108)8. Mas o trabalho que contribuiu decisivamente e que se tornou referéncia sobre as
pesquisas sobre o ensino de Historia que foi “0 mais significativo” (ZAMBONI, 2001, p. 108)
foi a tese de livre docéncia de Elza Nadai® “Educacio como apostolado: historia e
reminiscéncias (1930-1970)”, defendido na Universidade de S&o Paulo (USP) em 1991%°.

Costa e Oliveira (2007) destacam que a producgdo sobre o ensino de Histdria é ampla e
diversificada. Nos estudos mais recentes destacam as relacdes da producdo do conhecimento

histérico com o conhecimento historico escolar, ela destaca que os trabalhos de Ciampi (2000),

7 O Semindrio Perspectivas do Ensino de Histdria nasceu, prioritariamente, a partir das disciplinas ligadas aos
Departamentos de Fundamentacdo Metodoldgica das faculdades de educacdo, destacando-se as de Metodologia
do Ensino de Historia e Prética de Ensino de Histéria. Comandado desde seu inicio pela prof®. Dr2 Elza Nadai,
professora da Pratica de Ensino de Historia da Universidade de S&o Paulo - USP - configurou-se o referido
Seminéario em ouvir e refletir sobre uma demanda, sempre crescente entre os professores, em refletir os caminhos
que estavam se delineando para o ensino de Historia (COSTA; OLIVEIRA, 2007, p. 149-150).

8 «“A historiografia brasileira, nas ultimas décadas do século XX, inspira-se basicamente na nova historia francesa
e na historiografia social inglesa. Autores como Foucault, Le Goff, Thompson e Hobsbawm, por caminhos
distintos, abriram aos historiadores brasileiros a possibilidade do alargamento dos conceitos de politica e historia.
Assim, temas até entdo negligenciados pela historiografia passam a ser objeto de investigagdo. Em um balango
produzido em 1990 (“A historiografia brasileira pds-70 - Uma revisdo”. Educacdo e Filosofia, na 9, 1990),
constatamos e analisamos a ampliacdo dos temas investigados nas dissertagdes e teses produzidas entre 1970 e
1990, especialmente o crescimento da historiografia social” (FONSECA, 2008, p. 42).

® Em homenagem a Elza Nadai, Joana Neves (1996, p. 17), escreveu nos Anais do 11° Encontro Perspectivas Do
Ensino de Historia: “Esta ¢ uma das mais dificeis tarefas que ja tive que enfrentar. Falar sobre a Elza: seu trabalho,
sua importancia como profissional - professora e formadoras de professores - € um pouco como falar de uma parte
de mim mesma e que, infelizmente, perdi. A Elza e eu nos conhecemos no Vestibular, em 1962. Superado o
obstaculo que nos separava da Universidade passamos a ser colegas, companheiras de trabalho e de profisséo e
tomos o tempo todo, a vida toda. Mais do que colegas, porém, nos tomamos amigas; com 0 tempo éramos como
irmds até nos descobrimos, coautoras de livros didaticos, como se féssemos gémeas siamesas: nem a copidesque
da Saraiva conseguia saber onde 0s nossos textos se encontravam. Neste percurso a Elza passou a ser uma das
pessoas de quem eu mais gostei. E nesse ponto eu comeco a falar da importancia profissional e intelectual da
minha amiga e comadre. Embora néo acredite muito em coisas misticas, as vezes gosto de langar méo delas para,
pelo menos, ilustrar algumas ideias. Sendo assim, é preciso dizer que sou do signo de Ledo e, segundo o0s
horéscopos, os leoninos s6 gostam de quem admiram. E eu sou, antes de qualquer coisa, uma grande admiradora
da Elza e é a partir desta condicdo que vou me pronunciar neste momento. Em 1988, no inicio do Seminario
PERSPECTIVA DO ENSINO DE HISTORIA pude constatar, com clareza, os motivos todos de minha admirag&o
pela colega, que era ninguém menos do que a Professora de Pratica de Ensino de Histdria da mais importante
Universidade do Pais”.

10 Consultado no site Repositério da USP disponivel em https://repositorio.usp.br/item/002306325.
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Caimi (2001) e Martins (2000), que sdo importantes obras para essa discussdo. O primeiro
analisa os programas de disciplinas como “Introdu¢go aos Estudos Historicos” e “Histéria do
Brasil”, na PUC-SP (Pontificia Universidade Catolica de Séo Paulo) entre as décadas de 1970
e 1980, e as suas relacdes com a pesquisa historica ja estabelecida. O segundo analisa os titulos
que fazem parte da bibliografia do Ensino de Histéria. O Gltimo analisa como o Conselho
Federal de Educacéo!! e a ANPHU tem influenciado, de forma decisiva, sobre os programas
curriculares.

As pesquisas dos anos de 1990 receberam forte influéncia do trabalho de Chervel, onde
se procurava compreender a especificidade do conhecimento histérico escolar e suas relacées
com 0s novos saberes e conjunturas. Quanto a isso, Selva Guimardes, em seu livro Didética e
Pratica do Ensino de Historia, afirma que nas ultimas décadas do século XX a historiografia
brasileira tinha uma forte influéncia da nova histéria francesa e da historiografia social inglesa
por isso tivemos o alargamento de diversos conceitos e a ampliacdo de novas abordagens e
temas2. Ainda nos anos de 1990 houve uma expressiva producéo de dissertacdes que abordava
sobre os livros didaticos de Historia, em geral pensando o livro didatico como Histdria Oficial,
qgue consistia em abordagem reducionistas do fenémeno do livro didatico (COSTA;
OLIVEIRA, 2007). Uma obra importante € a tese de doutorado de Bittencourt (Livro didatico
e conhecimento histérico: uma historia do saber escolar) (1993), nesse trabalho a autora pensa
o livro em sua complexidade, de uma forma ampla, considerando-o desde o seu processo de
edicdo até sua utilizacdo em sala de aula.

Apesar dos avangos supracitados, frisamos que, nos dias de hoje, os métodos de ensino
permanecem, muitas vezes, meramente expositivos, usando os livros didaticos como base
fundamental. O aluno senta, escuta e repete melhor ou pior, nada mais se espera dele. Em
muitos casos, 0 aluno continua sendo um agente passivo na sala de aula, o que provoca seu

desinteresse ou desligamento da matéria ministrada. Por isso, é preciso admitir que essa

11 0O Conselho Federal de Educagéo foi criado no ano de 1961, e, ap6s o golpe de 1964, se tornou um braco do
governo civil-militar, foi responsavel direto pela criagdo dos Estudos Sociais, tirando de cena as demais disciplinas
das ciéncias humanas, no periodo pos 1985 que ainda se mantém como 6rgdo maior sobre a educagdo no Brasil.
Foi dissolvido em 1994 com a Medida Provisoria n°661, sendo instituido em seu lugar o Conselho Nacional de
Educacédo (CNE). (MARTINS,2000, p.59)

12,0 espago académico no Brasil caracteriza-se pela multiplicidade de leituras e interpretac6es, métodos e temas,
por praticas de ensino e pesquisa diversificadas. Entretanto, trata-se de um espago de produc¢do de conhecimentos
“elitista”, acessivel a um pequeno numero de pesquisadores, parte do ja reduzido percentual de estudantes atendido
pela universidade brasileira. Por outro lado, as escolas de educacao basica, com rarissimas exce¢des, carecem ndo
s6 de uma bibliografia variada, mas sobretudo de préaticas pedag6gicas que estimulem o debate, a investigacao e a
criacdo. Assim, ao contrério das universidades, via de regra nossas escolas sdo meros espacos de transmisséo de
uma ou outra leitura historiografica que, fragmentada e simplificada, acaba, muitas vezes, impondo uma versao
como sendo a verdade histdrica sobre determinados temas (FONSECA, 2008, p. 39).
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revolucdo tedrica na propria concepgdo do assunto, ocorrida ha algumas décadas, de modo
geral, ndo foi transferida em sua totalidade para a sala de aula. VVé-se, também, que as diferentes
legislacBes educacionais também ndo promoveram de forma substancial essa transformacao,
com curriculos que ddo maior énfase ao conteudo.

Trata-se, também, de experiéncias individuais de professores que, precisando enfrentar
a desmotivacdo de uma sala de aula, no contexto especifico de seu cotidiano, propuseram
solucBes com as estratégias que seriam na base do erro e acerto. E raro encontrar uma
problematizacdo da formacdo do educador em relacdo ao seu contetido. Quando aparece tal
questionamento os textos apontam a “reciclagem” do profissional como a solucdo. Sendo assim,
aquela dicotomia entre a producdo de conhecimento por parte do professor universitario e a
reproducdo de tal conhecimento por parte do professor do ensino bésico, continua a ser
reproduzida.

Nessa perspectiva, Costa e Oliveira (2007) chegam a conclusdo de que existe uma
enorme lacuna de questionamentos na pesquisa sobre o ensino de Histdria ndo preenchidas por
relatos de experiencias ou analise de livros didaticos. As autoras consideram que os estudos de
casos sao relevantes para que se possa mapear a situacdo do ensino, mas contribuem muito
pouco para 0 aprimoramento dos professores ou sobre as condi¢Ges de trabalho na escola.
Afirmam, ainda, que é necessario superar a analise de leis propostas e curriculos, pois o limite
deles ficam na externalidade da escola, para indagar sobre as suas apropriacfes dentro da
prépria escola e na sala de aula.

Direcionados para ensino de Historia, de acordo com Schmidt*® (1999), é necessario
oferecer aos alunos elementos que 0s ajude a se orientar no tempo e conferir significados as
suas experiéncias pessoais. Os alunos, por outro lado, precisam compreender a especificidade
do conhecimento histérico, seu vocabulario e conceitos especificos (fontes, investigacéo,
verdade, validade), como é o seu processo de produc¢do, bem como, também, aproximar-se das

discussOes da Teoria de Histoéria:

[...] ha que se lembrar de que, da mesma forma que 0s sujeitos passaram a ser
considerados como relevantes na pesquisa histérica, também no ensino e aprendizado
histérico, os sujeitos escolares professores e alunos, passaram a ser vistos como

13 De acordo com Schmidt (1999, p. 148) “uma das primeiras questdes a se destacar é o fato de que o aluno ja tem
um vocabulério historico de uso cotidiano, adequado para descrever situagdes da realidade em que ele vive. Isto
significa que os alunos trazem, ao cotidiano da sala de aula, ideias préprias sobre 0 mundo social, por exemplo,
sobre economia, poder, familia. No entanto, muitas vezes, estas ideias sao insuficientes para apreender a esséncia
dos fendbmenos sociais. Neste sentido, uma das distor¢des que tem ocorrido no ensino de Histéria é a sua
centralizacdo, exclusivamente, neste conhecimento ou vocabulério prévio do aluno. Estes conhecimentos,
constituidos por um conjunto de informaces, teorizagdes e nocdes, que os alunos construiram e, a partir da sua
prépria historia de interagbes sociais, devem ser considerados como marcos iniciais e assimiladores, que podem
dar significado aos conteudos historicos”.
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protagonistas na construcdo do conhecimento histérico [..]. Baseando-se,
especialmente, em André Chervel (1990), defende-se que os sujeitos sdo agentes,
construtores de conhecimentos e ndo passivos sujeitos que reproduzem os saberes
construidos em outras esferas (curriculo, livro didético, universidade, midias, etc.) [...]
Por valorizar o sujeito escolar, sdo importantes para este campo investigativo, as
protonarrativas ou protoconhecimentos dos sujeitos escolares, isto é os conhecimentos
ou saberes prévios, ou tacitos: “do latim Tacitus e quer dizer: sem ser expresso de um
modo formal; que se subentende” (RAMOS; CAINELLI, 2015, p. 17).

Peter Lee (2004) defende que o ensino de Histdria deve proporcionar ao aluno um
quadro histdrico, que permita a ele estabelecer relagdes entre conhecimentos prévios que ele
traz de mundo e os conhecimentos da disciplina. Desse modo, isso possibilitaria ao aluno,
adquirir competéncia para orientar-se temporalmente e discernir entre continuidades e
mudancas. Para que tais objetivos sejam alcancados é necessario ensinar a importancia dos
eventos e processos do passado, de modo que os alunos possam relacionar a Historia com seus
interesses e perguntas pessoais. Com o quadro historico, seria permitido fazer questdes
relacionadas sobre os padrdes da sobrevivéncia humana ao longo do tempo e como se deu 0 Seu
desenvolvimento material. Dessa forma, os estudantes conseguiriam entender que as ideias
mudam de acordo com a pergunta que é feita. Lee (2004) acredita que tal procedimento
permitiria compreender como a Histdria pode ser metodologicamente reconstruida.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS E SUA APLICA(;AO NO ENSINO DE HISTORIA

Esses debates tedricos e metodoldgicos na area de historia exigiam novos caminhos de
como ensinar os conteudos historicos e de quem era o sujeito de aprendizagem, questionando
ndo sua estrutura como sua propria composicdo no processo das relagbes pedagogicas. Logo,
esses debates refletiram em novas exigéncias do ensinar e aprender em historia, abrindo terreno
para o movimento denominado “metodologias ativas”, como uma dimensdo de irromper com
as praticas estruturantes e dominantes do/no ensino de Histdria, as quais se direcionavam por
organizacdo sequencial temporal e periodizacdo da historia em marcos factuais, baseada em
aprendizagens sob um formato de memorizagéo de fatos e narrativas e que negligenciavam os
sujeitos de aprendizagem em sua potencialidade de aprender com protagonismo, tanto
relacionado ao contetido e quanto as suas referéncias necessarias de insercdo social, cultural e
historica.

Nesse sentido, pode-se entender que as metodologias ativas consistem em processo
que potencializa o ensino aprendizagem de Historia, pois 0 aluno ao participar efetivamente
acaba por ter uma autonomia em busca do conhecimento, dessa forma ele consegue obter uma
aprendizagem com maior autonomia. Quanto a isso Bastos (2006, p10) afirma que “docente
deve atuar como um facilitador, para que o estudante faga pesquisa, reflita e decida por ele

mesmo o que fazer para alcangar os objetivos.” Desse modo tanto o professor quanto o aluno
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se assumem como pesquisador cabendo ao docente também a funcdo de guiar a investigacdo e
dando as ferramentas necessérias ao aluno de modo que ele possa aprender com autonomia.
Fazendo assim que o estudante se torne protagonista de sua aprendizagem.

Disso as metodologias ativas apontam para a problemaética de como ensinar e de
aprender Histdria, tendo como norte o saber histérico dos sujeitos escolares que sdo 0s
professores e alunos e da relacdo destes com o préprio conhecimento historico. Tem como parte
fundamental a atuacdo dos sujeitos de aprendizagem na construcdo dos conhecimentos, do lugar
de suas aprendizagens, na direcdo de compreender a Historia como construcdo também do
sujeito discentes e docentes.

Assim, cabe o desafio de uma nova posigdo do sujeito da aprendizagem e do sujeito
do ensino “[...] parte, também dos referenciais epistemologicos da ciéncia da Histéria como
orientadores e organizadores tedrico-metodoldgicos da investigacdo historica” (FRONZA,
2017, p. 06).

Podemos perceber que o ensino de Historia terda uma relacdo de impacto de
aprendizagem desde que as metodologias ativas também possam ser repensadas como elemento
fundamental na prépria concepc¢éo de ensino, no qual se destaca a autonomia de aprendizagem
do aluno com essa metodologia. Vemos que a Histdria se torna uma “ciéncia moderna” ao
mobilizar-se com outras ciéncias também pautando-se na vida comum das pessoas, ou seja,
impulsiona-se para novas abordagens e relacbes com o0s processos e dimensdes historicas.
Nesse aspecto, Risen (2007) destaca que a “ciéncia da Historia ndo tem como se dispersar, em
sua especializacdo, dos impulsos advindos do ensino e do aprendizado de Historia”. Desse
modo, a metodologia ativa faz um imenso préstimo ao trazer um novo cenario na aprendizagem
de nossos alunos.

Nessa perspectiva, 0 educador assume o papel de pesquisador e sujeito historico em
sala de aula, reunido com seu aluno. Ribeiro e Nobrega (2016, p. 132) pontua que: “é necessario
tomar também o professor (de Histéria) como sujeito histérico. Para se formar cidadaos criticos
precisa-se de profissionais que se pensem como produtores do saber e ndo meros aplicadores
de formulas prontas, produzidas em outros lugares institucionais”.

De acordo com Barca:

Nestes estudos, os investigadores tém centrado a sua atencdo nos principios, fontes,
tipologias e estratégias de aprendizagem em Hist6ria, sob o pressuposto de que a
intervencdo na qualidade das aprendizagens exige um conhecimento sistematico das
ideias histéricas dos alunos, por parte de quem ensina (e exige também um
conhecimento das ideias historicas destes Gltimos). A andlise destas ideias implicaum
enquadramento tedrico que respeite a natureza do saber histdrico e que deve refletir-
se, do mesmo modo, na aula de Histéria (BARCA, 2005, p. 15).
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Nessa concepgdo o aluno é compreendido como sujeito escolar, onde ele é entendido
como alguém que ja tem ideias prévias e com experiéncias do contexto social. Paulo Freire ja
refletia sobre essa questdo dos sujeitos envolvidos em sala de aula e como deveria ser

sistematizada esta relacdo ao tratar da educacéo auténtica:

A educacdo auténtica, repitamos, ndo se faz de “A” para “B” ou de “A” sobre “B”,
mas de “A” com “B”, mediatizados pelo mundo. Mundo que impressiona e desafia a
uns e a outros, originando visfes ou pontos de vista sobre ele. Visdes impregnadas de
anseios, de dlvidas, de esperancas ou desesperancas que implicitam temas
significativos, a base dos quais se constituira o conteido programatico da educacao
(FREIRE, 1987. p. 48).

Paulo Freire ndo estava apenas preocupado com a aprendizagem, mas também com as
personagens desta equacdo. O estudante passa a ser protagonista de sua aprendizagem, pois
hoje ndo podemos conceber uma educacdo que ndo leve o ser humano a sua autonomia, a
liberdade de expressdo, a comunicagdo e ao relacionamento com os outros. Nesse aspecto,

Barca diz:

Nos anos 1980, houve modificacfes no ensino de Histdria, principalmente com a
influéncia das concepcdes historiogréficas, que trouxeram a retomada da disciplina de
Histéria como espaco para ensino critico. Assim, visava-se recuperar o aluno como
sujeito da histéria e ndo como mero expectador de uma histéria ja determinada,
produzida por “heroicos personagens dos livros didaticos (BARCA, 2001, p. 15).

Ainda, a mesma autora pontua a relevancia do papel do professor:

Neste processo em que o ensino de Histdria passa a ser significativo para alunos,
inserem-se novas abordagens e linguagens, a postura do professor critico-reflexivo/
que valoriza diferentes a¢des torna-se necessaria, pois 0 ensino de Historia ndo é uma
construgdo individual, mas composta por interlocutores que constroem sentidos e se
sentem inseridos no processo historico, € preciso que o professor faca a diferenca, pois
se procura sair do tradicional, dar ao aluno condic8es de participar do processo do
fazer, do construir a Histéria (BARCA, 2001, p. 16).

Essa nova condicdo, busca, como objetivo, reequilibrar o papel de alunos e professores
em sala de aula. Quando dizemos reequilibrio, estamos nos referindo que o professor fica
deslocado daquele canone tradicional, onde somente ele era o detentor de todo o conhecimento
pronto e acabado, pois, com essa nova visao, dividimos a relacdo em iguais, pois, tanto o
professor, quanto os alunos, sdo fontes de producdo de conhecimento historico, pois ambos
produzem e vivem a historia.

Conforme relata Paiva (2016), as metodologias de ensino devem privilegiar a geragéo
de conhecimentos, superando a concepcao de transmisséo de conteddos. A implementacédo de
metodologias ativas em sala de aula permite aos alunos a formagdo em competéncias, 0 que
exige a experimentacdo de novas formas de ensino e aprendizagem e sistemas de avalia¢do que
se adaptem as novas orientaces.

Parece um problema inserir metodologias ativas em uma disciplina tdo teérica como

a Histdria. Vemos que a realizacdo de atividades extensas, perguntas diretas aos alunos,
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discussOes ou a preparacdo de tarefas, podem, de modo geral, desacelerar o ritmo do processo
de ensino. Ainda assim, consideramos, consoante com Alves (2020), que as metodologias
ativas em sala de aula sdo benéficas, pois, ao desenvolver a aula de forma prética, incentiva a
participacdo dos alunos, evitando assim a sua distracdo ou desinteresse pela matéria.

Sabe-se que as aulas tedricas permitem maior rapidez na apresentacéo dos contetdos,
0 que ndo implica um maior ou melhor conhecimento da matéria, devido a disperséo dos alunos,
impossibilitados de manter a atencéo.

Os beneficios da aplicacdo de metodologias ativas ja foram apontados em multiplas
ocasifes por diversos autores, como Dewey (1978), com sua obra intitulada “Democracia ¢
Educagdo” e seu principio de experimentacdo ou Paulo Freire (2014), em sua obra sobre a
“educagdo como pratica da liberdade”, que destaca a importancia da préatica para desenvolver
o conhecimento. Compreende-se que 0 uso de metodologias ativas permite ao aluno ampliar
seus conhecimentos e descobrir e compreender a variedade e complexidade do mundo ao seu
redor. Pode também despertar a curiosidade intelectual e também estimular o pensamento
critico, o pensamento criativo e reflexivo, promovendo a aquisicdo progressiva da autonomia
académica e pessoal. Promove atitudes colaborativas, habilidades profissionais e capacidade
de autoavaliacdo e de pares, bem como aprendizagem relevante.

Também consideramos importante 0 uso de metodologias ativas para ajudar a
reconhecer e desenvolver inteligéncias maltiplas. Esta teoria foi desenvolvida por Gardner
(1983) que disse "A educacdo que trata a todos da mesma maneira € a mais injusta que pode
existir." O pensamento central de Gardner (1983) concentra-se em oito tipos de inteligéncia:
linguistica, l6gico-matematica, espacial, corpo-cinética, musical, interpessoal, intrapessoal e
naturalista.

Ha varias metodologias ativas, que variam entre si, de acordo com os elementos que
tomam por base, entre elas, tem-se a metodologia baseada em aprendizagem visual, por meios
de contratos, por simulacao de aprendizagem, por aprendizagem cooperativa, através de estudos
de caso, por meio de aprendizagem colaborativa, exploratéria, dentre outros.

2.2.1 Aprendizagem visual

A aprendizagem visual é uma metodologia de ensino que usa um conjunto de
ferramentas visuais para ajudar os alunos a pensar e aprender de forma mais eficaz. Essas
ferramentas podem ser puramente visuais, com fotografias, desenhos ou imagens, ou
audiovisuais por meio de videos ou filmes. Seu uso é muito Util para esclarecer ideias e

conceitos, bem como para representar informag6es. Metodologias baseadas na aprendizagem
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visual também sdo usadas para aprimorar as habilidades de pensamento (DUTRA; MAIO,
2008).

Com esta metodologia, pretende-se que os alunos analisem e extraiam das imagens
informacdes que os ajudem a compreender a unidade e a esclarecer o seu pensamento. Ao
mesmo tempo, através da representacdo gréfica das informacGes, pode-se organizar, agrupar,
processar e priorizar informagBes novas ou ja conhecidas, podendo ver como as ideias se
conectam. Assim, sdo compreendidos 0s novos conceitos e sua integracdo ao conhecimento de
forma mais profunda.

Logo, através de metodologias baseadas na aprendizagem visual pretendemos reforcar
a compreensao dos alunos, que séo capazes de identificar conceitos ou ideias, reforgar a sua
compreensdo e clarificar o seu pensamento.

2.2.2 Aprendizagem por simulagéo

A simulacdo é uma forma de ensino e aprendizagem em que o aluno esta em contato
direto com o que vai aprender, em vez de simplesmente pensar a respeito ou considerar a
possibilidade de conseguir fazer algo com o conhecimento adquirido. Serve para apresentar aos
alunos um problema real. Poderiamos definir simulacéo educacional como a aprendizagem, por
meio da interacdo, de um modelo baseado em algum fenémeno ou atividade (GOMES et al.,
2010).

As metodologias baseadas em simulagdo de aprendizagem sdo Uteis, pois favorecem a
compreensdo de ideias e conceitos que a principio podem ser abstratos. As simulag6es séo Uteis
para nos colocarmos em um lugar ou em um momento em que seria impossivel ter uma
experiéncia direta. Eles sdo muito bons em compreender processos que estdo fora de nosso
ambiente vital (GOMES et al., 2010). Um dindmica que exige reorganizacao abstrata do objeto
do conhecimento.

2.4.3 Aprendizagem cooperativa

A aprendizagem cooperativa € usada no ensino de uma ampla variedade de disciplinas
educacionais, tanto formais quanto ndo formais. Consideramos assim que, devido a sua
flexibilidade, pode ser aplicado no campo da Histéria na escola. Este tipo de aprendizagem
tenta romper com o individualismo tradicional de ensino que pressupde atitudes competitivas
e que beneficiam apenas alguns alunos. Basicamente, é baseado na divisdo de tarefas entre 0s
componentes de um grupo. Os professores devem assessorar 0s alunos neste processo através
da selecdo dos conteudos, dos membros do grupo, das tarefas a realizar, da metodologia a

sequir, dos processos e dos resultados a alcangar (CARVALHO et al., 2010).
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A mediacdo do professor é a caracteristica que a diferencia da aprendizagem
colaborativa, visto que nesta os alunos s&o mais autbnomos na tomada de praticamente todas
as decisdes relativas a preparacdo da tarefa. No entanto, ambos os modelos coincidem na
abordagem construtivista (CARVALHO et al., 2010). Com todas as diferencas, ambos
contribuiram para o trabalho cooperativo e colaborativo. Por um lado, Piaget observou que,
apos 0 estdgio egocéntrico, 0s sujeitos constroem redes interpretativas e esquemas sobre o
mundo ao seu redor por meio da socializacdo. Ou seja, por meio da troca de opiniGes, as
solucgdes para um problema sao facilitadas. Para este autor, o professor deveria ter um papel
orientador nesse processo, embora incentivasse a aprendizagem individual.

Dessa dimensdo, o aluno deve descobrir o assunto e transformé-lo em conhecimento.
Consideramos que a selecéo entre a aprendizagem cooperativa e colaborativa deve ser baseada
na maturidade do grupo escolar e também nos objetivos que queremos desenvolver com a
atividade. Pode-se optar, também, por fazer a transi¢do da aprendizagem cooperativa para a
aprendizagem colaborativa na mesma atividade ou dentro da avaliacdo, pois esse progresso é
considerado como positivo dentro da sala de aula (MACHADO; TIBOY, 2005).

O trabalho cooperativo dentro do grupo é autbnomo, mas o resultado final € comum.
Por isso, a0 mesmo tempo, fomenta o relacionamento interpessoal entre os alunos por ter que
trabalhar juntos e iniciar um trabalho em grupo. Também pode ser positivo como um estimulo
a0 senso de responsabilidade e ao envolvimento do aluno com seu grupo (ANDRADE, 2011).
Nesse tipo de aprendizagem, tanto a inteligéncia intrapessoal quanto a interpessoal se
desenvolvem. Consideramos que essas caracteristicas facilitam um clima inclusivo que
aproveita a diversidade da sala de aula e evita comportamentos violentos, pois cada membro
do grupo pode desenvolver seu potencial sem entrar em conflito com os demais.

2.2.4 Aprendizagem por meio de estudos de caso

Este método surgiu como uma reacdo ao positivismo e as metodologias quantitativas
de algumas ciéncias sociais durante o século XX. No inicio foi utilizado como método de
pesquisa cientifica e, posteriormente, tornou-se uma técnica de ensino. Esses tipos de
metodologias costumam ser desenvolvidos em niveis académicos superiores, principalmente
no ambiente universitario, mas consideramos sua validade dentro da escola e da disciplina de
Historia (ALVES, 2020).

Esta metodologia baseia-se na apresentacdo a turma de determinados acontecimentos,
situacdes ou problemas, reais ou elaborados com carater “realista”. Os alunos devem estudar e
analisar o caso, de forma a aprender a enfrentar as situa¢fes possiveis e observar nelas todos

0s elementos que o compdem e as variaveis que podem apresentar. No caso da Historia, esta
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metodologia é muito util, pois permite compreender amplas dindmicas histéricas através da
generalizacdo de casos especificos. Portanto, estamos diante de uma metodologia que prope
a realizacdo pratica de tarefas complexas, promove autonomia e iniciativa e requer pensamento
estratégico e de grupo.

2.4.5 Aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas gira em torno da resolucdo de um problema
que interessa aos alunos. Atualmente, encontramos seu Uso no ensino superior, especialmente
em ambientes universitarios onde a pratica e a resolucgéo rapida de complicacGes sdo essenciais,
como a medicina ou a enfermagem. No entanto, acreditamos que pode ser muito Gtil para alunos
em idade escolar, uma vez que a resolucdo de conflitos sera uma pratica diaria (SOUZA;
DOURADO, 2015). No ambito da disciplina de Historia, consideramos importante que 0s
alunos observem a multicausalidade dos acontecimentos histéricos e a sua subjetividade, razéo
pela qual consideramos este tipo de aprendizagem essencial.

Dentre suas bases tedricas mais importantes, destaca-se a teoria construtivista,
especialmente os trés principios basicos a seguir. A primeira é que para compreender e trabalhar
um evento historico ou situacdo real, é necessario levar em consideracdo que todo fenémeno é
um evento multicausal, fatores ambientais, ecoldgicos e geograficos devem ser considerados.
O segundo principio é que a aprendizagem € estimulada pela abordagem de uma situacao
concreta. E, finalmente, esse conhecimento € desenvolvido através do reconhecimento e
aceitacdo dos processos sociais e da avaliacdo das diferentes interpretacGes individuais do
mesmo fendmeno. Temos como objetivo principal a busca pelo desenvolvimento do
pensamento critico como parte fundamental do processo de aprendizagem. Nele, o corpo
docente tem o papel de facilitador (SOUZA; DOURADO., 2015)

Os alunos devem trabalhar em grupo pequeno, embora também possa ser feito
individualmente, facilitando o acesso de todos os alunos, de forma autbnoma, para compreender
o0 problema e as ferramentas necessarias a sua resolucdo. Curiosidade e engenhosidade sao dois
dos elementos que os alunos desenvolvem nesta modalidade de aprendizagem.

O problema da aplicacdo desta modalidade na disciplina de Historia, é que ela, por
definicdo, se baseia na analise de alguns fatos ja concluidos. Por este motivo, a aplicacdo deste
método de ensino poderia ser orientada principalmente para a descoberta dos alunos de como
se faz a Historia.

2.2.6 Aprendizagem colaborativa
A aprendizagem colaborativa baseia-se na constru¢do do conhecimento e na obtencéo

de objetivos de forma grupal, entrando muito em relagdo a aprendizagem cooperativa. O aluno
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tem que se comprometer com a sua propria aprendizagem e com a de seus colegas, bem como
aprender a organizar seu trabalho para obter os resultados desejados (TORRES; IRALA, 2014).

Atualmente, a maioria dos artigos sobre aprendizagem colaborativa € voltada para a
aprendizagem digital na web (SANTOS; TEZANI, 2018). No entanto, consideramos que 0
desenvolvimento de atividades presenciais em sala de aula ainda é fundamental, para
desenvolver positivamente as inteligéncias emocionais e a socializacdo no sentido em que
Vygotsky nos fala, sem descuidar da aprendizagem digital. Através da aplicacdo de
metodologias ativas baseadas no trabalho colaborativo, os alunos podem apoiar-se mutuamente
na procura do mesmo objetivo. Consegue-se também que a organizacdo do trabalho seja
estruturada. Essas metodologias fazem com que relagdes sociais positivas sejam estabelecidas.
As tarefas, sendo distribuidas, tornam cada membro responsavel pelo seu trabalho e colabora
com o dos outros.

2.2.7 Aprendizagem exploratéria

A descoberta ou aprendizagem heuristica ¢ baseada no acesso dos alunos ao
conhecimento de forma autbnoma. O professor deve conduzir essa aprendizagem,
proporcionando aos alunos o acesso a informacdo e a construcao do proprio conhecimento. As
teorias sobre a aprendizagem por descoberta surgiram por volta dos anos 1960 para uma
aprendizagem construtivista baseada no conhecimento por exploragéo. A principal vantagem
desta metodologia é a motivacdo, que se consegue devido a curiosidade que tenta despertar nos
alunos (LEMES et al., 2019).

Com essa metodologia, 0 método cientifico é transferido para o ensino. Assim, a
autonomia dos alunos é promovida por serem o0s gestores de sua propria aprendizagem. Além
disso, os alunos entram em contato com diferentes fontes de informacgéo, interagindo entre si e
com o0 ambiente para construir conhecimento de forma coerente.

2.2.8 Aprendizagem digital

A popularizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC’s)
abre um mundo de possibilidades para os professores revitalizar as aulas. A proximidade dos
alunos com os meios informaticos torna-os um meio atraente e muito eficaz de motivacgdo para
0 assunto. Embora possa recair na utilizagéo destes meios como mero suporte para atividades
reservadas as horas ndo letivas, estes meios podem ser muito produtivos para o
desenvolvimento das sessdes (SILVA JUNIOR et al., 2019).

E muito importante lembrar que o uso das TDIC’s é especialmente indicado para
trabalhar com alunos com necessidades educacionais especiais, como em casos de

hiperatividade, altas habilidades ou algumas sindromes do espectro do autismo, as TDIC’s
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facilitam o trabalho autbnomo, mas de forma didatica e com um meio e uma linguagem com
0s quais o0s alunos estdo muito familiarizados (MARREIRQOS, 2015).

Com a aplicacéo de metodologias que incluem midias computacionais, as inteligéncias
intrapessoal e interpessoal serdo trabalhadas de forma especial. O acesso a informacdo na
internet ou o uso de ferramentas virtuais podem ser orientados tanto para o trabalho individual,
no qual o aluno deve se autorregular, quanto para o trabalho em equipe, no qual os membros
do grupo devem coordenar e compartilhar informagdes. Alguns dos recursos com que podemos
contar para as metodologias informaticas sdo a utilizacdo de blogs, a criacdo e consulta de
pautas a consulta e utilizacdo de plataformas educacionais, entre outros. O maior problema
dessa modalidade de aprendizagem é que ela requer uma infraestrutura tecnolégica adequada e
nem sempre acessivel.

2.3 O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO
(TDIC’S) NO ENSINO DE HISTORIA: DISPOSIQAO PARA METODOLOGIAS ATIVAS

A escola vem nos ultimos anos sofrendo uma transformagdo no modo de ensinar,
devido as tecnologias digitais, ela tem como desafio integrar esses recursos tecnolégicos nos
processos pedagogicos, no sentido de se aproximar dos interesses dos alunos e dos interesses
dos professores, tendo como objetivo tirar um maior proveito do potencial educativo que esses
meios tecnoldgicos podem proporcionar. Os dispositivos moveis e os aplicativos possuem
grandes vantagens educacionais, conforme reconhecimento da propria Organizacdo das NacGes
Unidas para a Educagcéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO). Assim como o uso do celular em sala

de aula que pode ser um grande aliado na educacéo, pois como afirmam Gomes e Costa:

Acredita-se que a utilizagdo do celular promove o desenvolvimento intelectual, social
e cognitivo da maneira conjunta, pois ele é um caminho, um estimulo para auxiliar na
assimilacdo e acomodacédo dos conteidos pedagdgicos. Quando sdo propostos novos
caminhos para aprender, o desenvolvimento intelectual acontece de forma natural,
pois ha o exercicio da capacidade de pensar (GOMES; COSTA, 2014, p. 58).

Ramos (2012) defende que o uso das tecnologias moveis em sala de aula pode
viabilizar a aprendizagem de forma diferenciada, proporcionando ao aluno aulas mais
dindmicas e atrativas, que o ajudem a aprender e apreender melhor os conteudos e refletir sobre
0s problemas apresentados. Esta pratica demanda um novo formato de educacdo, o
desenvolvimento de um conjunto de atividades didatico-pedagdgicas a partir das tecnologias

disponiveis na sala de aula e as que os alunos trazem consigo.

14 UNESCO. Diretrizes de politicas para a aprendizagem movel. Paris: Organizagdo das Nagdes Unidas para a
Educagdo, a Ciéncia e a Cultura, 2014.
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Justifica-se, portanto, as contribuicdes das TDIC’s no desenvolvimento de
metodologias ativas, seja no processo de ensinar, seja no ato de aprender. Ainda assim o
professor tem que ter como premissa que mesmo utilizando-as, ndo significa que ele vai estar
em um cenario de inovacéo tecnoldgica ou pedagogica ou em ambas. Longe disso, pois a sua
utilizacdo requer mudanca conceitual e das praticas desenvolvidas, e isso constitui, em muitos
dos casos, um dos motivos de resisténcia de novos cenarios para a aprendizagem (DIAS, 2013).

Diante desse quadro de mudanca que vem passando o ensino a disciplina de Historia
também vem sofrendo mudancgas em seu interior, devido a novas pesquisas que inclui novas
didaticas na forma e na prética de ensinar com as chamadas Tecnologias Digitais comumente
conhecida como TDIC’s™®. Nesse aspecto Bittencourt ressalta que:

[...] os atuais métodos de ensino tém de se articular as novas tecnologias para que a
escola possa se identificar com as novas geracdes, pertencentes a “cultura das midias”™.
As transformacdes tecnoldgicas tém afetado todas as formas de comunicacdo e
introduzido novos referenciais para a produgdo do conhecimento [...]
(BITTENCOURT, 2008. p. 107).

Ou seja, ndo basta somente introduzir a tecnologia, o professor tem que se apropriar
para que ele possa fazer um bom uso dos varios recursos tecnoldgicos que esta presente no dia
a dia dos nossos estudantes para que, assim, faca acontecer a aprendizagem de fato.

Diante disso, o0 ensino de Historia tem muito a ganhar com esse novo formato que traz
também novas propostas que vdo além do memorizar, ler e escrever. Pois nesse novo paradigma
que chegou no campo da Educacéo o professor necessita organizar-se, aprender e ensinar novos
saberes. Reforcando assim a necessidade de usar novas metodologias de ensino e de recursos
tecnoldgicos. As metodologias ativas vém propor nesse cenario que o estudante é o protagonista
de sua aprendizagem, sendo ela mediada e orientada por um professor que em vez de “passar a
matéria” ele desafia e coloca situacdes problemas em que o estudante se vé desafiado e ativo
em aprender.

Utilizar as TDIC’s e as metodologias ativas no contexto de sala aula requer um novo
perfil de docente que esteja conectado com as novas demandas que atendam a uma geragéo
conectada e receptiva aos mais diferentes tipos de informaces e dispositivos tecnoldgicos.

Antes de continuar pontuando sobre 0 uso das Tecnologias Digitais (TDIC’s) e o seu

papel no ensino de Histdria é relevante frisarmos algumas consideragGes sobre a Cibercultura

15 Segundo Fontana e Cordenonsi (2015, p. 108 109), “as TDICs se diferenciam das TIC’s pela aplicacdo das
tecnologias digitais, para exemplificar a diferenca é possivel fazer a analogia das diferentes lousas disponiveis
atualmente, entre a lousa analdgica e a digital. Um quadro negro ou lousa analdgica é uma inovacgéo tecnoldgica
se comparada a pedra, portanto € uma TIC, j& a lousa digital € uma TDIC, pois agrega em sua arquitetura a
tecnologia digital, ao conecta-la a um computador, ou projetor é possivel navegar na internet, além de acessar um
banco de dados repletos de softwares educacionais, dependendo do modelo”.
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e Ciberespaco. Tais conceitos parte do pensamento do filésofo Pierre Levy (1999), que
considera a cibercultura como um fendmeno virtual coletivo e multidirecional onde a rede
mundial de computadores, a Internet, configura aquilo que chamamos de ciberespaco. Santaella
(2007, p. 45 e 46) diz que o “[...] ciberespaco € um espaco feito de circuitos informacionais
navegaveis. Um mundo virtual da comunicacao informatica, um universo etéreo que se expande
indefinidamente mais além da tela, por menor que esta seja, podendo caber até mesmo na palma
de nossa mao”.

Desta maneira, de acordo com o pensamento da autora é notdrio a forma de como as
novas geracgdes adquire o seu saber. O contexto de aprendizagem na geracdo anterior que marca
boa parte dos professores era somente através da leitura de livros e periddicos, aprendizagem
que ficou marcada nesses profissionais até a entrada do século XXI em suas formacdes. Bem
diferente da aprendizagem de nossos estudantes acostumados aos sons e imagens e a imersao a
mundos virtuais tdo caracteristicos da Cibercultura, que os professores tém que interagir em seu
dia a dia e ainda produzir significados.

Convem lembrar que a cibercultura seria a cultura que se institui em rede e 0s estudos
de suas técnicas que ocorre no ciberespaco, ou seja, ela influencia a cultura contemporanea
extrapolando, assim, as redes e estabelece relagdes do mundo on-line com o mundo off-line e
isso levou a chamada Cultura Digital um conceito que ainda estad em constante transformacéo.
Mas em 2008 o soci6logo e pesquisador cataldo Manuel Castells (2008) publicou um dossié na
revista Telos por Castells (2008) dizendo que estamos vivendo em uma cultura caracterizada
pela globalizacdo e a digitalizacdo. Com base nessa assercdo, Castells aponta seis ideias para

entendermos o que é cultura digital:

1-Habilidade para comunicar ou mesclar qualquer produto baseado em uma
linguagem comum digital; 2-Habilidade para comunicar desde o local até o global em
tempo real e, vice-versa, para poder diluir o processo de interagdo; 3-Existéncia de
maltiplas modalidades de comunicacdo; 4-Interconexdo de todas as redes
digitalizadas de bases de dados; 5-Capacidade de reconfigurar todas as configuragdes,
criando um novo sentido nas diferentes camadas dos processos de comunicacao; 6-
Constituicao gradual da mente coletiva pelo trabalho em rede, mediante um conjunto
de cérebros sem limite algum (CASTELLS, 2008, n. p.).

Ou seja, quando falamos de cultura digital nos referimos a relacdo que o ser humano
tem com dispositivos tecnologicos especialmente os moveis, pois nesse tipo de mundo em que
estamos inseridos a manipulacdo, o tratamento e a socializagdo de produtos e informacdes
adquirem novas potencialidades, pois a estas tarefas sempre estdo atrelado estes dispositivos,
principalmente os ligados em rede. Simone Lucena (2014, p. 11) aborda sobre isso de uma
forma bem esclarecedora: “Chamamos de cultura digital essas novas formas culturais

potencializadas pelas tecnologias conectadas em rede”. E nesse tipo de cultura que os alunos
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estdo inseridos, ou seja, esse € 0 seu meio ambiente, € nesse sentido que as TDCI’s no processo
de ensino aprendizagem tornam-se significativas possibilitando o contato com novas
abordagens para o ensino.

Nesse aspecto € valido destacar que os chamados “nativos digitais” tém um melhor
desempenho em contato com os recursos tecnologicos, ao explicar tal conceito Mark Prensk
(2001) denominava as pessoas que nasceram a partir de meados dos anos de 1990, esses sujeitos
eram criangas que estavam entrando no espaco escolar no ano de 2001, ano que ele publicou o
artigo Digital natives, digital immigrants (PRENSK, 2001).

Nesse texto, o autor assinala que a estrutura cognitiva dessa geragdo tinha sido
transformada pelo uso de tecnologias digitais, como video games, computadores, mpeg-layer 3
(MP3), cameras de video e telefones celulares. Pode-se dizer que essas tecnologias chegaram
tarde no Brasil, mas, ja no inicio do século XXI, ela comecou se tornar parte do nosso dia a dia
até que fizesse parte da nossa cultura cotidiana. Prensk (2001, p. 02) ainda diz nesse texto que
existe uma diferenga entre os alunos que sdo os “nativos digitais” e seus professores, que ele
denomina como “imigrantes digitais”, estes, mesmo compreendendo o uso e o funcionamento
das TDIC’s, em algum momento se sobressai um certo “sotaque”, que constata uma certa
inépcia com as ferramentas tecnoldgicas digitais, e isso revela que a migracdo digital ndo
ocorreu inteiramente entre os “imigrantes digitais”.

As TDIC’s podem trazer grandes impactos ao ensino de Histdria, mas convém lembrar
gue ao usa-la, tem que se levar em conta a mudanca de paradigmas na escolha e na producéo
dos recursos digitais para ndo cair no risco de continuar a usar praticas tradicionais que levam
0 aluno a continuar a ser agente passivo. O uso das TDIC’s no campo da educagao tem impactos
transformadores, mas convém lembrar que o uso da mesma pode provocar 0 impacto inverso
quando ela é usada como o fim e ndo como 0 meio, ou seja, “as tecnologias, sozinhas niao
educam ninguém” (KENSKI, 2012, p. 09). E, ainda devemos lembrar que, ndo sdo as
“tecnologias que definem a aprendizagem, s@o as pessoas, 0 projeto pedagogico, as interacbes
a gestdo” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 12).

O uso das TDIC’s precisa ter um planejamento bem orientado com forte viés
educacional. Devemos realizar atividades que enriqguecam o potencial do aluno. A autora
Schmidt (2002) ainda contribui para uma reflexdo sobre o uso das TDIC’s na escola,
defendendo as inovagdes como processos e ndo como produtos, pois isso demanda reflexdes
sobre as especificidades das linguagens proprias dessas tecnologias. Ela adverte que a
tecnologia e a escola podem ter um relacionamento danoso sobre duas 6Gticas: (1) quando a

escola repele tudo aquilo que vem a transforma-la, neste caso as tecnologias, €; (2) quando as
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inovacdes tecnoldgicas sdo usadas por professores e 0 corpo escolar como “técnicas de ensino,
estratégias para preencher auséncias de professores ou como recursos para tornar as aulas
menos enfadonhas” (SCHMIDT, 2002, p. 63-64).

O uso das tecnologias digitais na educacéo, acaba por favorecer as praticas inovadoras
no ensino, pois ela possibilita ao aluno uma aprendizagem que integre estratégias didaticas que
vai potencializar a sua aprendizagem. A escola ndo pode negar o grande potencial que as
TDIC’s trazem para a aprendizagem, nem tampouco ignorar o fascinio que tais recursos acabam
proporcionando ao fazer pedagdgico (COSTA, 2010).

Sobre esse fazer pedagdgico que as Tecnologias Digitais trazem para 0 ensino de
Historia, Ferreira (1999, p. 149-150) parte da seguinte reflexdo “as contribui¢des metodoldgicas
decorrentes das novas tecnologias como elementos importantes para o fazer historico”. Diante
das grandes transformacdes que o ensino tem passado e que € uma exigéncia da sociedade atual
e agora inclui as TDIC’s nesse processo, muda-se também as formas de aprendizagem. Nesse
novo cenério os alunos se sentem mais motivados e atraidos pelo que as tecnologias digitais
podem oferecer como inovacdo pedagdgica, em que pese o fato de o professor ter uma didatica
e novas metodologias mais condizente com a nova realidade que vem surgindo, favorecendo
assim, o préprio fazer docente, que tem como intuito a aprendizagem, pois essas praticas
diferem daquelas mondtonas e cansativas, onde o professor fica como se estivesse em uma
palestra e onde os alunos devessem ficar “quietinhos”, onde ndo existe o didlogo aluno-
professor (COSTA, 2010).

O ensino de Histéria com o uso da tecnologia traz novos espacos e novas
possibilidades na jornada da busca pelo conhecimento, pois ela acaba por estabelecer novos
rumos na aprendizagem e na apropriacéo do saber histdrico, porque, com o0 uso da internet, isso
acaba por expandir sem igual a coleta de dados para a construcdo de temas historicos. A rede
mundial de computadores se constitui como “uma oportunidade de abrir novos caminhos para
além da estrutura fisica da sala de aula convencional” (FERREIRA, 1999, p. 152).

As TDIC’s apresentam particularidades que permite materializar um “certo ar” de
modernidade do ensino de Histdria e, com isso, faz ter um efeito positivo no desempenho dos
alunos, ajudando-os a estruturar e reforcar novas aprendizagens. Além do mais, as TDIC’s
permitem um ensino de Histdria de forma mais viva, variada e ativa, gracas ao facil acesso, por
exemplo, as visitas virtuais a museus e a simulagéo (LOPES, 2014).

Ainda, nessa perspectiva, o autor demonstra e recomenda varios recursos tecnolégicos
para o ensino da disciplina de Historia tais como: Wiki (criagdo de paginas interligadas), Blog

(diario da internet), Podcasts (publicacdo de arquivos multimidia de audio), Preceden
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(construcdo de cronologias), Mindomo (construgdo de Mapas conceituais), Toonlet (histdria em
quadrinhos). Os jogos digitais também é um outro recurso tecnoldgico que pode ser um aliado
do professor de Histdria, nesse sentido, Arruda (2009, p. 77), em artigo na Revista de Histdria
da Biblioteca Nacional, demonstra que alguns jogos com tematicas historicas podem ser usados
e assim ter uma aprendizagem expressiva, devido a imersdo que 0s jogos digitais causam nos
jovens, “o que mais estimula o jovem é o poder que ele tem de transformar os objetos, a Historia,
as organizagdes especificas do jogo. Sua acdo modifica o curso dos acontecimentos”. O autor
ainda destaca que os jogos digitais convertem “os jovens em estrategistas de um enredo
construido por suas mentes”.

As vantagens da utilizacdo das tecnologias digitais, particularmente as que sao
disponibilizadas pelos dispositivos moveis, ainda sao assuntos de diversas pesquisas no Brasil
e no mundo, elas vém demonstrando como o uso de aplicativos podem ajudar no processo da
aprendizagem dos estudantes. O uso de aplicativos de Realidade Aumentada € uma interface
nova que tem um grande potencial para a aprendizagem ‘“alunos e professores podem se
deslocar do espaco fisico da sala de aula e abrir-se criativamente para 0s muitos espacos
educativos disponiveis na realidade proxima e nos espagos virtuais” (KENSKI, 2013, p. 97).

Além disso, temos que nos apoderar de cada inovagdo tecnoldgica para transforma-la
em uma inovagdo com potencial pedagégico (KENSKI, 2013). E pertinente destacar que, na
utilizacdo das ferramentas tecnolOgicas, é necessario que os professores se coloquem como
agentes fundamentais do processo de ensino, importa analisar os novos papéis que lhe sdo
colocados para que consigam vencer essa ardua labuta de integrar educacdo e tecnologias

digitais.
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3 AREALIDADE AUMENTADA E A ITERATIVIDADE COM A APRENDIZAGEM

Para apresentar o conceito de Realidade Aumentada é importante, inicialmente,
esclarecer que essa tecnologia digital possui uma relagdo com outra tecnologia similar que é
conhecida como Realidade Virtual. Ambas estdo inseridas dentro de uma area de pesquisa
chamada de Realidade Misturada definida por Milgran como “[...] uma continuidade de
ambientes reais para virtuais, em que RA ¢ uma parte da area geral de realidade mista”
(AZUMA et al., 2001, p. 34), ou seja, um continuum que vai do real ao virtual, no qual a
Realidade Aumentada € uma parte da area geral da Realidade Misturada. Portanto, com as duas
tecnologias citadas, € possivel introduzir o tema trabalhado cuja base estd assentada na
virtualidade e a aplicagéo da virtualidade dentro do nosso ambiente real.

Nesse sentido, dentro da ideia de Realidade Misturada, o ambiente que combina o real
e o virtual, compondo diferente niveis de integracdo entre elementos reais e virtuais, desde o
ambiente real até a total imersdo dentro de um ambiente virtual, a Realidade Aumentada é uma
parte da Realidade Misturada, que apenas insere elementos virtuais ao ambiente real.

A diferenca entre Realidade Virtual e Realidade aumentada € que a primeira se
caracteriza por trazer o usuario para dentro de um ambiente totalmente virtual. Com o auxilio
de dispositivos especificos, geralmente montados na cabeca do usuario conhecidos como Head-
Mounted Displays (HMD) vulgarmente conhecidos como dculos em 3d virtual , o usuario de
Realidade Virtual, enquanto estiver usando este sistema, ele ndo podera ver ou enxergar o
mundo real pois, ja que ele se encontra imerso naquele mundo virtual, caracteristica esta que
diferencia da segunda, cuja principal diferenca se encontra que esta acrescenta ou enriquece o
ambiente fisico com o virtual (BUNN; EIPPER, 2011, p. 20). Os equipamentos de Realidade
Virtual sdo especificos para uma determinada e Unica aplicacdo, onerosos de espaco e de alto
custo financeiro. Como equipamentos de Realidade Virtual podemos citar como exemplo a
Montanha Russa, Bicicleta Ergométrica, Esteira, Corpo Virtual. Por outro lado, a Realidade
Aumentada ndo depende de equipamento especifico. Qualquer dispositivo mével ou ndo que
possua uma camera, uma tela de visualizacao e os requisitos minimos de processamento podera
operar com aplicativos de Realidade Aumentada para diferentes fins.

A Realidade Aumentada, por sua vez, traz o virtual para o espago real do usuério,
permitindo a visdo do mundo real em sua volta e, atraves da tela do dispositivo utilizado,
possibilita o enriquecimento do real (FORTE et al., 2008, p. 2). O mundo real, neste caso, €
sobreposto com objetos virtuais. Para que possamos chegar a ter uma dimenséo do significado,
de “objetos virtuais” para a Realidade Aumentada, devemos estar abertos para o grande leque

de possibilidades que ela traz ao nosso mundo e que ao longo da leitura ficara mais claro. A
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Realidade Aumentada ¢ “[...] Uma linha de pesquisa no &mbito da ciéncia da computagédo que
lida com a integracdo do mundo real e elementos virtuais ou dados criados pelo computador”
(CARDOSO et al., 2014, p. 331). Azuma et al. (2001 apud SILVA, 2014, p. 195) explica que
a Realidade Aumentada “[...] consiste em adicionar elementos virtuais no ambiente real de
forma coerente” e, ainda, para 0 mesmo autor, um sistema de Realidade Aumentada deve

possuir trés caracteristicas:

[...] combinar o ambiente real com elementos virtuais: o ambiente de Realidade
Aumentada é gerado tendo como base o0 ambiente real, que é preenchido com objetos
virtuais que o complementam;- interativo em tempo real: esses ambientes devem
oferecer meios para que 0 usudrio possa realizar acdes e observar as reacoes
produzidas imediatamente; e — apresentado em trés dimensdes: os objetos devem ser
modelos tridimensionais que se mesclam da melhor forma possivel no ambiente real,
devendo aumentar, diminuir e girar de acordo com as necessidades do usuério
(AZUMA 1997 apud LOPES, 2013, p 16).

Diante disso, podemos compreender que a interacdo com esta tecnologia se da através
de qualquer dispositivo que possua uma camera e 0S requisitos necessarios para o
processamento requerido. Tais caracteristicas estdo amplamente difundidas nos dispositivos
moveis que se popularizaram nos ultimos anos, inclusive como recurso pedagogico, como
sugere a UNESCO e ja figurado nas escolas brasileiras na forma de computadores moveis, ou
tablets (ALMEIDA, 2013, p. 12). Contudo, sdo diversos os desafios para que as escolas
publicas tenham acesso a esse tipo de recurso, desafios econdémicos, politicos e técnicos.

A interatividade se relaciona a forma como ocorre a comunicacdo ou como é
transmitida a informac&o entre o usuéario (o ser humano) e a maquina (computador) ou qualquer
dispositivo que atenda aos requisitos. E a escolha do tipo de interacdo é muito importante para
0 desenvolvimento e posterior usabilidade de uma interface. Cada forma de interagdo tem
vantagens e desvantagens e devem estar de acordo com o tipo de aplicacdo desejada (GARBIN,
2010, p. 19). “[...] Os dispositivos mdveis sdo os detentores da interface de comunicagdo sem
fio, dando ao usuério a capacidade de se conectar a infraestrutura de rede independente da sua
localizacdo” (BUNN; EIPPER, 2011, p. 53). Tal caracteristica possibilita que um dispositivo
possa se comunicar com outros dispositivos, através de uma rede sem fio.

A mobilidade é outra grande caracteristica que permite que o dispositivo permaneca
conectado mesmo que mude de localizagao, tornando-o, por sua vez, portatil. Esta portabilidade
se deve as dimensdes pequenas que um dispositivo movel tem e agrega dentro de si as funcoes
de um computador (BUNN; EIPPER, 2011, p. 54). Nesta perspectiva podemos dividir 0s
dispositivos moveis em 3 categorias, de acordo com Bunn e Eipper. Sdo cada uma delas as que
agrupam notebooks, celulares e Personal Digital Assistants ou Assistente Pessoal Digital
(PDA’s)” (BUNN, EIPPER, 2011, p. 17). Na categoria dos notebooks estéo inclusos os tablets



40

que tem um grande potencial para o processo de ensino-aprendizagem e largo uso em salas de
aulas, de acordo com o que ja foi sugerido pela UNESCO.

Podemos constatar “0 crescimento desses aparelhos em salas de aulas das escolas
brasileiras” (ALMEIDA, 2013, p. 02). A mobilidade e as pequenas dimensdes sdo algumas das
caracteristicas que se leva em consideracdo do uso em sala de aula desses aparelhos que nos
traz 0 acesso ao digital, contrapondo com os laboratdrios de informatica. Evidente que sabemos
que os laboratorios de informatica possuem um grande valor e razdo para serem utilizados na
educacdo. O contraponto que um tablet faz, nesse sentido, reside naquilo que € dado em suas
caracteristicas diferenciais conforme exposto.

Hoje, dada a velocidade do desenvolvimento de novas tecnologias, em um futuro ndo
muito distante, sera impossivel cativar o interesse das novas geracfes aos contetdos escolares
sem a utilizacdo de recursos tecnoldgicos. E opor-se a essa tendéncia ¢ como “remar contra a
maré” como salienta Bittencourt (2011, p. 107-108) ao afirmar que “[...] as mudangas culturais
provocadas [...] pelos computadores sdo inevitaveis, pois geram sujeitos (e, portanto, alunos)
com novas habilidades e diferentes capacidades de entender o mundo”

Também, em um estudo que foi organizado no ano de 2001 por Azuma et al. (2001)
intitulado Recentes Avancos em Realidade Aumentada®® é acrescentado uma consideragio a
respeito da Realidade Aumentada. Isso se deve porque naquele periodo houve novas pesquisas
por parte de outros pesquisadores que, a partir das quais, teria se ampliado a definicdo de
Realidade Aumentada. A consideracéo feita atenta para o fato de que as caracteristicas da RA
acima citadas ndo a limita ao sentido da visdo, como é reportado no seguinte paragrafo: “(...) A
RA pode potencialmente ser aplicada a todos os sentidos, incluindo audigao, tato e o olfato”.t’
Portanto, a Realidade Aumentada é uma tecnologia que possui solucdes bastante amplas para
serem desenvolvidas e aplicadas no ensino inclusivo, por exemplo, uma vez que podem
acrescentar, de forma adaptada, além da imagem, também o audio e outros sentidos.

Outra consideracdo importante a se fazer é que a Realidade Aumentada pode operar,
ndo apenas para acrescentar uma visualizacdo virtual ao ambiente real, mas também para apagar
um elemento real que se encontra no ambiente. E, somente, se objetivo de uma determinada
aplicacdo for o de remover um objeto real da paisagem “apagando-a”. Por exemplo, isso serd
feito com um objeto virtual acrescentado a realidade, definido para moldar-se as caracteristicas

reais do ambiente como a luz, as cores do fundo e do céu e assim por diante.

16 Texto com o titulo Original “Recent advances in augmented reality ”
17 Originalmente “AR can pottentialy apply to all senses, including hearing, touch, and smell”
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Uma aplicacdo que tenha essa natureza pode ter por objetivo final substituir um objeto
real por um objeto virtual que se deseja, por exemplo uma suposta aplicacdo que visa mostrar
“in loco” o patrimonio historico (prédio historico), pré-existente, em uma cidade, de forma
virtual, substituindo a construcéo atual moderna por um modelo de construgéo histérica. Azuma
et al. (2001). faz referéncia a essa possibilidade quando diz ““(...) uma visualizacdo em RA de
um edificio que ficava em um determinado local pode hoje sobrepor a construcéo que existe
nesse local atualmente ”.*® Trata-se de uma das possibilidades da insercéo do virtual, que, como
neste exemplo, faz uma sobreposicao de um objeto real.

A remocdo de um objeto real seria um subproduto da Realidade Aumentada, mas tal
operacdo recebe o nome de Realidade Diminuida ou Realidade Mediada (BUNN, EIPPER,
2011). Outro exemplo desse tipo de aplicacdo existente tem o objetivo de traduzir textos de
linguas estrangeiras, por exemplo para o portugués ou qualquer outro idioma desejado. Sendo
de grande serventia para os turistas que estejam visitando uma cidade em qualquer parte do
mundo, pois o aplicativo traduz qualquer texto que esteja em placas de transito ou de outra
natureza, o aplicativo mantém a mesma fonte e o fundo de onde se encontra o texto. Este tipo
de aplicacdo tem um grande potencial para o ensino de Historia se usado, por exemplo, para
aula de campo. Neste caso, a insercdo de objetos virtuais a paisagens ou objetos reais podem
ajudar a explicar a Historia de determinado bairro ou memoria.

Segundo Dadald (2015) existem trés tipos de Realidade aumentada atualmente, no que
se refere ao seu funcionamento ou forma de acionamento de suas aplicacdes. A primeira delas
acrescenta o objeto virtual ap6s a cdmera fazer o reconhecimento de um cédigo ou marcador
fisico, referido como marcadores ou Quick Response Code (QRcode), programado previamente
para ser reconhecido, pelo qual o objeto virtual estard vinculado, O segundo seria aquele que
faz o reconhecimento do ambiente real, como, por exemplo, o reconhecimento das superficies,
o tamanho dos cémodos, dos caracteres ou palavras, da luz ambiente, para acrescentar um
objeto virtual.

O ultimo seria do tipo cujo objeto virtual esta georreferenciado de acordo com uma
localizacdo de Global Positioning System (GPS). Esse ultimo tem a utilidade de usar junto a
Realidade Aumentada aplicagdes de fins turisticos ou, por exemplo, uma aplicagdo cujo fim
seja representar as formas urbanas antigas para preservacao da memoria de patriménio historico
das cidades, por exemplo. Para Dadald (2015, p. 11-24), o conceito de Realidade Aumentada

“[...] ainda ndo é consenso entre os estudiosos da area”, mas segundo 0 mesmo autor, a

18 Originalmente: AR can pottentialy apply to all senses, including hearing, touch, and smell”
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Realidade Aumentada “[...] vem se tornando parte do dia a dia de forma perceptivel, com
empresas como Microsoft, Sony, Google, entre outras brigando por fatias de um mercado
emergente e promissor” se tornando “[...] um dos maiores destaques nos informativos de
tecnologias”. A era contemporanea em que vivemos traz consigo o fomento das tecnologias
digitais como as portadoras da capacidade de trazer comodidade para as diversas atividades
humanas, aliviando o ser humano das tarefas, tornando-as automatizadas. A Realidade
Aumentada apresenta-se como algo que viria revolucionar o consumo das midias digitais.

A Realidade Aumentada pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento humano
tais como “[...] na medicina, educagdo, treinamento, entre outras. Na publicidade prepondera as
aplicacdes desenvolvidas com fins comerciais” (ZORZAL et al., 2018, p. 147). O publico que
estd sendo atingido por essa tecnologia, seja na forma de espectadores passivos ou como
usuarios ativos, pode ser avaliado a partir de alguns exemplos de experiéncias usando a RA e
isso nos mostra que, de alguma forma, ja fomos expostos a essa tecnologia sem ao menos
perceber. Por exemplo, na transmissdo feita pela emissora Rede Globo de Televisdo para o
Brasil, a partir do estudio montado na Praca Vermelha em Moscou na Russia do evento da Copa
do Mundo de Futebol da Fédération Internationalle de Football Association (FIFA), no ano de
2018, os telespectadores assistiram a transmissdo com a aplicacdo de RA, onde os
apresentadores a utilizavam para explicar lances duvidosos e curiosidades. 1sso consta nos
artigos intitulados “Na Vanguarda da transmissdo esportiva” de Bonanome (2018) e “Globo
aprimora cobertura da Copa do Mundo com Realidade Aumentada”, disponiveis no site da
Panorama Digital, como também da conta de outro site 0 Avid com o titulo “A Globo aprimora
a cobertura da Copa do Mundo com Realidade Aumentada, disponivel no site da Panorama
Digital, como também da conta de outro site 0 Avid com o titulo “Globo Capta Fas da Copa
do Mundo FIFA 2018 da Riissia com Solucées de Realidade Aumentada da Avid ~.*°

Outro fenbmeno de grande amplitude global na historia recente foi o contato de fato,
do uso da Realidade Aumentada para o grande publico com o jogo Pokémon Go “foi o
aplicativo mais baixado para os sistemas mobiles Android e 10S e um dos mais jogados a nivel
global” (ALVES, TORRES, 2017, p. 09). Aplicativos como o Snapchat, Instagram e similares
também é na realidade grandes difusores da RA. Nestes tipos de aplicativos é possivel
acrescentar uma série de elementos virtuais nas fotos e videos, visando, assim, o0 enriquecimento

da realidade captada das cameras dos dispositivos que sdo usados para capturar e publicar.

19 Texto Original Globo Captivates 2018 FIFA World Cup Russia Fans with Avid’s Augmented Reality Solutions”.
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Uma dessas formas de Realidade Aumentada em video chamadas é aquela onde o
aplicativo faz um reconhecimento facial do rosto do utilizador e ele pode utilizar as diversas
imagens “ao seu bel prazer” para “animar” a conversa. Esse sistema esta presente nos principais
aplicativos como o Messenger e Instagram do grupo Facebook e Duo do Google. E, cada vez
mais, as empresas tendem a usar essa tecnologia para criar e difundir as suas marcas.

Com esses exemplos podemos verificar que esta tecnologia est4 presente na vida de
muitas pessoas. Bastando, para isso, 0 acesso a algum dispositivo movel ou computador, algum
tipo de aplicacdo que use a Realidade Aumentada que ja estd ao alcance. Podemos verificar o
aumento do nimero de usuarios de dispositivos moveis ao redor do nosso planeta. Cresce,
também, por consequéncia da mudanca perpetuada por este crescimento de usuarios, o costume
de buscar informacdes e participar das redes de relacdo, a partir de um dispositivo mével. Sdo
diversas as midias que se tem acesso com o uso dos celulares. As midias sdo empregadas de
diversas formas inovadoras com o objetivo de captar a aten¢do dos usuarios. Esses usuarios
principalmente os mais jovens, sdo contemporaneos as novas tecnologias, sendo estes, cada vez
mais, comum e levando o adjetivo de nativos da era digital. A Realidade Aumentada abre o
caminho para as novas possibilidades de execucdo de midias diversas e de interfaces de uso
enriquecendo a experiéncia da busca por informacéo ou para qual for o objetivo para o qual se
utilizam as novas tecnologias.

3.1 A TECNOLOGIA DA REALIDADE AUMENTADA NO MOVIMENTO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DE HISTORIA

O uso da realidade aumentada na educacdo tem despertado a atencdo por se mostrar
COMO um recurso que contribui no processo de ensino- aprendizagem. Ela é recebida como uma
ferramenta motivadora para ser usada por alunos nas salas de aulas. E hoje, com 0 uso dos
celulares e a Realidade Aumentada, fica bem mais pratico criar interfaces que sdo mais
interativas e atrativas e podem ser manipuladas facilmente, sem necessitar ter o uso do
computador, especificamente, em sala de aula com uma camera e um marcador de RA.?°

A realidade Aumentada M6vel pode proporcionar uma maior interacdo entre o aluno
e 0 objeto de estudo, despertando, assim, um maior envolvimento do aluno durante as aulas.
Essa mesma tecnologia acaba por proporcionar uma fécil assimilacdo de ideias e conceitos

dificeis que, por vezes, as disciplinas tém em seu interior. Com isso, o resultado para o

20 O Marcador de RA seriam cddigos impressos denominados QR Code (Quick Response Code ou cddigo de
resposta rapida) que é onde se tem todas as informagdes dos modelos em 3D.
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usuario/utilizador dessa interface € a imersdo e a sensacéo que o objeto virtual pertenca de fato
ao mundo real em questéo.

No entanto, frisa-se que conforme relata Costa (2019 p. 22), o que é “valorizado neste
panorama ¢ a tecnologia e ndo o professor”. De acordo com os Parametros Curriculares

Nacionais estabelecidos pelo MEC:

[...] o professor passa a ser um mero especialista na aplicacdo de manuais e sua
criatividade fica restrita aos limites possiveis e estreitos da técnica utilizada. A funcéo
do aluno é reduzida a um individuo que reage aos estimulos de forma a corresponder
as respostas esperadas pela escola, para ter éxito e avancar. Seus interesses e seu
processo particular nao sdo considerados e a atengdo que recebe é para ajustar seu
ritmo de aprendizagem ao programa que o professor deve implementar. Essa
orientagdo foi dada para as escolas pelos organismos oficiais durante os anos 60, e até
hoje esta presente em muitos materiais didaticos com caréter estritamente técnico e
instrumental.

Conforme relata Costa (2019 p. 183):

historiografia digital esti na defesa de menos o meio pelo meio e mais a forma como
o professor vai se apropriar do referido meio em prol do seu objetivo pedagogico,
considerando que o medo de errar no traquejo da tecnologia digital pode dar espaco a
ousadia, a criacdo no/do coletivo, a troca, & acao e, para isso, tem que se extirpar a
cultura do “néo pode” nas escolas.

As pesquisas sobre Realidade Aumentada na area da educacgéo nos ultimos 05 (cinco)
anos sao mais numerosas (ZORZAL et al., 2018) e revelam que o uso dessa tecnologia abre um
novo mundo, pois oferece um conjunto amplo de dados e possibilidades e ela abre a porta para
novas formas de compreender o mundo. A RA sobrep6e informaces virtuais/digitais com o
mundo real, completando, assim, com o que pode ser visto com 0 que esta oculto. Esse tipo de
visualizacdo acaba por criar uma experiéncia tridimensional com base em um conjunto de
dados, trazendo, assim, a informacdo para a vida real de uma maneira que faz com que esteja
quase fisicamente presente. Em suma, isso tem o poder de transformar a compreensao.

A disponibilidade existente na atualidade, de aplicacbes que usem a realidade
aumentada, por outro lado, como tudo aquilo que é prometido pela sua evolucgéo projetado ao
futuro proximo, torna a referida tecnologia possuidora de flexibilidade em possuir solugdes para
as diversas areas da vida, especialmente, no contexto escolar, pois, ela ganha, e, a0 mesmo
tempo, garante o seu permanente desenvolvimento. Mas sdo muitos os desafios que sdo
encontrados para levar a Realidade Aumentada para um maior nimero de professores e
estudantes e para que este diadlogo se dé de forma a se obter o melhor aproveitamento dentro
das possibilidades presentes.

O contexto da educacdo na atualidade é atravessado por questdes oriundas de outras

fontes de transmissdo, de informacéo de ideologia, das esferas da cultura em geral e das novas
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tecnologias. A pergunta que fica: serd que a educacao consegue tirar proveito dessas ocorréncias
que a atravessam? A primeira resposta, seria que sim, a escola reformula e devolve aos alunos
aquilo que eles mesmo trazem. A segunda é a possibilidade de a escola encontrar-se inundada
pelos fatos ao seu entorno e acaba como um espaco fora de seu tempo. O estudante hoje, cada
vez mais, tem sido inserido no campo das novas tecnologias, onde ela tem uma atratividade
sem igual, sendo bem mais interessante que as aulas tradicionais e isso nos faz refletir: Sera que
a escola, que prepara o cidaddo para viver em sociedade, esta equipada para acompanhar o
avanco dessa mesma sociedade?

Sabemos que a situacdo de algumas escolas publicas no Brasil, por conta da falta de
recursos, é a de encontrar-se defasadas em relacdo ao tipo de transmissdo de conhecimento e
informacdo que, aparentemente, aqueles para quem a escola dedica-se, os estudantes, tem
acesso. Evidente, que muitas ja estdo atualizadas nesse sentido, mas para outras que nao
conseguem acompanhar esse ritmo fica clara a necessidade de elas se confrontarem de forma
criativa nesse contexto exterior. Em tal contexto os estudantes, depois de formados, serdo
levados a enfrentar também o contexto da realizacdo profissional dos cidaddos. Por isso, a
importancia da construcédo da cidadania e do preparo para o mercado de trabalho.

A educacgdo oferecida aos nossos estudantes precisa acompanhar o ritmo exterior,
mesmo que ndo seja da aparente natureza da prdpria escola estar na vanguarda dos
acontecimentos exteriores a ela. As tecnologias digitais devem ser desvendadas para 0s
estudantes para além do usual e corriqueiro. A escola deve preparar 0s estudantes para esse
mundo tecnoldgico, em que ele esta inserido. Nesse sentido Bezerra et al. (20?, p. 01) salienta
que é primordial repensar o papel da escola, no que se refere aos papeis de ensino aprendizagem
frente ao advento da tecnologia e do conhecimento, “[...] enquanto instituicdo integrante do
processo histérico da sociedade ndo se pode dissociar disso. Portanto, precisa pensar em
alternativas metodologicas que insiram as tecnologias no processo/aprendizagem”. E cobrado
o0 papel da escola frente aos desafios de uma formacao que seja aquela necessaria para uma
sociedade emersa das tecnologias. Nesse sentido, o papel do professor é importante, pois, para
de fato fazer acontecer essa mudanca, ele precisa ser aquele que atuard como um paradigma tao
necessario para essa transformacao.

No caso o professor de Historia, que busca de fato atender a essa transformacao, tem
que estar apto e abertos a mudangas, pois ndo basta inserir as Tecnologias Digitais, mas também

mudar a sua forma de ensinar.

[...] desde que a finalidade principal do uso desse suporte tecnoldgico seja apenas
facilitar a melhor transmissdo do conhecimento, sem estabelecer as necessarias
relagBes entre o conhecimento do aluno e o escolar. Renova-se 0 instrumento, mas
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fica mantido o método tradicional, ao consolidar a nogéo de que o saber histérico (ou
o de qualquer outra disciplina) significa apenas a absor¢do do que foi transmitido
(BITTENCOURT, 2008, p. 230).

Cabe ao professor, portanto, adotar recursos e estratégias que podem conduzir o aluno
a se situar no seu tempo de forma critica, se enxergando como autor do seu proprio processo de
aprendizagem. As tecnologias digitais podem contribuir e muito para isso.

O uso da Realidade Aumentada na pratica pedagdgica de histéria pode introduzir
dindmicas alternativas na forma de se ensinar dentro da sala de aula, pois com o auxilio dela, o
professor pode ter acesso na forma de jogos ou em qualquer outra forma. Existem, atualmente,
aplicativos, muitos dos quais gratuitos e disponiveis para 0s principais sistemas operacionais,
gue podem vir a ser o recurso ideal. Cabe ao professor descobrir quais sdo estas potencialidades
ainda ndo descobertas ou desenvolvidas. Muitos aplicativos, cujo potencial pedagogico ainda
ndo foi descoberto, ja estdo desenvolvidos, ndo especificamente para uma disciplina, mas o
potencial pode existir. O professor pode, inclusive, com as ferramentas existentes na atualidade
e aliado ao seu conhecimento necessario, desenvolver suas solucBes e ser o criador dos seus
préprios recursos didaticos.

Seguindo uma outra via, eventualmente, dentro das préprias escolas em conjunto com
os alunos pode-se estimular a criagdo de contetidos de midias digitais, utilizando a Realidade
Aumentada, da mesma forma como ja sdo estimulados a criar contetdo audiovisual para
trabalhos escolares. Devemos entender que tais recursos poderiam ser bem mais explorados no
ensino aprendizagem “aproveitando o fascinio preexistente, e at¢ mesmo o dominio da técnica-
habilidade de manuseio dos estudantes” (PENHA; MARQUES; 2005, p 04). Tal facilidade no
uso pode ser sentida, cada vez que um estudante auxilia o professor no uso de tecnologia, uma
vez que, como diz Prensk (2001) ao comentar sobre 0s estudantes como “nativos digitais” visto
gue esses habitualmente, detém com maiores facilidades os avangos tecnoldgicos, e 0s
professores como “imigrantes digitais” frutos de outra geragdo. Certamente, podemos ver que
existe um conflito geracional, tratando-se de tecnologias que, por sua vez, evoluem sem parar.
Contudo, a sociedade, como um todo, ja esta vivendo no trilho dessa evolugdo quase nao sendo
mais possivel viver aguém das tecnologias. Dessa forma, a escola, mais do que nunca, deve
buscar facilitar ainda mais, o uso das tecnologias por parte de estudantes e professores de forma
responsavel e com objetivos de se construir ciéncia e conhecimento.

O reconhecimento do contexto em que o professor atua também é parte de sua
atividade, ele tem o conhecimento sobre 0 mundo em que atua, de um ponto de vista
privilegiado, mas s6 quando adentra uma determinada comunidade para entendé-la. Antes disso

e mesmo em funcgéo de sua formagéo, o professor nunca sabera a sua pratica antes de conhecer
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o lugar onde vai aplica-la. Ele reconhecerd as barreiras a serem encontradas quando se pretende
planejar em aplicar uma nova metodologia, vinculada a um material didatico desconhecido,
especialmente um material com um certo nivel tecnoldgico. Se tratando do contexto de uma

parte das nossas escolas publicas brasileiras os desafios sdo imensos. Segundo Almeida:

[...] Através de sua propria pratica, cada professor devera buscar caminhos os
caminhos que atendam as peculiaridades de sua realidade escolar procurando solugGes
mais eficazes para lidar com os problemas préprios da situagdo tornando-se um
verdadeiro profissional na arte de educar (ALMEIDA, 2013, p. 12).

Para reconhecer quais caminhos deve trilhar, dentro de uma realidade especifica de
modo a realizar as suas aspiracOes, o professor deve ter o conhecimento da realidade concreta
das contradicbes do espaco em que vive. SO assim ele pode elaborar sua metodologia e escolher
0s recursos dentro daquilo que é o possivel. O professor de qualquer componente curricular ou
nivel deve ser um profissional que ao buscar reconhecer incessantemente os paradigmas
existentes na pratica pedagogica, conhece também, os paradigmas da sociedade em que se vive.
Agindo dessa forma, terd a capacidade de perceber a necessidade de buscar novas formas de
transmisséo da ciéncia em que desenvolve seu trabalho. Para Kuenzer (1999, p. 172), “[...] em
face da complexificacdo da acdo docente, ele precisard ser um profundo conhecedor da
sociedade de seu tempo, das relacdes entre educacdo, economia e sociedade, dos conteudos
especificos, das formas de ensinar, e daquele que é a razdo do seu trabalho: o aluno”.

Perceber a sociedade em que se vive, compreendendo a sociedade em relacdo a
educacdo e a economia, no caso brasileiro é, sobretudo, reconhecer as debilidades do Estado
frente as desigualdades socioespaciais, causadas pelo sistema capitalista. Por essa razdo € que
o0 Estado apresenta dificuldades cronicas em sanar todas as questdes sociais e, por consequéncia,
as caréncias materiais das escolas publicas. Existem experiéncias positivas exemplares nos
quesitos boa gestdo e de condi¢cdes materiais, em relacdo a educacédo, existem no Brasil, de
forma esparsa, como se fosse ilhas de desenvolvimento de padrao “escandinavo”, perdidas no
nosso territério de dimenséo continental. Tais realidades existem aqui e ali, mas a maior parte
das escolas publicas brasileiras seria o de subdesenvolvimento.

O Estado brasileiro, mais do que nunca, deveria investir em uma politica publica de
formagéo de professores bem formados, para que eles possam utilizar e, de fato, transformar as
salas de aulas, com as TDIC’s, pois 0s avan¢os que elas nos trazem néo retrocederdo e o0 mundo,
no sentido das relagdes humanas, da atuacdo politica e na cultura, é atingido por isso de forma
irreversivel. Ndo especificamente pela tecnologia em si, mas pela construcdo de redes que ela

proporciona.
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3.2 AREALIDADE AUMENTADA APLICADA AO ENSINO DE HISTORIA: DESAFIOS
E AVANCOS

Como expusemos acima o uso da RA pode comtemplar uma aprendizagem mais
dindmica e que pode trazer varios beneficios para a aluno e professor, mas para finalizar este
capitulo discutiremos a Realidade Aumentada e o Ensino de Historia identificado possibilidades
e formas de usos pedagogicos de tais recursos digitais no contexto escolar. Compreendendo e
analisando como essa tecnologia pode contribuir de forma efetiva no ensino de historia.

Tal tecnologia pode ajudar e muito aqueles alunos que porventura tém grandes
dificuldades em compreender os contetidos que s&o expostos nos livros ou por meio de aulas
expositivas, pois a RA possui recurso sensorial o que facilita a aprendizagem desses alunos,
pois ela tem recursos visuais, sonoros e tateis. Para Dunleavy e Dede (2014 p.14) “o
componente fisico inerente a RA ndo é apenas motivador, mas também oferece oportunidades
Unicas para criar ambientes de aprendizado auténticos e inovadores, que utilizam itens reais e
digitais em um espaco fisico externo.”.

Ao iniciar nesta pesquisa procuramos na literatura trabalhos que pudessem nos auxiliar
na construcdo desta dissertacdo, encontramos muitos artigos que abordasse o uso da RA no
ensino principalmente em lingua inglesa e espanhola, ja em lingua portuguesa existem trabalhos
em nosso idioma que aborda sobre essa tecnologia, logo, ha dissertagdes e produtos com foco
para tecnologias digitais, internet, ensino de Historia, tais como o trabalho de Costa e Gabriel
(2014), que relatam os sentidos de “digital” em disputa no curriculo de historia e suas
implicacdes para o ensino desta disciplina, além do trabalho de Hahn e Giovanni (2017), que
relatam o ensino de Histdria e producdo de conhecimento histérico-escolar frente as tecnologias
educacionais no ensino de histéria. Tem o trabalho também de Lopes e Vas (2016) que relata
as tecnologias, especialmente o Whatsapp, como extensdo da sala de aula para o ensino de
historia, explorando como o ambiente virtual pode ser benéfico para uma extensdo da sala de
aula. Neste sentido, em se tratando de Brasil, temos trabalhos substanciais relacionados com
essa tematica.

Para o ensino de Historia, vé-se que tem a responsabilidade de formacéo do discente
com capacidade critica da compreensdo do mundo que o cerca, bem como de intervir nela. E
proprio dessa area gerar a emancipacao civilizatoria do homem, j& que nédo se trata somente de
aprender fatos, datas e figuras histéricas, mas sim de compreender como tudo isso em um fluxo
temporal constante impacta a atualidade. Instrumentos tecnoldgicos como a Realidade
Aumentada podem ajudar para o ensino de historia, especialmente por gerar aproximagao entre

o0 alunado e o objeto historico estudado. Entende-se que em muitos casos o discente vé somente
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imagens que se encontram em livros que ndo apresentam detalhes e informacdes essenciais ou
mesmo a grandiosidade de uma construgdo. A visualizagdo pela Realidade Aumentada
possibilita um aprofundamento nas especificidades de cada obra e favorecem uma melhor
compreensdo da matéria estudada.

Em 2018 o Museu Historico Nacional desenvolveu um estudo que tinha como objetivo
0 uso da RA na exposicao de veiculos antigos, foi pedido que os visitantes deveriam baixar um
aplicativo onde teria projecOes dos veiculos com dados adicionais a fim de o usuario ter uma
imersdo com aquela exposicdo. Em seu estudo sobre tal aplicacdo Marcal (2018, p-79) diz que
a “a tecnologia ndo se sobrepde ao acervo, se apresenta como uma nova camada narrativa, a
exemplo do audio-guia.” Ela analisou os resultados da utilizacdo da RA e constatou que o
publico continuava interessado em ver os modelos fisicos, mas a RA fornecia um material
complementar que ajudava a aquele que estava observando a entender o contexto em que
aqueles veiculos se encontravam.

Em outro estudo desenvolvido na Australia, foi utilizado o aplicativo Google
Expedicdes onde a professora queria trazer os artefatos da primeira guerra mundial a fim de os
alunos puderem ter uma experiéncia marcante sobre o que foi este conflito. A pesquisadora
Amy Odlum (2019) trouxe os modelos que existia no app e que os alunos podiam manusear e
visualizar de diversos angulos um soldado britanico, o tanque britanico Mark 1V e o tanque
aleméo A7V, um canh&o Schneider e um arame farpado das trincheiras. A pesquisadora pode
concluir com o uso desse aplicativo em sala de aula que os alunos ficaram entusiasmados em
inspecionar 0s objetos e com isso também surgiu novas perspectivas de como foi o conflito
armado que a professora estava lecionando trazendo assim uma nova aprendizagem histérica
que este aplicativo pode trazer.

Em outro estudo desenvolvido na Indonésia os pesquisadores acabaram por criar
modelos em 3D de templos historicos que é de grande relevancia para o seu pais, mas que é de
dificil acesso para os estudantes, com os modelos criados pelos pesquisadores Utami e Lutfi
(2019) os estudantes puderam ter acesso a arquitetura, detalnes como ornamentacdo e ainda
tinham acesso a um perfil histérico de cada um dos templos. Ao final a pesquisa concluiu que
0 desempenho de aprendizagem dos alunos que utilizaram a RA foi melhor que da outra turma
que ndo utilizou dessa ferramenta.

Em Portugal a pesquisadora Costa e Cruz (2015) em seu estudo teve como trabalho a
reconstrugdo do Frum antigo de Roma em 3D, onde os alunos que eram do 3° ano do Ensino
Médio podiam manipular o modelo em todos os seus detalhes e apds a exposicao de tal modelo

tiveram que responder a um questionario sobre o forum. No estudo a pesquisadora destacou
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que o interesse dos alunos aumentou consideravelmente com o modelo em RA do que aqueles
em 2D dos livros didaticos.

Em 2018 no Equador os pesquisadores Paredes-Velastegui et al, (2018) utilizaram nos
livros didaticos a RA para isso eles adesivaram Qrcode em algumas paginas dos livros que na
pesquisa seria temas final do Império Romano, a arte no cristianismo e a arte islamica. Os
alunos do 2° ano do ensino médio foram divididos em duas turmas uma que receberia 0 Qrcode
em seus livros e outra que continuaria com o seu livro “normal”, ao fim da experiéncia a turma
que teve acesso a RA apresentou notas 17% maiores do que as do grupo que ndo receberam a
RA e 86% dos alunos aprovaram a nova ferramenta.

Na Espanha os pesquisadores Blanco-Fernandéz et al. (2014) utilizaram a RA a fim de
revisitar grandes batalhas da humanidade que no caso seria por um outro olhar, mais proximo.
O periodo escolhido foi 0 mundo classico, no caso especifico abordando as guerras helénicas,
com soldados, templos, armaduras e a movimentacdo em batalhas em modelos 3D. Os
pesquisadores tinham como proposta que 0s participantes interagissem de forma constante, mas
o0 estudo indicou que mesmo tendo uma melhora na questdo de interacdo com os modelos em
3d isso ndo acontecia com pessoas que nao se conheciam previamente, mas a pesquisa concluiu
que os estudantes apds questionarios aplicados que conseguem compreender melhor os aspectos
das guerras antigas depois de utilizarem a RA.

Os pesquisadores Stapleton e Davies (2011) e o Museu do Holocausto de Maitland
propuseram o uso de RA para que os visitantes pudessem criar a relacdo entre o presente e 0
passado a para que eles pudessem entender como os horrores daguele periodo pudessem ser
compreendidos para o publico adolescente, ao visitar 0 museu a pessoa ao ter o aplicativo da
instituicdo em seu celular poderia apontar para um marcador da exposi¢éo e assim poderia ter
muito mais informacdes em questdo que ia de modelos em 3D, audios com testemunhos dos
sobreviventes e bem como videos. Os pesquisadores concluiram que o uso da RA levou as
pessoas a uma participacdo mais ativa na exposicdo, onde seria possivel adicionar novas
narrativas afim de enriquecer ainda mais a experiéncia.

Como ha de se observar, os estudados citados apontam que de fato o uso da Realidade
Aumentada (RA) pode ser usado com fins pedagdgicos na disciplina de historia e tais estudos
produzidos contribuem positivamente na compreensao e nas possibilidades do uso pedagdgico
da Realidade Aumentada no ensino de Historia, tanto dentro quanto fora da sala de aula.

3.4 REALIDADE AUMENTADA COMO METODOLOGIA ATIVA
Vemos que em um ambiente de sala de aula, a realidade aumentada questionou o papel

do professor com sua forte implementacdo de aprendizagem ativa em vez da aprendizagem
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passiva. Ao tangenciar a abordagem que considera o professor como especialista, que orienta
toda a aprendizagem seguindo sua propria trajetéria, com 0 modelo contrastante no qual o
professor € visto como um facilitador do conhecimento, fazendo parte da teoria de
aprendizagem construtivista, que incentiva a autonomia do aluno e tem énfase na interacéo e
no envolvimento, compreendemos que esta teoria foi reconhecida por Wojciechowski e Cellary
(2013), em seu estudo sobre ambientes de realidade aumentada.

Os autores supracitados envolveram o uso de um sistema de realidade aumentada para
permitir que os alunos conduzissem experimentos de quimica com seguranca. As observacoes,
experiéncias e opinides dos alunos sobre o sistema foram coletadas como dados para analise. A
pesquisa descobriu que os alunos perceberam a tecnologia como sendo Util, mas teve um
impacto muito maior em sua percepcdo de prazer, indicando um impacto positivo na motivacao.
Isso foi atribuido ao conflito de aprendizagem ativa versus aprendizagem passiva, com 0S
alunos se envolvendo mais com a aprendizagem devido a sua interagcdo com 0s experimentos
de realidade aumentada.

Neste sentido, ambientes de aprendizagem de realidade aumentada foram
comprovados efetivos para metodologias de aprendizagem ativa devido a sua capacidade de
comprometer o contetildo ensinado para a memaria de longo prazo. Isso foi explicado por Santos
et al. (2014) em seu estudo sobre ambientes de aprendizagem de realidade aumentada, em que
se levantou hipétese com base na teoria cognitiva como esses ambientes auxiliariam na
educacdo. Como um ambiente de aprendizagem de realidade aumentada possui entradas
ambientais necessarias para usar o sistema, o ato do aluno interagindo com eles faria com que
suas mentes registrassem as informacdes sensoriais associadas a essas entradas, sejam elas
visuais, auditivas ou ativadas por toque. Todas as informacgdes sdo primeiro mantidas na
memoria de curto prazo, mas geralmente ndo sdo armazenadas; no entanto, por meio do
envolvimento ativo exigido por um ambiente de aprendizagem de realidade aumentada, esses
compromissos podem utilizar o registro sensorial para armazenar o que € aprendido na memoria
de longo prazo.

Um exemplo dessa teoria fora dos dominios tecnoldgicos seria quando um aluno ensaia
as informagdes que deseja relembrar ou atribui a elas uma sigla / abreviacdo. O estudo também
deu recomendacdes para trés elementos de realidade aumentada que devem ser implementados
para ajudar no compromisso com a memoaria de longo prazo. Esses elementos sdo: 1) Anotagédo
do mundo real: justapondo objetos do mundo real com texto ou simbolos virtuais para explicar
0 conteudo ao usuario; 11) O objeto do mundo real torna-se o ponto central de aprendizagem

com os elementos aumentados aprimorando-o para o proposito de aprendizagem e; 111) Teoria
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da aprendizagem multimidia: utilizando conteido multimidia para auxiliar no ensino do aluno.
Isso pode incluir videos, arquivos de dudio ou elementos interativos que ndo seriam possiveis
ou acessiveis sem realidade aumentada (JUAN et at., 2014).

Ambientes educacionais tém requisitos para aprendizagem e para fins de realidade,
esses foram explorados por Bujak et al. (2014) em suas pesquisas sobre o aspecto psicologico
da tecnologia em uma sala de aula. Ao analisar os elementos psicoldgicos da utilizacdo de um
sistema de realidade aumentada, 0 estudo constatou que a tecnologia proporcionava mais
autonomia na aprendizagem, pois era uma forma de unir conceitos abstratos e fisicos, dando a
vantagem de que um usuario do sistema pode ter perspectiva individual e controle sobre sua
experiéncia. Também permite a colaboragdo em um espaco compartilhado usando 0 mesmo
conteddo educacional, logo, os usuarios podem trabalhar juntos simultaneamente, sem que
ninguém precise esperar sua vez de interagir com o conteudo disponivel.

Apesar dos pontos fortes do uso de realidade aumentada para ambientes educacionais,
existem problemas potenciais que devem ser resolvidos. Dois deles foram trazidos a atengéo
em um estudo de Wu et al. (2013) sobre os desafios do uso de realidade aumentada para a
educacdo. Embora a Realidade Aumentada tenha o potencial de trazer novas possibilidades para
uma sala de aula, permanece a preocupagao em causar sobrecarga cognitiva e / ou emocional
nos alunos. De acordo com Dunleavy et al. (2009), quando um aluno est& usando um sistema
de Realidade Aumentada pela primeira vez, ele deve aprender a operar 0 sistema e se
familiarizar com sua interface, gestos e convencdes, o que pode ser problematico se o aluno
também precisar realizar tarefas complexas como parte do design de sistemas.

Para Iten e Petko (2016), outro perigo que contribui para a sobrecarga cognitiva sao 0s
elementos da jogabilidade, ja que a atencdo do aluno pode estar concentrada na jogabilidade
em vez do contetdo, especialmente se 0s elementos de jogo forem complicados ou dificeis.
Para a sobrecarga cognitiva, conforme relatam Dunleavy et al. (2009), a segunda preocupacao
é que se muitos elementos de jogo estiverem presentes, os alunos podem se tornar muito fixos
em jogar, 0 que ndo € apenas destrutivo para a produtividade, mas também pode representar um
perigo fisico para eles se ficarem muito distraidos pelos elementos aumentados para prestar
atencdo aos perigos no mundo real ().

Wu et al. (2013) também abordaram os requisitos de um sistema de realidade
aumentada no contexto da educacao para permitir que a aprendizagem ativa aconteca. Esses
critérios sdo: 1) Diversdo, o aluno deve gostar de usar o sistema; Il) Desafio, o aluno deve ter
algum tipo de objetivo para completar com o sistema e; IllI) Curiosidade, o sistema deve

estimular o aluno a explorar mais o topico. Desde que esses trés critérios sejam atendidos, o
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aluno sera capaz de se envolver com o sistema para desenvolver de forma autbnoma sua propria

aprendizagem do assunto de forma significativa.
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4 A REALIDADE AUMENTADA E O PROFESSOR DE HISTORIA:
POSSIBILIDADES E POTENCIALIDADES NO NOVO CENARIO DO BNCC

Com o objetivo de conseguir resultados satisfatorios na pratica do ensino de Histéria
e para que possamos, de fato, capturar a atencdo dos estudantes é primordial repensarmos
atitudes, metodologias e materiais didaticos que realizem a aproximagao entre os estudantes e
0s componentes curriculares da disciplina de Histdéria. A atual sociedade demanda que
busquemos formas inovadoras no processo de ensino, condizentes com a realidade vivida no
mundo atual.

Essa inovacdo metodoldgica pode acontecer por diversos meios ja experimentados
anteriormente. Porém, se ela estiver associada com as tecnologias emergentes, logo estardo
mais proximas aos modos de viver de muitos sujeitos. Essas que sdao permeadas por novas
formas de comunicar e se informar. A educacdo deve estar permanentemente se renovando,
frente as mudancas do mundo atual, para que ela ndo fique defasada em relacdo as
possibilidades que surge com o desenvolvimento tecnoldgico.

O objetivo de a tecnologia ser trabalhada na sala de aula € estimular o pensamento
critico, criativo e ldgico, a curiosidade. Neste sentido, vé-se de forma positiva a proposta da
BNCC, uma vez que os alunos devem ser orientados pelos professores para que eles
consigam usufruir da tecnologia de forma consciente, critica e responsavel, tanto no contexto
de sala de aula quanto para a resolucéo de situacdes cotidianas.

Espera-se que o aluno conquiste um papel mais proativo tanto no processo de
aprendizagem quanto no uso das tecnologias. O estudante ao trabalhar com as nuances da
cultura digital como um todo permitem que os professores explorem o auxilio de metodologias
que aliam a tecnologia ao ensino, promovendo o desenvolvimento integral das competéncias e
habilidades previstas na BNCC.

O profissional da disciplina de Historia, também, é levado a uma fase de novas
problematizacdes: uma delas é o de acompanhar essa inovacdo sob o risco de um labirinto
didatico e pedag6gico em que a Unica saida seria de acerto e erro, considerando que ja esta em
uma imersdao em uma realidade mediada por novas tecnologias. Dessa perspectiva, Ferreira
(1999, p. 146) sublinha que “é necessario, portanto, que os professores de histdria passem a
compreender que 0s processos de inovacao, derivados dos empregos dos recursos tecnologicos,
servirdo para oxigenar a pratica docente.” Sao desafios para apropriacdo e dominio de novas
ferramentas didaticas para produzir habilidades no ensino.

Nesse sentido [...] “é necessario que o ensino de Historia passe por uma releitura do

seu método e de como 0s novos paradigmas interferem na aprendizagem dos alunos do século
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XXI” (LOPES; FURKOTTER, 2016, p. 51). Nesse processo, a escola ndo se coloca indiferente,
mas atravessa intempéries das mais variadas naturezas de causa; dentre elas, 0os motivos
estruturais, condicionantes politicos, gestao financeira, dentre outros aspectos que definem uma
situacdo dubia de precarizacdo informacional e adequacdes dentro dos limites da Organizacao
Escolar.

Uma possibilidade para a busca de uma atualizacéo necesséria é aquela que permite
dialogar com a TDIC’s. Elas estdo em varios lugares e estdo integradas a nossa vida cotidiana,
principalmente a vida dos mais jovens. A formacdo dos professores, voltadas ao uso das
TDIC’s, como recursos auxiliares na educagcdo, como lembra Sousa (2015), seria
imprescindivel. O mesmo autor comenta que as TDIC’s, ja sdo utilizadas a algum tempo em
sala de aula na forma de “[...] editores de texto ou apresentacGes, simulacGes, programas de
busca, entre outros” (SOUSA, 2015, p. 17). Mas a evolugdo nesse campo € ininterrupta, por
iSO € necessario que ndo percamos de vista as tendéncias que surge todos os dias.

A Realidade Aumentada é uma TDIC e, nesse sentido, tem potencial para conseguir
os resultados desejados dentro do cenario exposto, pois ela tem um grande potencial para ser
um étimo material didatico. As TDIC’s foram inclusas no plano de educacéo para 2011-2020,
ainda na antiga nomenclatura (TIC) na Conferéncia Nacional de Educagdo (CONAE) no ano

de 2010, prevendo a

[...] garantia do desenvolvimento de competéncias e habilidades para o uso das
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) na formacéo inicial e continuada
dos/das profissionais da educagdo, na perspectiva de transformacdo da pratica
pedagdgica e da ampliacdo do capital cultural dos/das professores e estudantes
(CONAE, 2010, p. 81).

A preocupagdo sobre como integrar a tecnologia nos processos de ensino
aprendizagem, pontualmente tem merecido uma atencdo das politicas publicas. No caso
brasileiro temos a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que dentre as competéncias
gerais da educacdo basica, enuncia dois como forma de integrar as tecnologias (BRASIL, 2018,

p9):

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital (Competéncia 4); Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética (Competéncia 5).

Sabemos que em nossas escolas ainda existe profissionais resistentes quanto ao uso
das TDIC’s em sala de aula, a BNCC estabelece as competéncias no sentido de os professores
estabelecerem uma relagdo pedagogica que responda aos desafios atuais da educacéo.

A BNCC na éarea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas (Filosofia, Geografia,

Histdria e Sociologia) propde que haja um dialogo tanto do ensino fundamental e 0 ensino
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médio com as tecnologias. A BNCC tem ainda alertado para o fato de as tecnologias digitais
apresentarem “apelos consumistas e simbdlicos capazes de alterar a suas formas de leitura de
mundo, praticas de convivio, comunicacdo, participacdo politica e producao de conhecimento,
interferindo efetivamente no conjunto das relacGes sociais” (BRASIL, 2018, p. 49).

A BNCC nos chama a atencdo para os efeitos que a tecnologia traz nos
comportamentos e nas relagcdes sociais. E no que se refere as competéncias especificas e
habilidades das Ciéncias Sociais e Humanas, na competéncia 1 da BNCC (Analisar processos
politicos, econémicos, sociais, ambientais e culturais), estabelecendo assim tal habilidade
(BRASIL, 2018).

Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e de diferentes géneros
textuais e as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p. 560).

Sendo desse modo destacadas as habilidades que devem ser promovidas nas ciéncias
sociais e humanas que seria 0 uso das tecnologias para o processo de interacdo social.

A perspectiva de transformagdo da pratica pedagogica, prevista pela CONAE,
relacionada as TDIC’s, esta em consonancia com a necessidade de repensar o ensino de Historia
com suas metodologias e teorias para atender essa nova era digital da sociedade sob uma nova
a cultura digital. Mas para realizar tal tarefa algumas dificuldades estdo postas no caminho os
profissionais e os pensadores da educacdo, bem como os agentes publicos ndo podem perder de
vista a luta que se coloca no sentido de “[...] conquistar avancgos significativos nas condi¢des de
materiais de trabalho e, principalmente, na formacdo e qualificacdo dos professores”
(AZAMBUJA, 2012, p. 11).

A apropriacédo a producdo de novas aplicagdes com o uso das TDIC’s e a elaboracéo
das metodologias para a aplicacdo em sala de aula ndo pode ser abandonada da formacéo de
professores. Até os estudantes do ensino fundamental e médio também podem se apropriar
desses elementos e participar na producdo de matérias, criando as suas proprias midias.

Em muitos dos casos, 0 peso da responsabilidade para o aprimoramento da educacao
recai nos professores, mas sem que ocorra a respectiva mudanca no ambiente material a
formacao e o trabalho podem apenas assumir a forma de um espontaneismo pedagogico. O fato
¢ que essas tecnologias digitais “[...] sdo produzidas e processadas em contextos que ndo os
escolares” (ALONSO, 2008, p.748). A superacédo do espontaneismo pedagogico, sem entender
e compreender as relacdes e as condi¢des para o trabalho pedagogico, leva a generalizagdes que

imputam ao professor a responsabilidade pelos déficits nas a¢cBes com uso de TDIC. O
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descompasso do cendrio educacional tal como se encontra, principalmente, aguele encontrado
em determinadas escolas da educagdo publica no Brasil e as possibilidades tecnoldgicas que
surgem todos os dias para a sua realizagdo, é muito grande.

Para José Moran:

[...] Os alunos estdo prontos para a multimidia, os professores, em geral, ndo. Os
professores sentem cada vez mais claro o descompasso no dominio das tecnologias e,
em geral, tentam segurar 0 maximo que podem, fazendo pequenas concessdes, sem
mudar o essencial. Creio que muitos professores tem medo de revelar sua dificuldade
diante do aluno. Por isso, e pelo habito, mantém uma estrutura repressiva,
controladora, repetidora. Os professores percebem que precisam mudar, mas nao
sabem muito bem como faze-lo e ndo estdo preparados para experimentar com
seguranca (MORAN, 2007, p. 89).

O autor sugere que a escola ¢ “[...] mais tradicional que inovadora” e que ainda “[...]
esta presa a lugares e tempos” (MORAN, 2007, p. 90), tendo privilegiado a incorporagdo de
novas tecnologias, tanto mais no processo de administracdo e gestdo escolar do que para a
aprendizagem. As multimidias tradicionais que, por sua vez, ja sdo utilizadas largamente por
professores de qualquer area de conhecimento escolar e que ja sdo velhas conhecidas nas salas
de aulas e sdo ferramentas de apoio para produzir a atencdo dos estudantes para 0s assuntos
estudados.

A Realidade Aumentada vai além das multimidias tradicionais, pois ela permite que
0s estudantes sejam autores ativos ou cooperativos do seu conhecimento, em aplicagdes que
reproduzam simulagdes, por exemplo, pois a Realidade Aumentada permite “[...] a interagao
tangivel, onde o aluno, pode ser autor de seu préprio conhecimento, a medida em que exercita
diretamente nos objetos virtuais a sua experimenta¢ao” (FORTE et al., 2008, p. 08).

Um aspecto positivo ao usar essa tecnologia é que o professor ndo fica mais preso a
uma Unica linguagem e texto. Instituem-se as possibilidades de explorar as diferentes formas
de mobilizar um determinado conteido e os objetivos de ensino e aprendizagem.

A tradicdo do componente curricular da Histéria é a de ter seus conteldos
apresentados, essencialmente, de forma expositiva, da qual os estudantes, raras as vezes, sao
tratados como receptores de informac6es, na condicdo de passividade.

As rupturas com essas dinamicas, passivas no ensino de Historia, dependem de
apreender novos processos educativos. A mudanca, que tratamos nessa dissertacdo, tem nas
Metodologias Ativas um papel necessario de romper com modelos ultrapassados no ensino e
aprendizagem da disciplina de Histéria e no interior, das mediacdes pedagdgicas, da
mobilizacdo didatica, de novas leituras de realidade de aprendizagem: trata-se de um recriar

criativo nas formas de se ensinar e de aprender.
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As TDIC’s reforgcam esta tendéncia ao participarem como materiais auxiliadores nas
metodologias, pois fazem o aluno ter um papel mais ativo, uma vez que seus conteldos possuem
um formato que tende a ser, cada vez mais, interativos e passiveis de manipulacdo e
reorganizacédo, ndo sendo os alunos passivos receptores (CARDOSO et al., 2014, p. 330). Essas

afirmac0es véo ao encontro do que Santos diz:

Numa pratica de fato voltada para os alunos, as discussdes de sala de aula devem se
centrar nas ddvidas e buscas dos préprios alunos. O professor deve ser um mediador
do processo de aprendizagem, um motivador, um técnico que auxilia o aluno a utilizar
as ferramentas que Ihes séo acessiveis para construir o seu produto (SANTOS, 2011,
p. 76).

As Tecnologias Digitais podem aproximar o desconhecido e trazer o “longe” para
dentro da sala de aula, podendo ser um substituto ou um complemento de saida de campo. Ao
propor um material didatico que traga consigo certo grau de tecnologia, devemos ter como
ponto de partida o que Dadald (2015, p. 34) nos lembra, quando diz que “a tecnologia por si s6
ndo traz nenhuma serventia, mas sim o uso que se da para ela”, ou seja, qual o sentido de aplica-
la? Por isso, a importancia de haver uma clareza dos objetivos das aulas para a escolha do
material didatico adequado.

Também é importante frisar, seguindo a mesma linha de raciocinio, que a Realidade
Aumentada, enquanto um exemplo de material didatico e como tecnologia, deve, antes de tudo,
ser apreendida como “[...] um fator complementar, algo que pode colaborar para um avango nas
formas de ensino e aprendizagem na escola” (RODRIGUES, 2016, p. 20). Ha um potencial
enorme quando ha a complementacédo do tradicional com o digital, caracteristica intrinseca da
prépria tecnologia abordada que une o real e o virtual.

Com o uso da Realidade Aumentada, essa complementariedade com materiais
didaticos tradicionais, se torna possivel e extremamente promissora, se aliada, por exemplo, ao
livro didatico. Seu funcionamento se da a partir do reconhecimento daquilo que a literatura
Sobre Realidade Aumentada chama de “marcadores”? e, além disso, podendo reconhecer,
ainda, qualquer objeto fisico. Entdo qualquer imagem contida no livro didatico (naquelas
sugeridas para tal finalidade pelo préprio livro), por exemplo, um mapa com as cidades do
Brasil colonial ou como seria o cerco a um castelo da Europa medieval. Essa interacdo pode ser
programada para ser reconhecida por um suposto aplicativo de Realidade Aumentada. Partindo

da leitura do objeto real pela camera, a tela do dispositivo faria a mistura do virtual com o real.

21 Marcadores de realidade aumentada é um pequeno desenho em preto e branco impresso numa folha de papel, e
gue contém as informagdes para objetos de realidade aumentada.
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Dadald (2015) afirma que a Realidade Aumentada traz formas diversas para dialogar
com os conteudos, pois ela pode conversar, também, com outras linguagens como a animacé&o,
audio e video. Outra possibilidade interessante, sdo 0s objetos virtuais em trés dimensdes que,
por sua vez, podem ser manipulados, podem ter a sua forma alterada, serem aproximados ou
distanciados e permite a circulagdo em sua volta (DADALD, 2015, p. 14). Azuma ainda aponta

a educacao

[...] como uma das principais areas de aplicacdo da Realidade Aumentada, pois ela
pode se aproveitar da capacidade de apresentacdo de informacdes permitida pela
tecnologia para adicionar camadas de informacédo sobre objetos e locais, permitindo
facilitar o processo de aprendizado (AZUMA, 2001 apud FERREIRA; ZORZAL, et
al., 2018, p. 1785).

A grande contribui¢do da Realidade Aumentada, quando aplicada na educacdo é a da
experiéncia visual que ela proporciona e, por isso, é enriquecedora a sua potencialidade com
grande capacidade na promocdo da construcdo criativa e critica de conhecimento, de forma
interativa. Para além do visual, também, pode agregar a funcéo de ser um recurso potencial para
acessibilidade de pessoas com deficiéncia. Pensar, a partir de cada um dos componentes
curriculares escolares as possibilidades didaticas de uso da Realidade Aumentada como
ferramenta de ensino, traz a luz um campo infinito e diversos de aplicacdes, ainda, para, serem
desenvolvidas.

Da mesma forma que jogos e brincadeiras, quando aproveitadas na aprendizagem,
propiciam a interacdo entre alunos e professores, a Realidade Aumentada também pode. A
interatividade é uma das caracteristicas buscada na construcdo de novas praticas escolares que
buscam se relacionar com os sujeitos envolvidos no processo (TONETTO; TONINI, 2015),
sendo assim, temos que pensar a sala de aula como um espaco de criacédo e participacdo e nao
apenas em memorizagdo. Ao discorrer sobre a Realidade Aumentada, Dadald (2015, p. 14)
enfatiza dois aspectos do aprendizado moderno que sdo comtemplados pela tecnologia. Nas
suas palavras so eles a “[...] interagao (PIAGET, 1970) e a colaboragéo (VYGOTSKY, 1987)”.

Sousa (2015, p. 34) segue na mesma linha quando afirma que a “[...] Realidade
Aumentada pode promover ndo somente a visualizacdo de objetos virtuais que representam
modelos cientificos, mas também, por conta de sua interatividade, podem promover o lidico, o
interesse investigativo ¢ a compreensdo de fendmenos”. Com base nessas afirmagdes, as
dindmicas da sala de aula, com uma tecnologia que propicie experiéncias diversas das
tradicionalmente aplicadas, se apresentam como potencialidades didatico-pedagogicas para o
ensino.

Segundo Ferndndez (1991, p. 48), a “[...] aprendizagem ¢ um processo cuja matriz é

vincular e ludica” o que reforga outras caracteristicas inerentes a Realidade Aumentada. Dadald
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(2015, p. 13) salienta que um problema encontrado no ensino ¢ a “[...]passagem do factual
existente no mundo real e o conceitual ensinado na sala de aula”. O mesmo autor nos lembra
de Piaget cuja teoria postulava que o individuo que enquanto estivesse na fase de “I...]
desenvolvimento, definida por ele como pré-adulta, passaria a estar apto a compreender o
abstrato e hipotético quando, entdo, faria sentido esquemas ou desenhos apresentados pelo
professor no quadro negro, por exemplo”.

Por isso, a busca por tais recursos que facilitem a esta passagem deve ser uma

preocupacéo constante daqueles que atuam neste campo. Fonseca destaca que:

[...] Professores e alunos, estdo hoje inseridos, nesse universo de interacdo entre
sujeitos, saberes e linguagens. As fontes de estudos séo variadas, como por exemplo,
museus, arquivos e bibliotecas, textos e imagens pertencentes a esses acervos, sites
que oferecem informac0es e andlises de diferentes &reas da comunicagdo (FONSECA,
2012, p. 364).

Com essa afirmacdo a autora concorda que as TDIC’s sdo essenciais para 0 campo do
ensino de Historia, pois elas tornam a aprendizagem mais dindmicas e atrativas, possibilitando,
assim, a troca de saberes e de experiéncias, reconstruindo conceitos por meio das Tecnologias
digitais. Dadald (2015) ainda conclui que, nesse sentido, o professor de qualquer disciplina esta
preso a representar em duas dimensdes, qualquer coisa que deseja representar, situacdo que,
segundo o autor, é um entrave para 0 ensino na compreensao de conceitos. Reflexos que advém
da falta de capacitacéo do profissional da educacéo ou pela falta do material didatico apropriado

O ensino de Historia trata de conteldos que fazem alusdo a abstracdes sobre a
localizacdo espacial e temporal e, por vezes, se objetiva um conteddo que tenha essa abstracao.
Por exemplo, se for abordar sobre o Coliseu Romano??, o professor pode falar em detalhes como
é esse monumento, mas o aluno terd muitas dificuldades para abstrair a representacéo espacial
e temporal, do cenario histérico. Com a Realidade Aumentada, o conteddo ganha em
plasticidade conceitual e a representacdo espaco-temporal assume a perspectiva de interacao
dos alunos. Com o auxilio das tecnologias, os conteidos podem ser experimentados com
movimentos e imagens (CARDOSO et al., 2014, p. 331).

Para exemplificar a dificuldade da passagem de um determinado conteudo, Ferreira e
Zorzal ao comentar sobre o ensino do Sistema Solar, aponta as limitacGes dos materiais

tradicionais que apresentam modelos bidimensionais, percebe que:

[...] a abordagem tradicional referente ao Sistema Solar nos materiais didaticos,
geralmente, apresenta uma figura esquemaética do mesmo. Ou seja, muitas vezes estas
abordagens apresentam o Sol e os planetas desenhados sem uma escala auténtica, o
que pode prejudicar a percepcdo e o aprendizado do estudante (FERREIRA,;

22 0 Coliseu Romano também chamado de Anfiteatro flaviano era localizado no centro da cidade Roma que servia
para os combates entre gladiadores, e outras atividades que pudesse deixar o povo da cidade entretidos como por
exemplo ver feras selvagens contra seres humanos.
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ZORZAL, 2018, p. 1785).

Portanto, o valor da Realidade Aumentada é a capacidade de trazer para o visual
objetos concretos. Paes (2017), afirma que o contexto educacional deve passar por uma grande
evolucdo por possibilitar a mistura do real com o virtual. Este parece ser um consenso na
literatura sobre o uso da Realidade Aumentada na educacdo. Forte et al. (2008) em artigo sobre

0 ensino de fisica com o auxilio da Realidade Aumentada também aborda sobre isso:

Uma caracteristica da Fisica (e das Ciéncias em geral) que a torna particularmente
dificil para os alunos é o fato de lidar com conceitos abstratos e, em larga medida,
contraintuitivos. A capacidade de abstracdo dos estudantes, em especial 0s mais
novos, é reduzida. Em consequéncia, muitos deles ndo conseguem apreender a ligagédo
da Fisica (por exemplo) com a vida real (FORTE et al., 2008, p. 02).

Nessa mesma direcdo, Ferreira e Zorzal colocam a Realidade Aumentada como uma

alternativa para esta questdo ao lembrarem que:

[...] 0 uso de aplicagBes de Realidade Aumentada podem permitir a visualizacdo de
conceitos abstratos e relacdes espaciais complexas, como por exemplo 0s conceitos e
relacbes espaciais complexas, assim como por exemplo os conceitos e relagdes
espaciais encontrados no campo da quimica molecular; a experimentacdo de
fendmenos cientificos que ndo sdo possiveis no mundo real, como experimentos
relacionados a astronomia ou a biologia vegetal; e a interacdo e manipulagdo com
objetos virtuais de duas e trés dimensbes (FERREIRA; ZORZAL, 2018, p. 1785).

Isso também seria possivel com os conteudos da disciplina de Historia, pois, por vezes,
através da mesma os professores também abordam assuntos que tem a complexidade de
elementos naturais e sociais que sdo de dificil compreensdo para os alunos. Nessa pesquisa
procuramos abordar sobre o uso da Realidade Aumentada na disciplina de Historia, por isso
gue no corpo dela encontramos autores de areas tdo distintas e que ndo fazem parte da

bibliografia da disciplina do ensino de Historia.

Neste sentido, é vélido ressaltar que a base, como um documento norteador da
Educacdo Basica, ao prever o uso de tecnologias, tais como a RA geram também um grande
desafio para a comunidade escolar em implementar de forma efetiva tais recursos. Contudo, a
proposta da BNCC é positiva e serve como forma de orientar e auxiliar a equipe escolar na
aplicacdo das ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino.
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5 METODOLOGIA

De acordo com Gil (2008), podemos estabelecer varios sistemas de classificacdo e
definir, conforme a area de conhecimento, o nivel de explicacdo, finalidade e os métodos
empregados. Para tal, consoante a Klein et al. (2015), baseamos no problema de pesquisa, bem
como nos objetivos gerais e especificos do presente estudo, para indicar o tipo de pesquisa
adotado frente ao que se espera alcancar como resultado. Este trabalho de pesquisa concentrou-
se em demonstrar a aplicabilidade da Realidade Aumentada de forma pedagdgica na disciplina
de Historia elencando sua importancia para o contexto da educacao que comtemple o possivel
uso das TDIC’s em sala de aula. Neste sentido, a presente investigacdo € feita inicialmente por
meio de uma analise da literatura.

Para os propdositos desta dissertacdo, sabendo que as pesquisas podem ser classificadas
entre exploratdrias, descritivas ou explicativas (GIL, 2008), esta investigacdo € de natureza
descritiva, haja vista que ela se enquadra em “descrever situacdes, fatos, opinides ou
comportamentos, em prol de mapear um contexto pesquisado” (KLEIN et al., 2015 p. 34).

Por conta da pandemia Sars-Cov2, a pesquisa se voltou a analisar o uso dos aplicativos
de Realidade Aumentada, com os professores de Historia, 0s mecanismos utilizados para esta
pesquisa, a fim de obter as informacGes sobre 0 uso da realidade aumentada na disciplina de
Historia, foram o questionario e a oficina didatica.

Para 0 questionario?®, utilizamos a ferramenta Google Forms?, que prové
questionarios online e que fornece outras ferramentas para o trato dos resultados e pelo
programa ser gratuito. Sobre os questionérios, Lakatos diz: “constituido por uma série ordenada
de perguntas, que foram respondidas por escrito sem a presenga do pesquisador” (LAKATOS
e MARCONI, 2010, p. 201).

Ressalte-se que instrumentos, como 0s questionarios, de acordo com Gil (2008, p.
121), “irdo proporcionar os dados requeridos para descrever as caracteristicas da populacdo
pesquisada ou testar as hipdteses que foram construidas durante o planejamento da pesquisa”,
desta forma os questionarios aplicados, para além dos dados coletados, buscaram captar as

impressdes dos sujeitos da pesquisa, ndo observadas pelo pesquisador.

23 Sobre o questionario, este foi respondido em duas etapas (pré-oficina e pos-oficina) e tinha perguntas abertas e
fechadas.

24 E um aplicativo de gerenciamento de pesquisas lancado pelo Google. Os usuarios podem usar o Google Forms
para pesquisar e coletar informagdes sobre outras pessoas e também podem ser usados para questionarios e
formulérios de registro. Ver mais em VASANTHA RAJU, N.; HARINARAYANA, N. S. Online survey tools: A
case study of Google Forms. In: National Conference on Scientific, Computational & Information Research
Trends in Engineering, GSSS-IETW, Mysore. 2016.
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J& para a oficina pedagogica, esta ocorreu de forma on-line, por meio do Google
Meet?. Sobre a oficina pedagdgica, Silva (2019, p. 10) destaca que “ao organizar uma oficina
pedagdgica é importante dar atencdo a detalnes como o ambiente, os materiais, teste dos
equipamentos que serdo utilizados, dinamicas para o desenvolvimento da oficina, avaliacao e
divulgagdo”. Sobre a relevancia das oficinas pedagdgicas, ressalta-se o argumento de Silva e
Ferraz (2012):

As oficinas pedagdgicas devem ser percebidas como espacos de formacao e reflexdo
que oportunizam a troca de saberes, através da construcdo coletiva de determinadas
experiéncias, que buscam proporcionar vivéncias de ensino-aprendizagem em que
todos os seus participantes interagem na busca do saber para viver e aprender.”

Vemos que a proposta da oficina pode possibilitar os respondentes de vivenciar
situacOes concretas e substanciais, conforme descreve Paviani (2009 p. 78) “[...] a metodologia
da oficina muda o foco tradicional da aprendizagem (cognicdo), passando a incorporar a acao
e a reflexdo. Em outras palavras, numa oficina ocorrem apropria¢éo, construcéo e producdo de

conhecimentos tedricos e praticos, de forma ativa e reflexiva.

5.1 PESQUISA E COLETA DE DADOS

O periodo que fizemos a pesquisa se passa entre marco e abril de 2021. Realizamos a
pesquisa com professores de histdria que atuam no ensino basico, seja na rede particular quanto
na rede pablica de ensino. Os professores foram escolhidos levando em consideracdo dois
critérios de inclusio?®: 1) ser atuante como professor de historia do ensino basico nas redes de
ensino publico ou privadas?’ e; I1) estar na area de atuacdo nos estados de Rondonia e Mato
Grosso®,

Antes de iniciar o levantamento de dados, realizamos conversas com 0 grupo de
professores via aplicativo de mensagens Whattsapp?®, no qual explicamos e esclarecemos qual

seria a proposta da pesquisa e como esta seria secionada (ver Quadro 1). Na primeira etapa,

%5 Google Meet é um servico de comunicacdo por video desenvolvido pelo Google. Este programa facilita o
encontro dos usuarios por meio de videoconferéncia.

26 Os critérios de inclusdo sdo os requisitos utilizados para selecionar os sujeitos que serdo convidados a participar
da pesquisa, justamente pelas suas caracteristicas subjetivas e peculiares.

27 Buscamos desenvolver essa pesquisa apenas com professores que lecionavam histéria em suas respectivas
unidades escolares pois o foco de nossa pesquisa é trabalhar com profissionais da educacao da disciplina de histéria
2 A escolha dos estados supracitados se baseia no fato de que grande parte dos professores selecionados para a
entrevista e oficina estavam no curso de p6s graduacdo PROFHISTORIA, na UNEMAT de Cacéres-MT, ja que
varios deles tinham convivéncia com a sala de aula.

o) Whatsapp é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e chamadas de voz para
smartphones. O uso é gratuito e o usuario pode enviar mensagens, fazer chamadas de voz e hospedar bate-papos
com video em dispositivos desktop e mdveis. Parte de seu facil acesso é que ele funciona em varios sistemas
operacionais de telefone e computador, ajudando com as mensagens. Ele também pode aproveitar as vantagens do
Wi-Fi e dos dados do celular para fazer chamadas individuais ou em grupo.
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aplicamos o primeiro questionario, com o objetivo de compreender a relacdo dos professores
sobre o uso de tecnologias digitais na sala de aula, especialmente para as ferramentas em prol
da RA. Na segunda etapa, aplicamos a oficina pedagogica, como estratégia didatica, com o
objetivo de apresentar ao publico-alvo o conceito de RA e as ferramentas que utilizam tal
tecnologia. Ao fim da oficina foi pedido aos professores que pudessem responder um
questionario aplicado (Apéndice B) via ferramenta Google Forms (3% etapa), alguns dos
pesquisados responderam imediatamente ao término da oficina, ja outros responderam durante
a semana de aplicacdo da oficina.

Quadro 1 - Etapas da pesquisa

Etapas Ferramentas Objetivo
12 Questionario 1 -Compreender o conhecimento prévio que os professores
Etapa tinham sobre o uso de tecnologias digitais em sala de aula, bem

como o0 seu uso na disciplina de Histdria.

-Compreender se os professores ja utilizaram, alguma vez,
aplicativos que acessem o rastreamento 6tico da camera de um
dispositivo mével.

- Verificar se conheciam, de algum modo, as ferramentas
utilizadas para gerar aplicacdes de RA.

28 Oficina Pedagdgica - Apresentar o conceito de Realidade Aumentada e as
Etapa ferramentas que utilizam esta tecnologia;
- Evidenciar os complementos necessarios para a criagao e a
obtencdo de modelos 3D;
- Criag&o de possiveis cenarios de aprendizagem empregando
as diferentes ferramentas de realidade aumentada para o
contelido da disciplina de histéria.

3 Questionario 2 (para 0s -Analisar se os Apps de RA da Oficina eram viaveis para a
Etapa participantes da oficina) aprendizagem de Historia.
-Compreender a Experiéncia do professor sobre o uso do Apps
de Realidade Aumentada

Fonte: Autor do trabalho

Dos professores contatados, 16 se dispuseram prontamente a participar da pesquisa.
Os links para preenchimento dos formularios foram distribuidos via e-mail ou pelo WhatsApp,
Ou seja, no primeiro grupo que respondeu ao questionario 1, participaram 16 professores, ja no
segundo grupo, para aqueles que participaram da oficina, obtivemos 12 respondentes para o
questionario 2.

Sobre a oficina, compreendemos que a razdo para sua implementacdo estd em seus
beneficios, dentro de sua préopria abordagem pedagdgica, em resposta a necessidade de operar
em uma realidade no qual o publico-alvo pode entender as nuances que vao além do conceito
de RA para o seu uso na disciplina de histéria. Metodologicamente, a oficina pedagdgica serviu,
também, como fonte confiavel de informacdes coletadas, uma vez que o presente estudo é de

carater descritivo. Logo, na medida em que se visou descrever ou caracterizar o problema,
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vimos que a oficina ofereceu vérias informacdes substanciais e essenciais para a discussdo da
educacdo historica com o emprego da RA.

A oficinateve duracgéo de duas horas, na primeira hora o objetivo € apresentar o conceito
de Realidade Aumentada, as ferramentas que utilizam esta tecnologia, bem como os
complementos necessarios para a criacdo e a obtencdo de modelos 3D. A outra hora foi
destinada para a criacdo de possiveis cenérios de aprendizagem, empregando as diferentes
ferramentas de realidade aumentada para o contetdo da disciplina de historia, em nosso caso
utilizamos os aplicativos de realidade aumentada, que foram o Google Expeditions® e o Google
Arts and Culture®!, aplicativos estes que foram escolhidos por serem de facil acesso para a
comunidade escolar, bem como tais recursos tecnoldgicos ja foram utilizados como estratégias
diretas ou indiretamente de metodologias ativas nos trabalhos de Moro et al. (2019), Correa e
Shinaigger (2020) e Pascoal et al. (2019), além do fato de os aplicativos contarem com bastante
conteldo para que o professor possa melhorar ainda mais a aprendizagem de seus estudantes.

O intuito com essa oficina foi o de demonstrar aos professores que o uso de Realidade
Aumentada em dispositivos moveis é possivel, uma vez que, para o uso dela, demanda menos
recursos, pois com ela ndo € necessario a criacao de laboratorios complexos e onerosos, com
uso de computadores. Nessa oficina, para a promocao de referentes para o ensino de Historia,
por meio de um ambiente virtual, sob foco de uma metodologia ativa, a fim de enriquecer a aula
com os modelos 3D, foi colocado como exemplo um contetdo que os professores, de modo
geral, abordam em sala de aula, optando pela a civilizacdo egipcia. Aos participantes da oficina,
foi pedido previamente que, se possivel, fizessem download do aplicativo Google Expedicdes
e do Google Arts & Culture nos seus celulares/tablets, uma vez que eles seriam utilizados nas
atividades.

Como forma de complementar a coleta de dados, da pesquisa foi adotado o Caderno de
campo, no qual foram feitas anotacdes e reunidas informacGes provenientes entre o contato
virtual via Google Meet entre o pesquisador e os professores pesquisados. Tais dados estéo
presentes no decorrer das discussdes e analises do presente estudo. Nesse caso, a observacdo
participante, mesmo que por via remota, permitiu ao pesquisador por meio dos registros de
observagdo, priorizar dados coletados direto da situagdo observada, descrevendo, assim, a

reacdo dos professores durante o decorrer da oficina. Esse registro do que foi observado,

30 O Google Expeditions, traduzido do inglés (Google ExpedicGes) é uma plataforma de realidade virtual

desenvolvida pelo Google e projetada para instituicdes educacionais.

" ) . - . . . . L
Google Arts & Culture é um site que utiliza tecnologia do Google Street View, 0 site oferece visitas virtuais

gratuitas a algumas das maiores galerias de arte do mundo.
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contribui para avaliacdo dos resultados, corroborando com as informagdes obtidas por meio dos
questionarios aplicados.

A fim de manter preservada a identidade dos sujeitos pesquisados, em lugar de seu
nome, adotaremos nessa pesquisa o termo Sujeito que abreviaremos para S1, S2 e assim por

diante.
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6 DESCOBERTAS DOS DADOS

Na primeira parte da andlise dos resultados focamos o perfil dos professores que
participaram do questionario (Apéndice A), bem como o seu conhecimento sobre a Realidade
Aumentada. Nas questdes iniciais foi perguntado sobre a faixa etaria, tempo de exercicio no
magisterio, sexo, formagdo académica, uso de QR code e sobre 0 uso e o conhecimento da
Realidade Aumentada. Os resultados do levantamento diagnostico foram respondidos por 16
professores, a partir das respostas, obtivemos os gréaficos, que sdo apresentados nesta secao.
6.1 ENTRE O PERFIL E A REALIDADE AUMENTADA

Como podemos observar, a idade dos participantes € muito heterogénea, pois temos
professores de 25 até 55 anos, conforme o Grafico 1.

Grafico 1 - Ano de nascimento dos pesquisados

Ano de nascimento
16 respostas

2

1(6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1 (6,3%) 1(6,3%)
1

0
02/04/1983 17-05-1977 1970 1976 1980 1984 1903

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
NoO nosso caso em questdao, vemos que, sé pelo tempo de exercicio de magistério do
professorado (maioria tem mais de 10 anos), os respondentes tém bastante experiéncia com

professorado, como esta sintetizada no Grafico 2.

Grafico 2 - Tempo de exercicio do magistério

Tempo de exercicio no magistério

16 respostas
2 _
2 ({1215%)

1(6,3%)1 (6,3%)1 (6,3%}1 (6,3%1 (6,3%)1 (6,3%)1 (6,3%) 1(6,3%)1 (6,3%]1 (5,3%)1 (6,3%;1 (6,3%)1 (6,3%)1 (6,3%)

1

0
10 ANOS 14 anos 18 anos 21 anos 26 anos 5 anos 8 anos Desd...

Fonte: Dados da pesquisa (2021).



68

De acordo com os graficos 1 e 2, observamos que grande parte de nosso professorado
ainda é, de modo geral, “Imigrante digital”®?, que, segundo Prensky (2001), seria aquele que
teve que se adaptar a tecnologia digital mais tarde em sua vida e, por conta disso, uma parte
ainda tem certa dificuldade em dominar os recursos digitais, fato que observamos no cotidiano
escolar,

Neste sentido, é valido ressaltar, conforme relatam Souza Janior (2019), que existe
uma grande variedade de Tecnologias de Informacgdo e Comunicacao, incluindo hardware e
software, disponivel para professores de historia do ensino basico. Um professor trabalhando
com plataformas digitais pode ser capaz de usar uma variedade de tecnologias da web e
empregéa-las na sala de aula.

No entanto, conforme Branquinho (2015), Leite e Ribeiro (2012), bem como para
Pacheco e Lopes (2017), vemos que o professor, muitas vezes, se depara frente a falta de acesso
do ambiente escolar a uma infraestrutura adequada para que ele possa encontrar ideias de aulas,
utilizando aplicativos digitais. Logo, observamos, também, que existem outras op¢des que 0s
professores também devem ser capazes de gerir. Nossos alunos hoje sdo em sua maioria

“falantes nativos” da linguagem digital de computadores, tablets, a Internet e uma variedade de

32 Um imigrante digital ¢ uma pessoa que foi criada antes da era digital. Esses individuos, muitas vezes nas
geragdes Geragdo X / Xennial (Xennial é entendido como geracdo entre x e millenial) e anteriores, ndo
cresceram com a computagdo ubiqua ou a internet e, portanto, tiveram que se adaptar a nova linguagem e pratica
das tecnologias digitais. 1sso pode ser contrastado com os nativos digitais que ndo conhecem outro mundo senédo
aquele definido pela internet e dispositivos inteligentes. Ver mais em KOUTROPOULOS, A. Digital natives: ten
years later. MERLOT Journal of Online Learning and Teaching, 7 (4), 525-538. 2011. A ideia do imigrante
digital surgiu da reclamacdo de que os professores estavam tendo dificuldade em se comunicar com a nova geracéo
devido a uma lacuna tecnoldgica; alunos que eram nativos digitais falavam um idioma diferente do que seus
professores imigrantes digitais mais velhos. Essa lacuna exigia uma mudanca na forma como os educadores
interagiam com seus alunos para que eles pudessem aprender de uma forma que fizesse sentido na era digital. Ver
mais em Marciano, Ana Paula Freire. Formacdo De Professores: Uma Indagacdo Sobre As Maiores Dificuldades
De Uso Das Tic’s No Fazer Docente De Professores Das Séries Iniciais. 2019. Frisa-se, também, que a ideia do
imigrante digital tem polémica. Isso implica que ha uma lacuna definitiva entre duas gerac@es e ndo leva em
consideracdo as pessoas nascidas antes de 1985 que podem ter tido um papel no desenvolvimento dessas
tecnologias ou que se adaptaram perfeitamente a era digital. Também ndo leva em consideracdo toda uma
populacdo de criangas que ndo tem acesso a internet e outras tecnologias comuns e, portanto, podem se ver
estranhas em ambos 0s grupos.

33 E valido frisar que Prensky (2001) rejeita o uso de substantivos como Gerag&o D ou Geragao N, para se referir
anova geragdo e sua relagdo com o mundo digital e a internet, o autor prefere chaméa-los de "nativos digitais." Este
termo traca um paralelo entre aprender a usar novas tecnologias e a aquisi¢cdo natural de uma linguagem, ambas
as quais tém impacto nos padres de pensamento. Quem ndo nasceu nesta geracdo torna-se imigrante, e assim
como com uma nova lingua, embora possa aprender a usar a tecnologia corretamente, um sotaque - uma
reminiscéncia do passado - sempre permanecerd. Embora Koutropoulos (2011) critique esse conceito cunhado por
Prensky, ele reconhece que sua existéncia forma uma dicotomia em que um grupo pode gozar de privilégios de
acordo com o contexto particular.
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gadgets. Alguns professores, apesar de ndo nascerem no mundo digital de hoje, vem-se
adaptando as necessidades que requerem os diversos aspectos das TDIC’s.

Ainda, existem muitos desafios que se colocam entre o professor e as novas
tecnologias, seja por desconhecimento técnico ou seja pedagogico e até mesmo metodoldgico.
No entanto, a prépria existéncia da TDIC por si mesma e sua popularizacdo, em niveis distintos,
ndo deixara de ser provocativa ou questionada quanto ao seu papel mediadora e metodololdgica
entre o conteddo e o processo de ensino e aprendizagem. Por outro lado, ha todo um conjunto
de fatores materiais e de infraestrutura que favorecem a ndo utilizacdo das tecnologias em sala
de aula, tais como equipamentos, internet de qualidade, entre outros fatores.

Todavia, tem-se, também o entendimento de que os professores e alunos necessitam de
acesso a técnicas e estratégias que auxiliam efetivamente o ensino. Ao utilizarem ferramentas
tecnoldgicas como celulares, multimidia, softwares educacionais, videos ou televiséo,
compreendemos que estes aparatos tecnoldgicos sdo o novo tipo de alfabetizacdo que marca a
diferenga de geragOes entre imigrantes digitais e nativos digitais.

Em questdo do uso da realidade aumentada, utilizando-se do QR Code, na figura que
tem a pergunta sobre 0 uso do Whatsapp Web, os professores demonstraram que usam essa
ferramenta e a conhecem como evidencia o Gréfico 3.

Grafico 3 - Utilizacdo do Whatsapp Web

Ja utilizou o Whattsapp Web?

16 respostas

® sim
® Nio

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Vé-se que a utilizacdo do Whatsapp é unanime, neste caso, Lopes (2016) aponta a
relevancia dos usos das TDIC como ferramentas de ensino da disciplina Historia, enfatizando
especificamente o uso pedagogico dos grupos formados dentro da plataforma do aplicativo
WhatsApp. Lopes (2016) verificou as potencialidades didaticas do aplicativo na promocéo de
ensino e aprendizagem de forma colaborativa, em uma turma do ensino médio. Constataram-se

as condicdes de funcionamento efetivo desses grupos, como extensdo da sala de aula.
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No entanto, 0 que chama a atengdo € que uma pequena parcela (25%) nédo percebeu
que, para 0 uso desse aplicativo no computador, eles utilizam um dos mecanismos mais
essenciais da realidade aumentada (uma camera e um marcador) no caso o0 uso de QRcode (ver
Grafico 4), isso evidencia que eles conhecem a tecnologia de forma empirica para o seu dia a
dia, porém ndo sabem, de modo geral, que se trata de um determinado conceito formal.

Grafico 4 - Sobre 0 uso do QR Code

Ja utilizou QR Code?

16 respostas

@ sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Podemos observar que, mesmo que pareca algo distante da realidade deles, como
demonstrou as questdes anteriores, na pratica percebe-se que o grupo pesquisado tem uma certa
nocdo sobre 0 uso dessa tecnologia, sendo que ela tem sido muito difundida, por conta da
pandemia do Coronavirus, fato este que fez parte grande parte do grupo 75% saber do que se
trata 0 QR code.

Quando se trata do uso de realidade aumentada (grafico 5), o publico que respondeu a
pesquisa mostra que tem uma atitude leiga em relacdo ao uso desse tipo de tecnologia, visto
que, apenas, trés tiveram contato com contexto dessa ferramenta.

Gréafico 5 - Uso da Realidade Aumentada

Vocé ja utilizou a Realidade Aumentada?
16 respostas

® Sim
® Nzao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Quando foi questionado, quanto ao nivel de conhecimento sobre a Realidade
Aumentada, informacgdes do Grafico 6, cinco entrevistados responderam a opgdo “Nenhum”,
enguanto onze deles tém alguma nocdo. No entanto, nenhum conhece bem.

Grafico 6 - Conhecimento sobre a Realidade Aumentada

Qual o seu nivel de conhecimento sobre Realidade Aumentada?
16 respostas

@ Nenhum
@ Tenho Nogéo
@ Conhego Bem

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Ao aprofundarmos o nivel de especificidade das perguntas, 0 nimero das respostas
positivas se torna menor: trés deles conhecem alguma ferramenta de RA, que totaliza 19%, e
as demais repostas foram ‘“Nao”, ou seja, doze pessoas, totalizando 75%, ainda. Somente um
professor respondeu “Talvez” (6%), conforme vemos no gréafico 7.

Gréfico 7 - Sobre o conhecimento sobre o uso de ferramentas de Realidade Aumentada

Vocé conhece alguma ferramenta de Realidade Aumentada?

= Sim = N&o = Talvez

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Esse grande numero de “Nao” demonstra que essa tecnologia precisa ser mais
difundida entre os profissionais da educacéo, a fim de que eles possam ter o conhecimento de
que ela tem muito a contribuir com o ensino de Histdria.

Os resultados deste questionario nos mostram que, quando se olha no campo da
educacdo, parece uma certa vacuidade entre saber que existe e o conhecimento de sua

viabilidade das TDIC’s. Varios autores, tais como Soloway e Prior (1996) tentaram explorar a
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falta de atividade e influéncia das TDIC’s na educacgdo. Em outras palavras, embora as TDIC’s
tenham comecado a ter presenca na educagéo, seu impacto néo foi tdo extenso como em outros
campos e isso é claramente entendido quando se vé que varias tecnologias disponiveis para a
sala de aula sdo pouco exploradas entre os professores.

Devemos saber que as TDIC’s desempenham varias func¢6es na educagdo, melhorando
0s resultados educacionais e otimizando a qualidade de ensino (WAGNER, 2001). Garrison e
Anderson (2003) argumentam que a aplicacdo das TDIC’s no ensino e aprendizagem é um
processo pode melhorar a qualidade da educacdo em diversas formas, como aumentar a
motivacgdo do aluno e o engajamento, facilitando a aquisicdo de habilidades béasicas, bem como
uma metodologia de ensino.

Para o ensino da Historia, e valido entender que este requer a aplicacdo adequada de
TDIC’s que combinam texto, som, imagens, videos e demais recursos midiaticos que podem
ser usados para envolver o aluno no processo de ensino-aprendizagem (DUARTE, 2013). Para
incorporar as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo para a aprendizagem em
Historia seria necessario entender como o desconhecimento das TDIC’s, e neste caso
especialmente da Realidade Aumentada, consiste em obstaculos para o rumo do ensino da
Historia sob o rol da metodologia ativa.

Aprender Histdria € um processo de vivéncias e estudo pelo qual os processos
histéricos sdo parte de uma totalidade, ou seja, de mutliplas implicacGees complexas, como

afirma Fonseca:

A histdria construida por nds faz parte de uma totalidade. A constru¢do humana é bem
mais complexa. Os conhecimentos histéricos sobre outras sociedades nos permitem ir
além do que podemos ver - a lugares e épocas distantes -, em busca de explica¢des,
comparac0es e referéncias (FONSECA, 2008, p. 42).

Devemos frisar que a inovacao educacional sdo mudancas significativas que ocorrem
nas relacOes essenciais dos sujeitos, processos e elementos que intervém nos fatos educacionais.
Quando se envolvem os processos individuais e coletivos, virtuais, reais, combinados,
articulados e soprepostos, no ensino, temos que levar em consideracdo a diversidade de
abordagens e metodologias de ensino, fontes de informacdo e a contribuicdo das tecnologias
assistivas (SILVA; DAVID; MANTOVANI, 2015).

No campo especifico da Historia, é preciso considerar 0s contextos em que ocorrem a
virtualizacdo, como o uso de novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, nos ambientes
fisicos e sociais nos quais 0s processos de aprendizagem acontecem.

Consideramos que o uso das TDIC’s, como mediadora e ferramenta para mobilizagéo

metodologica no ensino, também, sua capacidade de permitir “n” interacdes e relagdes
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pedagogicas, como disposicao de produzir novas referéncias de abstracdo, de conceitos. Assim,
viabilizar tecnologias que permitem sobrepor elementos virtuais a nossa visao da realidade é
propicio a inovacdo, diversificacdo e aprimoramento do ensino historico (FABRICIO et al.,
2018). Portanto, sera mais valioso os professores terem mais conhecimento sobre as tecnologias
a sua volta, na medida em que as colocarmos pelo seu valor justo e potencial na sala de aula e
tal conhecimento como estratégia para a metodologia ativa.

Ao integrar as TDIC’s como suporte para projetos educacionais sob a dindmica da
concepcao das metodologias ativas, levando em consideragdo os conteudos e atividades
centrados nos processos formativos da Historia, vemos que nao se trata apenas de decidir aceitar
ou ndo, neste caso, a integracao de dispositivos que aproxima o mundo real do virtual, e sim de
compreender seu potencial e viabilidade da incorporacdo nos processos educacionais e sua
possibilidade de ser étima uma oportunidade de promoc¢do do ensino, para as interacdes
formativas entre as pessoas e sua relacdo com a realidade (FABRICIO et al., 2018).

Araguez et al. (2000) afirmam que o uso de tecnologias: a) favorece o0 acesso a uma
grande quantidade de informac6es e de forma mais rapida; b) favorece a autoaprendizagem, a
individualizacdo no ensino e a socializacdo; c) possibilita o desenvolvimento de simulac6es
para estimular a tomada de deciséo nos alunos; d) motiva os alunos fazendo um trabalho mais
criativo e agradavel; e, ) permite a criacdo de formas de trabalho semelhantes as que os alunos
terdo na sua futura vida profissional.

A incorporacdo de tecnologias aos processos educacionais, segundo Valverde (2011),
resultou em mudancas nos papéis e métodos didaticos tradicionalmente utilizados pelo
professor em sala de aula e que dizem respeito, essencialmente, aos modelos de transmisséo de
informacao e controle da aprendizagem

Conforme visto nas respostas deste questionario, € importante entender que o

educador®*. deve exercer com mais frequéncia seus papéis de orientador, mediador, motivador

34 De uma pesquisa publicada sobre 123 Cursos de bacharelados e licenciaturas no estado de S&o Paulo, no ano de
2016, sobre o uso de TDIC, a sintese foi assim apresentada: “Findada a investiga¢do, cumpre insistir no fato de
gue a incorporacdo das TDIC a educagdo nao prescinde da adesdo dos professores e esta adesdao ainda nédo foi
conquistada (ROSA; CECILIO, 2012). Enquanto isso, nas licenciaturas, futuros professores aguardam por uma
formacdo que substitua temor por motivacg&o e resisténcia ao desconhecido por determinagdo em superar o desafio
que o novo representa” (LOPES; FURKOTTER, 2016). Ainda, somando a essa ideia, no Simpdsio Tecnologia e
Educacio a distancia no ensino superior, a posi¢do se apresenta assim quando se refere ao professor: “A partir da
andlise textual discursiva dos trabalhos analisados, foi recorrente demonstrado a existéncia da dificuldade na
integracdo das TDIC no ensino, visto a insuficiéncia da incorporacdo das TDIC a educagdo apenas como um
suporte aos conteldos, ignorando as transformacdes pedagdgicas necessarias ao seu uso, nem bastando apenas o
treinamento instrumental/técnico dos professores”( SILVA; FARIA; ALMEIDA, 2018, s/p). Ou seja, a relagao do
professor com as novas TDIC ainda é um desafio estruturante, um certo abismo parece cindir o professor e as
novas TDIC.
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e estimulador da aprendizagem para facilitar o acesso de seus alunos a informacdo e ao
conhecimento, logo, para isto, faz-se necessario que conheca as tecnologias existentes, ja que
seu desconhecimento pode gerar obstaculos para o direcionamento do ensino histérico frente a
insercdo de metodologia ativa. Neste sentido, com o apoio das tecnologias, o professor pode
trabalhar mais facilmente individualmente ou em pequenos grupos com seus alunos em prol de
orientar e construir novas aprendizagens.

Como se pode ver, o professor € uma das pecas-chave para que ocorra uma mudanca
educacional; é por isso que o papel que desempenha na integracdo dos meios tecnologicos nos
processos de ensino e aprendizagem estd se tornando cada vez mais significativo
(BRANQUINHO, 2015). A integragdo de tecnologias no trabalho académico depende de
muitos fatores. Entre eles estdo a disponibilidade de equipamentos nos centros educacionais e
a formacéo e postura do professor quanto ao uso dos mesmos.

Pode-se entender que sdo inimeras as dificuldades que podem ser encontradas na
adocdo do uso das TDIC’s, tais como a falta de meios materiais, falta de manutencéo e
reciclagem de equipamentos; formacdo meramente técnica de professores, esquecendo-se da
funcdo didatica. As atitudes de rejeicdo dos professores em relacdo as nuances tecnoldgicas
podem se basear simplesmente na falta de informacéo sobre o0 uso adequado de uma tecnologia
em sala de aula. Esta razdo vista nos resultados do questionario, por exemplo, se reflete na
pergunta referente sobre o conhecimento do professorado sobre o uso de ferramentas de
Realidade Aumentada.

Este exemplo se traduz em algumas das dificuldades que os professores enfrentam,
para além de muitas outras como o tempo limitado para a sua formagdo, a méa estruturacao
organizacional das instituicdes de ensino, de modo geral, uma certa atitude reservada, perante
a mudanca.

6.2 A OFICINA COMO UM ESPACO FORMATIVO PARA A MOBILIZACAO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS DA REALIDADE AUMENTADA

A oficina realizada com o grupo dos professores pesquisados, foi dividida em duas
partes com uma parte tedrica, em que foram trabalhados os conceitos de TDIC’s e RA, além de
uma parte pratica em que os professores tiveram a oportunidade de utilizar o recurso da RA
com uso de celulares, por meio dos aplicativos Google Expedicdes e Google & Arts, para que
pudessem experenciar o uso da RA no contexto do ensino de Historia com o plano de aula
elencado que teria como tema o “O Egito Antigo”.

Ainda sobre a parte teorica, o pesquisador fez uma explanacdo a fim de que os

professores pudessem compreender o uso dessa TDIC (ver Fig. 1). Foi mostrado, por meio de
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videos, que setores tem aplicado a Realidade Aumentada na pratica, bem como foi abordado
como podemos aproveitar a RA de forma pedagogica no ensino de histéria a fim de alcangarmos
os “Nativos Digitais”, que tem hoje um acesso a uma gama enorme de ferramentas, mas que
ndo sabem utiliza-las para a sua aprendizagem: desafios em dominéa-las e aplica-las no ensino.

Para o registro da participacdo dos professores na pesquisa, a sala virtual do Google
Classroom conta com um formulario de presenga em que basta marcar “sim. A acao leva poucos
segundos e garante o registro da participacao do integrante na oficina.

Figura 1 - O pesquisador explanando sobre a parte tedrica da oficina

Fonte: Acervo pessoal de Anderson Ribeiro (2021).

Depois de passado da parte tedrica passamos para a parte no qual, de fato, utilizamos
a Realidade Aumentada, os aplicativos utilizados para esta experiéncia configuram-se como
Apps educacionais imersivos, 0s quais, alunos e professores, podem utilizar para explorar o
mundo em mais de cem tours de RA, no caso do Google Expedicbes, e em mais de 1200
exposicoes ou passeios no Arts and Culture, em que o pesquisador explicava como era o
funcionamento desses apps, fazendo um passo a passo e detalhando quais as situacdes que
ocorreria ao utilizar tais aplicativos.

Os Tours de RA no ExpedicBes sdo ambientes imersivos, nos quais o usuario pode
trazer a realidade elementos tridimensionais, como as piramides do Egito, o Coliseu Romano e
ferramentas de antigas civilizagcbes. A seguir, temos o0 exemplo do Farol de Alexandria,
utilizando o Google Expedicdes.

Figura 2 - Farol de Alexandria visto pelo professor S1 utilizando o Google Expedicdes

Pharos of Alexandria

Fonte: Acervo pessoal de Anderson Ribeiro (2021).



76

Os passeios no Arts and Culture engloba uma experiéncia de se fazer um tour de forma
virtual, através de exposicGes online, que fica mais rica com as opc¢des que o App traz
embarcada em si, como a experiéncia de o sujeito estar vendo as Piramides do Egito em sua
frente, com o uso do celular. A RA é capaz de interagir o ambiente fisico com o virtual, e 0s
tours do aplicativo Google Expedicdes e os passeios do Arts and Culture traz justamente isso.

Na Figura 3 podemos visualizar a exposicdo on-line utilizando o Google Arts &

Culture

Figura 3 - Exposicéo on-line que o professor S6 fez utilizando o Google Arts & Culture
€ Google Arts & Culture & "F

Fonte: Acervo pessol ne Ribeiro (2021).

Neste exemplo (Fig. 3), o professor S6 utilizou o recurso de exposi¢des on-line, no
Nosso caso, 0 tema era 0 Egito Antigo e 0 app Google Arts & Culture trouxe para ele a exposicao
sobre essa civilizacdo que estava ocorrendo no Museu do Brooklyn, na cidade de Nova York.

Durante a aplicacdo da parte préatica de nossa oficina boa parte dos professores nédo
relataram nenhuma dificuldade, em usar os apps, apenas sinalizando no questionario algumas
dificuldades técnicas, no mais muitos demonstraram entusiasmo em ter mais uma ferramenta
que poderia auxiliar na aprendizagem em sala de aula, tanto que destacamos a fala do professor

S2 que disse:

Foi muito bom conhecer esses aplicativos, que antes ndo estavam em meu cotidiano
e agora passaram a estar, e a proposta de usar esses aplicativos entra naquilo que esta
em discussao no ensino de propor um ensino mais atrativo e que chama mais a atencéo
dos estudantes, e que somente manter o ensino analdgico ja ndo basta tem que integrar
0 mesmo com essas novas tecnologias” (REGISTRO DIARIO DE CAMPO,
PROFESSOR S2, 2021)

O que o professor S2 relata € que o uso dos apps de realidade aumentada poderia
contribuir para a pratica pedagdgica, bem como introduzir uma metodologia mais ativa e
inovadora (KENSKI, 2013), considerando o fato de que o uso dessa ferramenta pelo professor

poderia, com toda certeza, levar a aprendizagem de nossos estudantes a um outro nivel.
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J& o professor S9 relatou algumas dificuldades que poderemos ter em usar essa
ferramenta em sala de aula:

“Do ponto de vista da formagao é uma coisa muito necessaria a fim de que possamos
sair da mesmice é necessario ter uma boa formacdo a fim de que possamos ter um
dominio pleno dessas TDICs, e mesmo quando temos essas formacdes elas ndo levam
em conta o uso das tecnologias digitais para a sala de aula. Fora a resisténcia e a falta
de estruturas que temos nas escolas plblicas” (REGISTRO DIARIO DE CAMPO -
PROFESSOR S9, 2021)

A fala do professor S9 sublinha a pouca relevancia das novas tecnologias no uso
pedagogico associado ao fato das condicBes precérias e da resisténcia de professores. Ou seja,
as TDIC’s figuram como algo ainda inalcancaveis, dificeis de serem implementadas pelo
desconhecimento de sua disposicao pedagdgica e tambem do desconhecimento de saber usar a
ferramenta, o que leva aparamente a sofrer resisténcia e, portanto, ndo alcancar as
problematizagdes quanto ao seu uso e potencialidade metodoldgica, ficando, muitas vezes, mais
associadas a algo estranho e de dificil controle, ndo ganhando espaco de (re)conceituacédo
metodoldgica.

Cabe registrar que essa situacao perpassa pelas instituicdes de formacao de professores
(MORAN, 2013) as instituicdes de educacdo basica (COLL; MONEREO, 2010), o que o
professor relata € uma realidade existente para muitos profissionais da educacdo quando véo
para a sala de aula e tentam implementar qualquer TDIC, neste caso, vemos, de modo geral,
que o professor pode ter mais dificuldades devido a sua falta de formacéo inicial com essas
tecnologias digitais e, por vezes, com a falta de estrutura que ele pode esbarrar, situagdo que
também poderia ser suprida com formacgao continuada. Mas esse caminho ainda tem um caréater
superficial nos debates entre os professores.

Isto posto, vemos que as tendéncias atuais na educacdo necessita de reconhecimento
da integracdo no ensino e aprendizagem, e ao ser integralizada, sua materialiade poderia
imprimir novos horizontes metodoldgicos, assumindo o carater de metodologias ativas. A RA
estd abrindo um escopo de aplicacdo inovador no campo da educacdo, mas cuja discussdo ainda
é incipiente.

Pesquisas na area de RA, aplicadas ao processo de ensino e aprendizagem como
metodologia ativa, encontram seu interesse em suas caracteristicas, uma vez que se baseia em:
I) RepresentacOes de objetos 3D; Il) Objetos virtuais adicionados artificialmente por meios
tecnolodgicos a realidade do ambiental material, por meio de um dispositivo de exibicdo e; 11)

interacdo com o observador.
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Observamos que a oficina, por sua vez, gerou um espaco dialégico que promoveu a
participacdo ativa dos sujeitos, com o0 objetivo de criar junto com os demais professores
participantes auxilios para a mobilizacdo das metodologias ativas da Realidade Aumentada.
6.3 A VIABILIDADE DOS APLICATIVOS DE REALIDADE AUMENTADA COMO
DISPOSICAO METODOLOGICA ATIVA

Para testar os aplicativos mencionados, 0s quais, por conta do avanco tecnolédgico que
tivemos nos ultimos 3 anos, tais aplicativos ja tém uma boa usabilidade, devido as otimizacdes
que a Google vem fazendo, sendo assim, estes trardo uma boa experiéncia em sala de aula.
Logicamente que tudo vai depender da qualidade da Internet na escola em que o professor
trabalha, pois ambos os aplicativos usam constantemente o uso de dados, mas o Google
ExpedicOes da a op¢do de o usuario fazer o download de uma expedicéo.

O Google Expedicdes é um aplicativo que foi criado pelo Google e faz parte do pacote
Google For Education que € um pacote de servicos em aplicativos e programas feitos sob
medida para as escolas, segundo Freitas, Lima e Rathmann (2018) e, com isso, a aprendizagem
se torna mais imersiva. O App Google Expedicdes conta com os chamados TOURS em RA, gque
trazem simulacGes imersivas e, assim, permite ao usuario um contato maior com os conteddos
que o professor abordou em sala de aula. O Google fez parcerias com empresas e museus,
laboratdrios e editoras ao redor do mundo, a fim de criar essas experiéncias imersivas em RA,
em uma grande quantidade.

Ja, 0 Google and Arts, nasceu com a caracteristica de trazer as obras de arte de museus
ao redor do mundo, fazendo com que figuem mais proximas dos usuarios, sé que a partir de
2020, por conta da pandemia da Covid 2019°°, a empresa resolveu dedicar seus esforcos nessa
ferramenta, no campo da educacdo, visto que hoje o escopo da mesma, abrange muito mais
disciplinas do que era anteriormente, tanto que essa ferramenta, atualmente, esta entre os
principais aplicativos do Google na plataforma Google Class Room.

Sabemos que o ensino de Historia é visto por muitos que trabalham neste campo como
uma forma distinta do saber, uma vez que ndo se preocupa apenas em coletar e memorizar fatos
discretos sobre eventos historicos ou pessoas, mas requer daqueles o estudo para compreender
uma série de processos complexos que sdo especificos para o assunto. Logo, para o ensino de
Histdria, vemos que a reconstrucdo de eventos histdricos implica em utilizar uma gama de
evidéncias, que pode, muitas vezes, ser incompleta, inconsistente e dificil de interpretar. Neste

sentido, observamos que os aplicativos podem auxiliar os professores a desenvolver em seus

35 Acessos ao Google Arts and Culture mais que dobram durante a pandemia - 02/06/2020 - llustrada - Folha
(uol.com.br).


https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2020/06/acessos-ao-google-arts-and-culture-mais-que-dobram-durante-a-pandemia.shtml
https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2020/06/acessos-ao-google-arts-and-culture-mais-que-dobram-durante-a-pandemia.shtml
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alunos o conhecimento e as habilidades que o ensino histérico exige, ja que os apps oferecem
oportunidades para selecionar e reproduzir imagens em uma variedade de midias,
contextualizam e interpretam tais imagens, reconstréem, por meio da RA e simulam eventos
historicos, dentre outros.

Para o plano de ensino proposto para a atividade sobre o Egito Antigo, buscou-se, em
seu objetivo, estudar a relevancia dos farads para o povo egipcio e o que eles representavam
para seu povo; conhecer a religido e costumes dos egipcios e 0 que as dinvindades
representavam para a populacdo. Neste sentido, buscou-se comparar a religido do Egito Antigo
com as religides contemporaneas, levando o discente a desenvolver um pensamento critico
sobre as religides e reflexivo de si e 0 mundo ao qual pertence.

Para estabelecer uma compreensdo da extensdo em que os aplicativos tém potencial
para aprimorar 0 ensino e a aprendizagem da historia, entendemos que os aplicativos
supracitados se encaixam bem com a natureza multifacetada da histéria, uma vez que eles déo
a Realidade Aumentada que permite que os alunos possam integrar as evidéncias, bem como
promove a colaboracdo entre os discentes, para o desenvolvimento do pensamento histérico.

Demonstramos, a seguir, o uso do que foi proposto no plano de aula, utilizando o
Expedicdes e o Arts and Culture. No caso, trabalhamos com o Egito Antigo e, em ambos 0s
aplicativos, podemos ter riqueza de contetdo e detalhes de uma realidade simulada
virtualmente, com informacdes sobre esse tema, tais como dados sobre percurso histérico da
civilizacdo egipcia, as muitas realizacBes dos egipcios com técnicas de extracdo mineira,
edificacdo de monumentos, templos, 0os primeiros navios conhecidos, sua arte, e 0s pontos
centrais para tal legado duradouro desta civilizagéo.

No Expedigdes temos dois tours, um sobre os monumentos do Egito Antigo e outro
sobre o funcionamento dessa civilizagcdo. Ao abrirmos o tour chamado Discovery Egipty temos
0s principais monumentos dessa antiga civilizacdo em modelos de Realidade Aumentada, com
as suas respectivas informacdes, porém, infelizmente, estd em inglés, mas isso nada faz perder
0 encanto desses modelos em 3D, em que o aluno, com o seu celular, pode observar cada detalhe
do que o professor falou e do que ele leu no livro. O professor pode, juntamente com os alunos,
ainda, fazer observagOes sobre o que o modelo traz de novo para eles.

O outro modelo mencionando é o Egito Antigo sem a utilizacdo da Realidade
Aumentada e sim com o emprego da Realidade Virtual, que necessitaria dos éculos em RV,
mas 0 Google permite 0 uso dessa expedicéo, usando-se a tela do celular como uma espécie de

jogo de “clique, aponte e arraste”. Vale destacar, ainda, que, para funcionar bem, em sala de
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aula, a fim de ndo deixar o aluno se dispersar, o professor deve liderar o tour, visto que nesse
aplicativo existe a op¢ao “Guiar”.

Para que a experiéncia com tal ferramenta funcione a contento, é necessario que o
professor imprima os codigos QR para que os objetos dos modelos em 3D fiqguem em lugar fixo
e, assim, poder fazer uma explanacédo, onde ele pode aumentar com um zoom ou rotacionar a
figura para chamar a atencéo dos alunos para um determinado dado que existe no modelo em
3D. Logo, o uso desse aplicativo para complementar os assuntos em sala de aula, ajuda a
aproximar os contetdos que seriam abstratos, facilitando, assim, a aprendizagem dos
estudantes.

Na Figura 4 é ilustrada a interface inicial do aplicativo Google Expedices.

Figura 4 - Interface inicial do App Google Expedicdes

(SR L

Fonte: Google Expedigdes (2021).

Ao abrir o aplicativo Google Expedicdes (Figura 4), o professor tera como tela inicial
alguns “tours” de RA mais acessados que ele pode muito explorar, bem como podera fazer uma
pesquisa e encontrar um tour de seu gosto e assim iniciar uma expedicé&o.

O Google Arts and Culture é uma ferramenta que também tem, como principal
objetivo, dinamizar o aprendizado dos alunos e, nesse contexto educativo, este app conta em
seu interior com a interdisciplinaridade entre as areas de Arte, Histdria, Arquitetura e outras
correlatas. Tal App é muito rico, ndo s6 em trazer experiéncias imersivas e contextualizada de
grandes obras de artes e monumentos artisticos, ele ainda contribui para que a Historia e Cultura
de diferentes povos seja de facil acesso, com os seus diversos conteldos.

O App Arts and Culture permite um processo de aprendizagem imersiva, interativa,
criativa e dindmica, tem uma experiéncia que acaba complementando ainda mais o Expedicdes,
pois como falamos anteriormente, no ano de 2020, esse App acabou ganhando diversas
melhorias, a fim de integrar melhor o braco educacional do Google, como uma ferramenta que

ajudasse as diversas disciplinas de uma escola.
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Como ja mencionado, fizemos um plano de aula que abordasse o Egito Antigo nesse
App, tal tema é muito enriquecido com diversas opc¢Bes para que o professor possa fazer um
melhor aproveitamento, por exemplo, podemos ter uma visdo sobre as varias vertentes que essa
civilizacdo tinha, que perpassava, desde o religioso até o cultural e tecnoldgico. Nele o professor
pode participar de exposi¢Oes online em RA, do exterior das piramides, bem como do interior
de uma delas, ele ainda, pode muito bem explorar outras exposi¢fes ou assuntos relacionados,
como, por exemplo, em relacdo aos Hieroglifos. Esse App d& uma gama de informacdes
substanciais que auxiliam o professor no ensino historico.

Sobre o0 Google and Arts, o professor ainda pode montar uma galeria em Realidade
Aumentada com obras de arte ou artefatos sobre o tema que ele esta lecionando, aumentando,
assim, a participacdo do aluno no aprendizado. Quando colocamos os artefatos em nosso
ambiente, da para vé-lo em tamanho real, bem como déa para analisar cada detalhe dele. Sendo
assim, o App Google and Arts tem sido uma 6tima ferramenta para a aprendizagem dos alunos,
pois este app pode ser explorado conforme a criatividade do professor.

Conforme o professor for experimentando os tours ele pode também com o auxilio de
marcadores de Qrcode (Figura 5), trazer os modelos em 3D e deixa-los fixos no ponto em que
se encontra 0s marcadores, isso, por vezes, pode facilitar a experiéncia de RA com o Google
Expedigdes dentro da sala de aula.

Figura 5 - Uso do QR Code para os modelos em 3D no Google Expedicdes

Toque p/ posicionar o obj

Fonte: Google Expedices (2021).
Com o tour escolhido pelo professor, o aluno tera a seguinte visdo em seu celular,
conforme a Figura 6, no qual o aluno clica em participar, nele tera 0 nome do guia, no caso o

e-mail que o professor cadastrou e o namero do referido tour.



Figura 6 - Referéncia a visdo do aluno quando participa de um Tour
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Fonte: Tour Discovery Egypt (2021).
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Na Figura 7 e temos o tour que se chama “Discovery Egypt” que mostra os modelos

em 3D de famosos monumentos do Egito Antigo, no qual o professor podera junto com 0s

alunos explorar o que cada modelo traz.

Figura 7 - Sobre o uso do Tour Discovery Egypt e seus respectivos modelos
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Fonte: Tour Discovery Egypt (2021).

Figura 8 - Sobre o0 uso do Tour Discovery Egypt e seus respectivos modelos
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Fonte: Tour Discovery Egypt (2021).
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Como pode ser visto na Figura 7 e 8, os modelos em 3D trazem informac6es relevantes
sobre o contetido de estudo, infelizmente essas informagdes estdo em inglés, mas o professor
ainda poderd utilizar de tais informacGes se ele traduzir as mesmas com antecedéncia, seja com
0 Google Translator®® ou o com o Bing tradutor®’.

Observamos que os aplicativos podem abordar momentos da realidade virtual de uma
perspectiva explicativa e ativa, na qual, de alguma forma, h& uma apropriacéo do sujeito pelas
tecnologias presentes nos apps. Este posicionamento perante 0 compromisso do ensino
historico permite o vinculo com o construtivismo e permite, também, abrir um campo de acéao
que incentiva 0s alunos a serem mais ativos, a ter as habilidades para trabalhar de forma
colaborativa e para compartilhar tarefas e ideias.

A seguir, (Fig. 9) é vista a interface do aplicativo Google Arts & Culture, com o tema
sobre o Egito.

Figura 9 - Interface do App Google Arts & Culture com o tema “Egito”
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10.800 itens
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Fonte: Google and Arts (2021).

O tema “Egito”, que foi o que utilizamos para demonstrar o uso desse aplicativo em
questdo, em nosso caso especifico, vemos que o aplicativo retornou com duas colegdes e vinte
e quatro histdrias, podemos ver que o0 app € rico em varias informacdes, cabe ao professor
selecionar aquela que vai lhe ajudar em sala de aula.

Na Figura 10 temos a tela de abertura de uma exposicdo online de RA sobre as
piramides do Egito onde o professor pode explorar junto com os alunos, cada detalhe daquele

ambiente, especialmente o contexto fisico das piramides, a cultura, religido e arte egipcia,

% O servigo gratuito do Google traduz instantaneamente palavras, frases e paginas da internet entre o inglés e
mais de 100 outros idiomas.
37 Tradutor da Microsoft.
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dentre outros, utilizando-se para isso o celular, e, dessa forma, trazer uma nova dindmica ao
contetdo estudado em sala.

a exposi

«-QOo

Figura 10 - Sobre ¢ao online “As piramides do Egito”
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mundo
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Fonte: Google Arts and Culture (2021).

Ainda percebendo cada detalhe da exposicdo on-line, conforme a Figura 11, é
observavel a riqueza de detalhes que essa exposicao traz e pode ja ensinar aos alunos como se
movimentar nesse ambiente utilizando-se das setas ou apontando e girando o seu celular, para
um objeto que o professor peca uma maior atenc¢ao dos alunos.

Figura 11 -. Tour em Realidade Aumentada sobre as Piramides

Fonte: Google Arts and Culture (2021).
Na Figura 12, o professor pode junto com os alunos fazer uma exposicdo em RA com
0s objetos que o Google Arts & Culture traz sobre o tema estudado, pois o aplicativo da essa
opcao ao poder trazer determinado objeto para o ambiente fisico utilizando a opg¢do “Ver em

realidade aumentada”, em nosso exemplo trouxemos um gato mumificado.
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Figura 12 - Uso de Objetos em Realidade Aumentada
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Fonte: Google Arts and Culture (2021).
Como forma de validacdo da proposta do uso da Realidade Aumentada no ensino de

Histdria, o plano de aula tinha como proposta o uso da RA, utilizando o Google Expedicdes e
0 Google and Arts, foram apresentadas a 12 professores que atuam no Ensino Basico, através
de uma oficina online, j& que, ainda nesse periodo, a pandemia Sars-Cov2 estava em seu pior
momento em nosso pais.

Ja para o desenvolvimento da RA como uma metodologia ativa no ensino de Historia
se torna significativo e entendemos que o0s aplicativos trabalham a relagdo entre o aprender e 0
ensinar como agdes convergentes. No prisma da metodologia ativa, os aplicativos
proporcionam se relaciona ao modo do sujeito pensar historicamente com o auxilio da RA.
Articular o conhecimento histérico tem, em uma de suas funcgdes, gerar o dialogo entre as
diferentes dimensdes temporais (passado-presente-futuro), na construgdo de sentido para que,
mesmo diante de um tempo passado, a realidade histdrica seja atuante como um movimento
passado-presente e presente-passado, de movimentos de reproducdo e superagdo, pois 0
conhecimento historico, trata de dimensdes reais, atuantes. Nesse sentido, Locastre (2020, p.

13) direciona para a seguinte situacao:

As metodologias ativas [...] podem ser um dos caminhos possiveis para a inser¢éo das
Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacdo [TDIC] em sala de aula. O foco
de tais metodologias visa a postura ativa do estudante no processo de ensino-
aprendizagem. Centradas no estimulo continuo para a solidificacdo de autonomia, tais
estratégias didaticas propdem situagdes concretas, passiveis de serem conceitualmente
ampliadas e discutidas, visando a construcdo do conhecimento.

Logo, com o emprego da Realidade Aumentada, recobre experiéncias virtuais que
podem e devem ser confrontadas com a realidade, elevando as experiéncias e conhecimento no
ensino de Historia, podendo contribuir para novos significados da vida pratica, pois a
aprendizagem com o auxilio da RA pode proporcionar aos alunos, por meio desta interagéo,
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melhores condigGes cognitivas de compreender e agir, bem como gerar reflexéo sobre as formas
pelas quais os alunos se relacionam com o tempo.
6.4 AS POTENCIALIDADES E BARREIRAS DA REALIDADE AUMENTADA

A primeira pergunta do questionario aplicado aos participantes da oficina traz a luz se
eles ja tinham ouvido falar da tecnologia da RA, dez sujeitos afirmaram e dois negaram. Em
compensacao, quando foram perguntados se ja haviam utilizado, em alguma aula ou em seu
cotidiano, onze deles responderam que ndo e apenas um respondeu que sim.

Atualmente, estamos vivendo em tempos mais favoraveis de acesso as tecnologias, ja
que, cada vez mais, conforme o avanco tecnoldgico, vemos que os dispositivos estdo se
tornando mais portateis e acessiveis, promovendo o facil acesso da utilizacdo da Realidade
Aumentada, em diversas esferas.

Sobre a terceira pergunta do referido questionario: “como foi sua experiéncia ao
utilizar a tecnologia de Realidade Aumentada? Teve alguma dificuldade durante a utilizagao?”
Seis respondentes mencionaram que ndo tiveram barreiras frente a utiliza¢do, no entanto, alguns
relataram dificuldades, tais como a resposta do professor S4: “A dificuldade que tive foi em
encontrar uma posi¢ao para que o objeto seja projetado”. (PROFESSOR S4).

Alguns respondentes evidenciaram barreiras técnicas na sua utilizacdo que envolvem
desde a incompatibilidade de seus aparelhos celulares, até a dificuldade de simplesmente
acessar o aplicativo. Isso demonstra uma das suas limitagGes, que faz com gque 0 seu uso seja
comprometido, o que fica claro nos registros do professor S1 e S3. “O meu celular ndo suportou
a Realidade Aumentada” (PROFESSOR S1). “A utilizacao foi boa, todavia tem a questdo da
utilizacdo que depende da configuragdo/tipos de celular, mas a experiéncia e 0 uso da
ferramenta foram bons” (PROFESSOR S3).

A ultima pergunta do questionario abordava a seguinte questdo: “Como professor(a),
como vocé utilizaria a tecnologia da Realidade Aumentada nas aulas de Historia?”.
“Demonstrar aos alunos de forma explicativa determinados contetido” (PROFESSOR S2).

A partir da observacdo do professor S2, é visto que, por alguns professores, 0 uso da
RA pode ser aliado a outras metodologias, uma vez que se trata de um recurso educacional
atrativo e mais visual. “Com o material certo, poderia ser utilizado para ilustrar alguns
contetdos” (PROFESSOR S3). “Em aulas onde ¢ necessaria uma maior visualiza¢do para
melhor entendimento” (PROFESSOR S5). “Utilizaria em alguns contetidos especificos em
grupos e pedindo para os alunos explicarem alguns detalhes que 0s modelos trazem”
(PROFESSOR S9).
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A fala do pesquisado S3 demonstra uma preocupagdo em utilizar a RA com o “material
certo”, fazendo-nos refletir sobre o fato de que, ao introduzirmos novas metodologias e
tecnologias, devemos evitar em cair em erros conceituais, que limita o entendimento e serve,
muitas vezes, de escuto para novas aprendizagem no campo do fazer do ensino do professor.

Assim, com toda tecnologia, a RA, sozinha, ndo melhora a aprendizagem, é necessario
termos um bom uso dessa tecnologia, por parte de professores e alunos. O sucesso dependera
dos propésitos educacionais, metodologia didatica utilizada e selecdo adequada de atividades
(GUIMARAES, 2020).

Sobre a fala do professor S5, ele destaca o0 uso da RA para uma gama maior de
visualizagdo dos conteudos, o que é um dos fatores mais atrativos dessa tecnologia.

A mistura do ambiente fisico com o virtual pode fazer com que os contetidos se tornem
mais proximos; percebe-se que, ao aliar a tecnologia com a educacdo, pode-se ganhar um
grande reforgo favoravel as préaticas pedagdgicas (ARAUJO et al., 2017).

J4, o professor S4, demonstra mais uma possibilidade do uso da RA, em que ele destaca
gue usaria esta tecnologia em grupos, prevendo como utilizaria o aplicativo na sua pratica em
sala de aula. Ele pretende aliar a RA a aulas expositivas-dialogadas, pedindo que os alunos
relacionem os contetdos j& trabalhados em sala de aula com as imagens projetadas em RA.
“Para mostrar a vida religiosa de determinados povos” (PROFESSOR S5). “No estudo sobre
as grandes construcdes da antiguidade, dando énfase na percepcao de detalhes dessas obras da
humanidade” (PROFESSOR S4).

As falas de S4 e S5 refletem as necessidades dos professores em utilizar a RA em
aulas, a fim de trazer uma obra de civilizagdes antigas, que sdo assuntos muito complexos, dessa
forma, a RA possibilita o estudo desses conteldos com mais detalhes.

De acordo com um levantamento de tours presentes no aplicativo Google Expedicdes,
foi constatado que ele possui a maior parte de seu conteldo de RA voltado para a disciplina de
Historia, com mais de dezesseis tours especificos, e outros que podem ser adaptados. Enquanto
0 Arts and Culture conta com mais de 1200 exposicOes, de varios museus do mundo e mais de
15 passeios que eles chamam de Galeria de Bolso em RA, assim, como dissemos anteriormente,
essa tecnologia enriquece e muito as aulas

Em se tratando de conteudos sobre o Egito Antigo, no Expedicdes temos 3 (trés) tours,
e no Arts and Culture esse mesmo assunto nos retornou com mais de 10800 itens e 4 “historias”,
que seriam exposic¢Bes online sobre a cultura egipcia e, se o professor escrever o nome Egypt,
gue é sua variante em inglés, as historias passam para 248, isso mostra as diversas

possibilidades de uso desses conteudos. Dessa forma, os Apps contam com contetdo variados
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sobre os mais diversos assuntos e apresentam-se como um étimo recurso, que complementa a
aprendizagem.

No entanto, devemos ressaltar que estas tecnologias dependem muito da estrutura e dos
recursos disponiveis nas escolas, visto que a insercao ¢ a utilizagdo das TDIC’s ainda ¢ algo
distante da realidade de varias escolas do pais.

Na maioria das universidades, os professores em formacéo, ainda, vivenciam processos
de aprendizagem tradicionais, sem o uso de tecnologias (LEITE; RIBEIRO, 2012), o que pode
impactar, diretamente, na pratica dos futuros docentes, que, possivelmente, também néo
utilizardo tecnologias em suas aulas. Faz-se necessario promover cursos de capacitagdo de
professores, além de uma formacao inicial, voltada para o uso de tecnologias em sala de aula,

visando a melhoria e 0 avango no processo de ensino e aprendizagem.
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7 PRODUTO PEDAGOGICO/BLOG: GUIA DE APLICATIVOS DE REALIDADE
AUMENTADA COM POTENCIAL PEDAGOGICO PARA A DISCIPLINA DE
HISTORIA

A utilizacdo das TDIC’s, e especialmente da Realidade Aumentada, no ensino das
Ciéncias Sociais limitava-se apenas, na maioria dos casos, a servir de mero complemento ao
processo de aprendizagem, de pouco dominio dos professores, ora por seu desconhecimento,
ora pelos desafios que sua implementacdo exigiria, como o receio e 0 pouco dominio das
ferramentas. Nesse sentido, as TDIC’s parecem ser dispensaveis do processo de ensino e
aprendizagem e ndo como veiculo de aprendizagem propriamente dito. A dificuldade de
implementacdo total reside justamente no assunto, seu contetdo, sua extensdo e seu carater
tradicional.

Nos ultimos anos, diferentes aplicativos da web ou ferramentas de Realidade
Aumentada foram desenvolvidos para incluir seu uso em sala de aula. Entendemos por
Realidade Aumentada a tecnologia que, por meio de uma tela de dispositivo mdvel, sobrepde
diversos modelos 3D, informacdes ou imagens virtuais a uma imagem real.

As suas inumeras aplicacdes fazem da RA uma ferramenta com grande potencial, ndo
sO para trabalhar assuntos especialmente técnicos, mas também outros de natureza mais tedrica,
cujos conteudos serdo mais faceis de compreender visualmente. Dependendo de cada uma das
disciplinas e de seus conteudos, encontraremos inumeras aplicacfes para trabalhar seus
conteddos.

Para a disciplina de Histéria, temos aplicacBes desenvolvidas que podem ser
facilmente encontradas na web. Alguns exemplos desses tipos de aplicativos sdo 0s
visualizadores de museu, com obras de arte tridimensionais. Diferentes pecas de arte classica e
varias pecas de grandes museus como o Louvre ou o Museu Britanico com uma pequena
descricdo. A importancia da RA baseia-se ndo s6 nas aplicacdes originais de natureza historica,
mas também na possibilidade de criacdo de todo o tipo de materiais pelos professores. Ha
aplicativos que podem ser combinados com diferentes plataformas online, e, neste sentido,
pode se tornar uma boa ferramenta para adaptar os cenarios e materiais para trabalhar na sala
de aula de Historia.

Antes de iniciarmos a apresentacdo do blog/produto pedagogico em si, faremos uma
breve descricdo de alguns aplicativos de RA que aqui foram utilizadas.
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7.1 CIVILISATIONS AR38
Este aplicativo que foi feito pela British Broadcasting Corporation (BBC) com
parceria com 0s principais museus ao redor do mundo, nele o aluno tera a oportunidade de ver
sarcofagos de mumias do Egito e ainda visualizar o seu interior, bem como trazer capacetes de
soldados da Grécia antiga e, ainda, visualizar outras obras de artes.
Figura 13 - Imagem de Realidade Aumentada: sarcofago de mumias do Egito
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Fonte: https://play.googIe.com/stoapps/detaiIs?id:uk.co.bbc.civiIisations&hI:pt_BR&gI:US.

Este aplicativo tem o potencial didatico de trazer a arte de culturas antigas como a
Egipcia e a Grega, bem como obras do Renascimento, para perto do aluno, e assim o discente
consegue compreender melhor o que seriam essas obras ou formas dos povos se manifestarem
culturalmente, lembrando que tal aplicativo tem como fazer um passeio guiado pelo professor
para falar dos mais de 30 modelos que o aplicativo traz.
7.2 ASSEMBLR (2019) / ASSEMBLR®

Este aplicativo tem como objetivo a criacdo de objetos em trés dimensfes com o
propdsito claro de fazer o usuario se divertir, pois, a partir dos modelos que tem no aplicativo,
pode compartilhar suas experiéncias nas suas principais redes sociais, bem como o usuéario
também pode imprimir os marcadores QR e mostrar o seu projeto de Realidade Aumentada. O
mesmo aplicativo também conta com a venda de livros fisicos que contém marcadores de
Realidade Aumentada (Qrcode).

38 Optamos por criar se¢Bes para cada aplicativo para formalizar uma estrutura e organizagdo formal com carater
formal para o leitor apreender as distintas ferramentas.

3 ASSEMBLR (2019) / ASSEMBLR. Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.octagonstudio.assemblr&hl=pt BR&gI=US. Acesso em:
24/11/2020.
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O uso pedagdgico desse aplicativo seria realizado junto com os alunos, onde professor
pode propor maquetes de realidade aumentada sobre o tema estudado, s6 que a mesma ndo fica
SO estética, ela pode conter som e movimentos, dando, assim, uma dinamicidade maior sobre
um determinado assunto estudado em questdo. Sendo que da ainda para colocar pequenos textos
sobre aquele objeto que est& sendo representado, bem como dé até para transformar os objetos
em jogos de realidade aumentada.

7.3 ASTROREALITY (2018) / QUANTUM TECNOLOGIES*

O aplicativo AstroReality é constituido pela mescla de produtos fisicos com a
Realidade Aumentada. Os produtos fisicos sdo modelos da Terra e de outros planetas que
podem ser impressos nas chamadas impressoras 3D, entdo, com uso do aplicativo em um
dispositivo movel ou camera de computador, responsaveis pelo reconhecimento destes
modelos, é possivel acessar informacdes virtuais adicionais, acrescentadas ao modelo, através
da tela do dispositivo. Ainda, conta com livros que proporcionam as mesmas caracteristicas.
Figura 14 - Imagem de Realidade Aumentada: Planetas sobre a mesa

y ASTROREALITY ®

The Universe in Your Hands

Fonte: https://www.astroreality.com/

Esse aplicativo é rico em informacdes e tem uma funcdo que achamos muito
interessante em usar, quando se ensina sobre o a “Historia contemporanea”, pois nele existe a
historia da civilizacdo humana na Terra que é acompanhada de todo o0 mundo desde 1950, até
0s nossos dias, mostrando a a¢do da humanidade e os efeitos que ela teve no planeta.

7.4 GOOGLE EXPEDICOES (2019) / GOOGLE*
O Google Expedicdes permite a exploracdo do mundo de forma virtual. Tem funcdes

com a Realidade Aumentada e Virtual. Para a Realidade Virtual e permite que os professores

40 ASTROREALITY (2018) / QUANTUM TECNOLOGIES. Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mr4iot.sciencereality&hl=pt BR&gI=US. Acesso em:
24/11/2020.
4 GOOGLE EXPEDICOES (2019) / GOOGLE. Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=pt BR&gl=US.  Acesso  em:
24/11/2020.


https://www.astroreality.com/
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sejam criadores de “Tours Virtuais” imersivos, a partir de fotos em 360°, 180° ou imagens do
StreetView. Para isso é necessario montar um modelo de 6culos de caixa de papeldo (Google
Cardboard), que funciona como 6culos de Realidade Virtual, usando o celular. Para utilizar a
Realidade Aumentada é possivel, dentro do aplicativo, o usuario ter acesso a diversos modelos
em trés dimensbes de objetos virtuais referentes aos diferentes temas, passiveis de serem
trabalhados e disponiveis para a impress&o.

Este Modelo aborda diversos temas que a disciplina de Historia poderia se aproveitar,
como Roma Antiga, Descoberta da América, Povos da Africa a descoberta da Imprensa, dentre
outros modelos. Basta o professor buscar no aplicativo qual modelo ele quer trabalhar para ser
usado em sala.

Figura 15 - Imagem de Realidade Aumentada: Planeta Terra dentro da sala de aula

REALIDADE AUMENTADA

Traga 0 mundo para sua sala de aula

Fonte: https://edu.google.com/intl/pt-BR/products/vr-ar/expeditions/

Com o aplicativo em uso e com os marcadores obtidos do site do produto e impressos,
torna-se possivel criar dindmicas diferentes em sala de aula, por exemplo, espalhando
marcadores impressos em folhas de papel pela sala e propondo dindmicas, a partir dos
dispositivos moveis utilizados pelos estudantes. O interessante € que o professor, possua, desde
seu dispositivo movel, o controle ao acesso dos outros, vinculados a sua aula, na posse dos
estudantes.

7.5 ASSEMBLR EDU (2020) / ASSEMBLR*?

Este aplicativo tem a funcdo de engajar melhor os seus estudantes, pois, assim, como
no Google Expedigdes, eles terdo uma melhor compreensdo com os modelos em terceira
dimensdo. Ao utilizar a Realidade Aumentada, os desenvolvedores garantem que qualquer

disciplina pode ser simulada dos mais diversos angulos em tempo real.

42 ASSEMBLR EDU (2020) / ASSEMBLR. Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.assemblr.education&hl=pt BR&gl=US Acesso: em:
24/11/2020.
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Ainda, neste aplicativo, eles tiveram o cuidado de garantir que o professor tivesse a
liberdade de criar as salas de aulas dentro do app, para facilitar, assim, o compartilhamento de
materiais e ver como anda a aprendizagem.

Figura 16 -Portal Assemblr EDU

ASSEMBLR|ED Cémo funciona Precios Recursosdelaclase  Apoyo  Asociacién [ ES Login | Register

Assemblr EDU

Transforma tu culo en un patio de recreo digital. Crea
una experiencia de aprendizalje divertida y magica en
s6l0 UNos pocos toques.

Entraen o
@

) Entra en
App Store J

P> tienda de
. juegos

Fonte: https://edu.assemblrworld.com/

O uso desse aplicativo na aprendizagem so tende a facilitar a vida do professor, pois
com a divisdo em salas dentro do aplicativo, este vem com mais de 1000 modelos para que o
professor possa criar aulas com ajuda dos alunos e planos de aulas j& prontos para serem usados,
conforme o tema proposto pela disciplina. Ainda, tem a opg¢éo de obter os marcadores de QR
code de Realidade Aumentada para serem impressos ou usados, dentro do proprio aplicativo.
7.6 POKEMON GO (2016) / NIANTIC*

Este jogo de Realidade Aumentada, assim como 0s outros, ndo foram feitos com o
proposito de ensino, mas, mesmo assim, ele entra como possivel uso segundo pesquisas
académicas e até lancamentos de livros como “Jogos Digitais, Entretenimento, Consumo e
Aprendizagens” langado pela Editora da Universidade Federal da Bahia (EDUFBA) no ano de
2017.

a3 POKEMON GO (2016) / NIANTIC. Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nianticlabs.pokemongo&hl=pt BR&gl=US.  Acesso em:
24/11/2020.
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Figura 17 - Imagens do jogo de Realidade Aumentada Pokemon Go de lugares da cidade
de Sinop-MT

1201804 -

( Assembléia De Deus- Jd
Igreja catélica proximo a Escola Regina = -+ 5 Califérnia
Pacis T g ey I [ “uils lgre

2 Assembléia De Deus localizada no
Jardim Califérnia

Fonte: Adaptado de Pokémon Go (2016).
O uso pedagdgico, nesse jogo, na aula de Histéria, poderia acontecer conforme a

inventividade do professor, mas consideramos citar, como ponto de partida, o estimulo que
professor pode dar aos alunos a terem acessos a elementos que possam contribuir para uma
maior capacidade de construcdo do conhecimento historico.

Vemos, neste sentido, o trabalho de Ramos e Szlachta Junior (2019), que aproveitando
da Realidade Aumentada, fizeram uma auto-oficina, baseando no estudo de Barca (2004), no
qual os alunos percorreram a cidade de Maringa-PR, para encontrar e refletir sobre alguns
lugares, objetos ou imagens que determinada histéria era contada. O trabalho de Lima e Leitdo
(2019), por exemplo, debate a RA, com o emprego do game Pokémon Go e sua relevancia no
ensino de Historia, especialmente no que tange o aspecto patrimonial.

O préximo topico conceitua, brevemente, a proposta do produto pedagdgico, que no
caso do presente estudo, se trata de um blog que é um guia de aplicativos de Realidade
Aumentada para o Ensino de Historia.

7.7 PRODUTO PEDAGOGICO/BLOG

Nesta secdo, apresentamos 0S recursos que nos levou a pensar 0 nosso produto
educacional, ou seja, um guia que tem como objetivo reunir os diversos aplicativos de realidade
aumentada para a disciplina de Historia, que se apresenta como possiblidades reais para 0s

professores e pode enriquecer suas a¢des didaticas com essa ferramenta em sala de aula.
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A nossa intengdo permeava a elaboragdo de um guia®, que traria as informacoes dos
principais aplicativos de RA, que teria como exploragdo o seu uso na disciplina de Historia. No
entanto, como a tecnologia digital evolui rapidamente, analisamos que um guia, proposto na
ideia original, logo estaria ultrapassado, entdo, em vez disso, trouxemos para uma pagina da
internet em formato de um blog®, que teria a mesma funcédo e poderia ser mais enriquecida
com outras sessfes em que o pesquisador poderd sempre estar se atualizando. Sobre o termo
blog define Gomes (2005, p. 311):

O termo “blog” ¢ a abreviatura do termo original da lingua inglesa “weblog”. O termo
weblog parece ter sido utilizado pela primeira vez em 1997 por Jorn Barger. Na sua
origem e na sua acepgao mais geral, um weblog é uma pagina na Web que se pressupde
ser atualizada com grande frequéncia através da colocacdo de mensagens — que se
designam “posts” — constituidas por imagens e/ou textos normalmente de pequenas
dimensdes (muitas vezes incluindo links para sites de interesse e/ou comentarios e
pensamentos pessoais do autor) e apresentadas de forma cronoldgica, sendo as
mensagens mais recentes normalmente apresentadas em primeiro lugar.

Isto posto, o blog foi o produto indicado para ser desenvolvido, haja vista que esta
plataforma tem potencial de oferecer um material bibliografico complementar para o professor,
para a otimizacgdo do ensino de Historia.

De acordo com Pontes e Castro Filho (2013 p. 13):

Dentre os recursos oferecidos pelo computador e disponiveis por meio do acesso a
Internet, temos o Blog. Essa ferramenta est4 associada a Web 2.0, tida como uma
evolucdo da estrutura da Internet, que visa uma ampla participa¢do dos usuarios da
rede por meio de canais colaborativos, nos quais eles podem atuar como emissores e
produtores de conteldo, estimulando a autoria, a interatividade e a socializagéo.

Para Fonseca e Lindemann (2007), ferramentas como o blog, wiki*® e Youtube*’
superam o modelo tradicional de transmissdo de informacdo “emissor-meio-mensagem-
receptor”, uma vez que possibilitam que o usuario abandone a sua posicao de receptor passivo,
tornando-se também produtor de contetdo, o que descentraliza a emissdo e permite que mais
vozes possam se manifestar na Internet (PATRICIO et al., 2008; SENDAG et al., 2015).

Outro ponto que foi levado em consideracdo é que com o blog, pode-se fomentar a
criatividade do professor para a pratica docente. Além disso, o blog possibilita uma
complementacdo posterior, ou seja, um acréscimo com atualizagdes de pautas a todo o

momento, permitindo o acompanhamento de mudangas necessarias, com mais dinamismo.

4 Inicialmente, ponderou-se por um guia em PDF, que é um formato portatil de documento.

4 Um blog é um sitio eletrdnico, cuja estrutura permite a atualizacdo rapida a partir de acréscimos dos chamados
artigos, postagens ou publicagdes.

4 Um wiki é um Hipertexto executado no ambito de um website, no qual utilizadores modificam colaborativamente
contetido e estrutura diretamente usando uma web browser.

47 E uma plataforma de compartilnamento de videos.
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Mesmo que a criacdo do blog se baseie na compreensdo de que seu conteddo auxiliar
pode otimizar a competéncia de ensino de Historia, vemos que de acordo com Freire (1987, p.
01) “quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender. Quem ensina, ensina
alguma coisa a alguém”. 1sso quer dizer que o professor aprende e constrdi saberes necessarios
para a formacg&o do aluno e tal processo torna-se ciclico. Ensino e aprendizagem acontecem a
todo tempo. Segundo Demo (2007, p. 38):

Para contextualizar melhor esta ideia, podemos colocar para o professor pelo menos
cinco desafios da pesquisa, com fim eminentemente educativo: 1. (re)construir projeto
pedagogico proprio; 2. (re)construir textos cientificos préprios; 3. (re)fazer material
didatico préprio; 4. Inovar a préatica didatica; 5. Recuperar constantemente a
competéncia.

Atualmente, a tecnologia faz parte do cotidiano de todos. Sobre a criagdo deste produto
pedagdgico, por meio da criagdo de um conteido em um blog para auxiliar o ensino de Historia,
tem-se, também, a oportunidade de refletir sobre como pensamos a educacao.

No caso, 0 blog teria, como publico-alvo, professores que atuam na disciplina de
Historia, mas nada impede que profissionais de outras areas também ndo possam tomar proveito
sobre os contetdos que o blog traz, haja vista que a nossa pesquisa se justifica pelo fato de
termos a disposicdo muitos recursos tecnologicos que podem ser utilizados para ensinar e
aprender e, muitas vezes, ndo termos acesso a formacéo ou a recursos que nos ajudem a utiliza-
los na nossa pratica docente.

Convém frisar que a nossa pesquisa utilizou somente aplicativos de Realidade
Aumentada Mdvel, ou seja, aquela que utiliza os dispositivos méveis, devido a sua mobilidade
e a praticidade, e, em muitos casos, 0S N0ss0s jovens ja traz esse tipo de dispositivo para a sala
de aula. Sobre isso, Zorzal et al. (2018, p. 07) dizem: “A Realidade Aumentada mével é uma
tecnologia em expansao, ela tem contribuido de maneira significativa na area educacional”.

Conforme podemos acompanhar, as Tecnologias Digitais tém avancado muito rapido.
Isso se deve, principalmente, a evolucdo propria da capacidade de processamento de dados dos
dispositivos de uma maneira geral, que estdo se desenvolvendo de forma ininterrupta. Trata-se
de experiéncias que foram desenvolvidas a partir de 2006 por Kirner et al. em seu trabalho
“Realidade Virtual e Aumentada: Conceitos, Projetos e Aplicagdes” que, no Brasil, foram os
pioneiros em usar a RA e RV, por exemplo, no que se refere a caminhos percorridos, requisitos

operacionais e tantos outros dados relevantes, referentes ao seu desenvolvimento.
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Outro ponto a salientar é que, nessa pesquisa, ndo foram incluidas as bibliotecas de
programacdo®® para projetos com Realidade Aumentada, por ndo serem o foco e o objeto de
analise: as bibliotecas de programacdo como o Artoolkit, por exemplo, “[...] ¢ uma biblioteca
de programacdo que utiliza recursos de visao computacional para alinhar objetos virtuais com
seus respectivos marcadores” (FORTE et al., 2008, p. 02). Ela é muito utilizada para o
desenvolvimento de aplicagcdes com Realidade Aumentada, tratando-se de bibliotecas voltadas
para impulsionar o desenvolvimento da tecnologia a partir de experiéncias realizadas pelos
préprios usuarios. Este tipo de software, que tem ligacdo com o objeto da pesquisa, ndo é
contemplado pelo fato de que néo se trata de uma aplicacdo desenvolvida previamente para ser
utilizada como as outras, mas, trata-se de uma ferramenta de desenvolvimento para a producao
de aplicativos.

Outro exemplo é o FLARTOOLKit que ¢ uma “[...] biblioteca padrdo para o
desenvolvimento de aplicagdes web com RA” (CARDOSO et al., 2014, p. 322). As ferramentas
citadas ndo foram contempladas, pois o foco era privilegiar produtos ja desenvolvidos e
acabados com um fim definido.

Contudo, os critérios elencados a respeito de cada um dos produtos listados foram
encontrados nos proprios sites oficiais, ou, na auséncia desses, as informagdes, também, podem
ser encontradas nas lojas de aplicativos dos sistemas operacionais: |4 tem os detalhes e
caracteristicas dos produtos. Os produtos estdo apresentados com 0 nome, nome da empresa ou
instituicdo desenvolvedora. O ano em que foi desenvolvido vem ao lado do produto. Se nao foi
possivel encontrar essa informacédo, em nenhuma fonte, o0 ano pode representar aquele que foi
feita a Gltima atualizacdo, dado muito importante quando se trata de produtos relacionados as
TDIC’s.

A seguir apresentaremos as descricdes de nosso produto pedagdgico, o blog, e que tem
como meta a contribuicdo da aprendizagem de Histdria, utilizando a Realidade Aumentada

pelos professores.

a8 Séo bibliotecas que tem o sentido de criar programagdes informaticas com funcdes necesséarias para fazer
a integracdo com o programa ou aplicativo.
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7.8 DESCRIC}AO DO BLOG “DESCUBRA A REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO
DE HISTORIA

O blog “Descubra a Realidade Aumentada no Ensino de Histéria” se encontra no
seguinte endereco https://www.realidadeaumentadaemhistoria.com/°.  Foi criado com a
plataforma WX de construcgéo de site. A criacdo de sites feita por essa plataforma é bastante
acessivel, mesmo para pessoas que sdo leigas em programar e em design elas conseguiriam
criar um site com ar sofisticado, pois 0 WIX dispGe de Templates (modelos) para gestdo e
organizacio de contetido®’. Nesse sentido, pode ser utilizada por qualquer pessoa e torna-se
uma interessante opcdo para professores criarem sites ou blogs a fim de exporem 0s seus
trabalhos pedagdgicos do dia a dia de sala de aula.

Para o site “Descubra a Realidade Aumentada no Ensino de Historia” foi pensado em
trazer os aplicativos de realidade mével que tenha o potencial pedagogico para ser usado na
disciplina de histéria, bem como a descricdo de cada uma pequena abordagem de como o
professor poderia usar aquele aplicativo em sala de aula. Assim, como videos com tutoriais do
uso de determinados aplicativos para a aprendizagem de Historia, noticias do Uso de RA no
ensino e textos académicos que aborde essa tematica, ou seja, na perspectiva de que €
importante a formacdo do professor para 0 uso da tecnologia, ao lado da construcdo de
conhecimento sobre o contelido e sobre o fazer pedagdgico.

Esperamos que o Blog cresca em contetdo, apds a finalizacdo da pesquisa, que
continue levando informacg6es aos interessados e continue contribuindo para a construcdo do
conhecimento acerca do uso da RA no ensino, particularmente na disciplina de Historia.

A seguir, serdo mostradas cOpias da tela do blog que evidenciam a sua organizagdo e
contetdo A primeira sessdo apresentada ¢ a sessao “Todos 0S posts™: nesta parte descrevemos

sobre os aplicativos de RA, conforme a Figura 18.

49 para a escolha e compra do dominio, ou seja, 0 enderego de acesso ao site, e o registro no nome do professor,
para uso na internet, o0 nome para endere¢o escolhido foi o https://www.realidadeaumentadaemhistoria.com/,
porque dentre as opgdes disponiveis ainda, fazia uma referéncia a RA adotada nas experiéncias. A plataforma Wix
disponibilizou a construcdo do site para uso em computadores e também em celulares, na forma moébile, o que
torna o acesso ao material mais facil para todos os professores, através do mesmo endereco.

50 Acesso em www.wix.com

51 WIX dispde de um guia de construcdo de facil entendimento e orientacdo. Desta forma, possibilitou a criacdo
de um blog sem a necessidade de contratar terceiros. Outro fator relevante foi o preco acessivel, fazendo com isso
que a relagdo custo/beneficio valesse a pena.


https://www.realidadeaumentadaemhistoria.com/
https://www.realidadeaumentadaemhistoria.com/
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Figura 18 - Print

Es10 8i

mostrando os posts que abordam os apps de realidade aumentada

SANVONVi

o com o construtor da sitas WIX.com. Crie seu sita hoje. [ © |

ﬂ Vamos conversar por chat

Fonte: Blog Descubra a Realidade Aumentada no ensino de Historia.

Nesse cenario do blog o objetivo foi inserir os aplicativos com potencial pedagdgico
para o ensino de Histdria e que dessa forma pudessem auxiliar os professores em sua préatica
pedagogica.

Sessao Sobre: nesta parte, temos informacg6es sobre por que motivos foi criado o blog,
que é parte do produto educacional do mestrado profissional em ensino de Histéria (ver Fig.
19).

Figura 19 - Print mostrando sobre os motivos de criacéo do blog

\- nanivieinn / Fatalia nam

Sobre o blog

B Vamos conversar por chat

Fonte: Blog- Descubra a Realidade Aumentada no ensino de Historia.
Ainda nesta sessdo trouxemos alguns dados interessantes sobre 0 acesso a internet em
nosso pais, dado importante pois a ferramenta de RA quase sempre necessita estar conectado

constantemente e internet.
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Sessdo Videos: nessa parte € onde temos 0s videos que teriam o intuito em auxiliar o
professor no dominio de aplicativos de realidade aumentada, temos o objetivo, com essa sessao,
aumentar o dominio do profissional da educacéo, a fim de melhorar a sua préatica pedagdgica,
com essa ferramenta. Conforme é visto na Figura 20.

Figura 20 - Print sobre a sesso videos

Fonte: Blog- Descubra a Realidade Aumentada no ensino de Historia

Sessdo Textos Académicos: nesta sessdo, iremos adicionar artigos, dissertacoes e
teses, a fim de que o professor tenha acesso a mais materiais que contemplem a Realidade
Aumentada na Educacdo, com intuito de ajudar na sua formacdo pedagogica (ver Fig. 21.)

Figura 21 - Print sobre os textos académicos que existe no blog

Arquivos

Clique aqui para baixar

O Ensino de Histdria e o uso de Realidade Auementada

£ Vamos conversar por chat

Uso de QR Code e Realidade Aumentada como suporte a visitagio de museu

Fonte: Blog- Descubra a Realidade Aumentada no ensino de Histdria.

Os textos estardo disponiveis para download a fim de que o professor possa ter 0 acesso
mais facil sobre o0 assunto em questéo.

Secao Realidade Aumentada: A sua potencialidade no Ensino de Historia. Essa
pagina foi destinada em explicar como a RA movel pode ser aproveitada para a aprendizagem
de Historia, pois é importante conhecer as potencialidades que o tema a ser trabalhado tem

sobre a educacédo. Visto que a RA tem sido uma ferramenta significativa nesse processo de



101

ensino e aprendizagem, é possivel por meio desse blog conhecer um pouco sobre esse universo
(ver Fig. 22).
Figura 22 - Print sobre o texto que aborda a RA no Ensino de Historia
Realidade aumentada
Moavel? Qual o seu
potencial no ensino de
Historia?

9 Vamaos conversar por chat

Fonte: Blog- Descubra a Realidade Aumentada no ensino de Historia.

Com a criacdo do blog, produto pedagdgico deste trabalho, e sua génese pela
observagao realizada sobre os docentes ¢ como eles precisam estar “conectados” com o0s
contetdos em formatos digitais, entende-se que ao oferecer subsidios para uma proposta de
contetdos a auxiliar o ensino de histéria através de um blog, é dar um passo significativo em
direcdo a aquisicdo do saber no mundo atual.

Nesta perspectiva da aproximacdo do corpo docente ao mundo virtual, do qual tanto
os alunos gostam e que constitui parte significativa de seu cotidiano, acaba motivando e
incentivando os professores a buscarem conhecimento pelas vias digitais. De acordo com
Prensky (2001), os professores de hoje tém que aprender a se comunicar na lingua e estilo de
seus estudantes. Varios obstaculos surgem neste caminhar: a adaptacdo do proprio professor,
um imigrante digital, as tecnologias da informacdo, o acesso precario a internet em alguns
lugares, dentre outros.

Esperamos que, com o Blog, tenhamos um alcance maior do Uso da Realidade
Aumentada para o Ensino de Historia, pois todos os contetudos disponibilizados tem como meta
uma maior conscientizacdo dos professores da disciplina de Historia em utilizar o recurso da
RA em sala de aula, e que essa ferramenta possa ajudar na aprendizagem de nossos estudantes,
sabemos que o desafio é imenso, mas é necessario darmos 0Ss primeiros passos para uma

educacéo que inclua as TDIC’s em nosso cotidiano.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A forma como os professores dao sentido a disciplina de Histdria, bem como a prética
e a funcdo que essa disciplina ocupa no processo de ensino e aprendizagem escolar irdo
influenciar na maneira como os estudantes irdo se situar quanto ao campo do ensino da Historia.

Tentando atribuir sentido ao ensino de Historia que tenha como objetivo mediar e
estimular o pensamento e raciocinio historico dos estudantes, as metodologias ativas aparecem
enquanto proposta, no sentido de viabilizar uma relacdo de protagonismo dos alunos em seu
processo de aprendizagem, relacionado ao pensamento e formacéo da consciéncia historica.

As metodologias ativas tém muito a contribuir com esse mundo que estamos inseridos
e 0S nossos jovens tém uma relacdo bastante proxima com as Tecnologias Digitais, pois elas
implicam em caminhos para novas relacbes com os contedos da Histdria, de dimensdes em
que o virtual e real se movimentam, movimentando também a aprendizagem.

A pesquisa buscou expor que a Realidade Aumentada, sendo uma das tecnologias
relacionadas as TDIC’s, terminologia onde se agregam as novas tecnologias digitais. Buscando
explicar o que ela é, ou seja, quais sdo as suas caracteristicas que Ihe ddo inscricdo como
metodologia ativa, bem como qual o seu diferencial e, ainda, por qual motivo usa-la no contexto
educacional.

Diante das revisdes de literatura e com base, ainda, em processo, foi possivel responder
a tais questdes, demonstrando que a Realidade Aumentada traz a possibilidade de abordar
objetos, figuras ou espacos reais, e através de um dispositivo movel, ser capaz de realizar a
interacdo destes com objetos, informacBes ou imagens virtuais, em que a simulacdo interage
com as abstracdes e conhecimentos dos alunos. Fazer a jungéo de realidades virtuais e reais,
passado-presente, simuladas e reais, promove uma aprendizagem para além da repeticdo de
conteddo do ensino de Histdria, superando a mera memorizacdo, com interacdes e mediacoes
gue um TDIC promove e possibilita.

A Realidade Aumentada ja figura em potencialidade, mas de pouca materialidade no
ensino, pelo alcance de pouca efetividade nas a¢des metodoldgicas. Porém, trata-se de um
TDIC, uma tecnologia que possui certo grau de complexidade e custo de implementagdo ao
pensarmos o todo que envolve.

Por, tendo em vista o lugar que o Brasil ocupa nesse sistema globalizado, parece, para
guem atua nas escolas, como um sonho distante. Todavia, como ficou relatado aqui, diferentes
tipos de tecnologias estdo presentes nas escolas, cada uma sendo um objeto do seu proprio

tempo.
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Em seguida, ficaram aqui explicitadas as possibilidades e a potencialidade da
Realidade Aumentada para a educagdo em geral, mais especificamente para a disciplina de
Histdria, que até 0 momento, com base nas leituras e estudos dos temas € possivel refletir e
analisar que esta tecnologia pode mediar, como um caminho, as a¢fes pedagogicas e 0 processo
de ensino e aprendizagem. No dia a dia de sala de aula, de modo geral, essa tecnologia imprime
um potencial metodolégico reconhecido, mas de pouca efervescéncia na conducao pedagdgica.

Foram organizados os principais produtos encontrados em pesquisa na internet que
tem potencial para serem utilizados pelo professor de Histdria. Foram descritos e apontados 0s
seus potenciais pedagdgicos sob o crivo metodoldgico, de uma metodologia ativa. Acreditamos
que os avangos de sua mobilizacdo dependem de superacdo de varios limites, desde a
capacidade infraestrutura da escola (internet, implementacdo de novas TDCI, espacos
adequados para desenvolvimento da TDCI), até o lugar e decisdo dos professores, dos limites
de uso das ferramentas, ora por desconhecimento ou receio. De qualquer forma, é possivel
imprimir novas relacdes da TDCI no espaco escolar e na sala de aula. Contudo, exige também
enfrentamento ao atual modelo dominante do ensino, baseado em uma concepcéo de o aluno
ser um depdsito de conteddo. E, também, de problematizar a qualidade do ensino quanto a
disponibilidade de novas TDCIs que podem ser mobilizadas no campo das metodologias ativas.

Também sublinhamos que as TDClIs ndo sdo solugdes para responder aos desafios que
0 processo formativo escolar exige e/ou imprime, e jamais poderiam, ou seja, ndo se pode ceder
a ilusdo de que a TDCI é o caminho para responder ao conjunto complexo entre o professor, 0
conteddo e o aluno: trata-se de uma complexidade de muitas mediacgdes, dentre elas, a citar, a
condic&o social e econdmica e as situagdes, muitas vezes, precarizadas do trabalho do professor,
que também atuam o processo de ensino e aprendizagem. Contudo, ndo deixam de sinalizar o
qudo é relevante avaliar e refletir sobre o atual estadgio que o ensino de Histdria no qual se
encontra e de como € possivel promover novas dindmicas no processo de ensino e
aprendizagem, aproximando-as, em parte, as demandas dos alunos e dos proprios professores
de Historia.

Ao nosso ver, parte desse desafio tem nas oficinas, itens necessarios para essa
construcdo, sob uma dimens&o constante, inclusive para os professores de Historia, reavaliarem
suas acOes pedagogicas e suas metodologias. Ndo estamos aqui defendo que todos os
professores tém de se valer do uso de TDCI, entretanto, ndo se pode ignorar sua condicao
metodoldgica no ensino de Historia.

Os recursos didaticos que sdo desenvolvidos com as ferramentas tecnoldgicas ou

digitais possuem a vantagem de serem atualizadas, condizentes com o desenvolvimento
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tecnoldgico atual, possibilitam dindmicas colaborativas e sdo imediatamente reconhecidas
pelos estudantes como algo contemporaneo, interessante e cativante.

A Realidade Aumentada se desenvolveu nas ultimas décadas vagarosamente, mas, nos
anos recentes, passou a se beneficiar dos avangos no campo da computacdo, ampliando sua
capacidade. A Educacao é uma das areas do conhecimento humano que recentemente passou a
utilizar com mais énfase tal tecnologia, pois ela tem um grande potencial nesse campo e a
tendéncia é, cada vez mais, ela ser agregada nessa area de conhecimento. A Realidade
Aumentada tem muitos outros campos a crescer, porém, hoje é dificil prever para quais solucdes
ela serd utilizada futuramente. A forma como os dispositivos mdveis fardo no futuro a leitura
dos comandos do usuério sera um campo que avangara para além do conhecido até o0 momento,
bem como o desenvolvimento de sua interface. Nestes campos, a Realidade Aumentada pode
apresentar solugoes.

Cada um dos produtos analisados nesta pesquisa se apresenta com caracteristicas de
originalidade nas suas especialidades. A pesquisa advoga, ao apresentar os produtos ao leitor,
uma necessaria forma de pensar os contetdos da disciplina de Histéria. Cada um deles se insere
dentro de um nicho de possibilidades do conhecimento. Conhecé-los é importante para que
ideias inovadoras possam surgir da imaginacdo de desenvolvedores, criadores, professores e
pensadores da educacgdo. A importancia dos produtos analisados reside no fato de que a area da
educacéo seja uma das mais promissoras para a Realidade Aumentada.

A Realidade Aumentada vai além do que foi apresentado, para além da disciplina de
Histdria, estdo disponiveis outros produtos que contemplam outras disciplinas e, para além da
educacao, ela é empregada para finalidade diversas.

Concluimos que persiste um mundo vasto de possibilidades de abordagens para a
referida tecnologia. Mesmo dentro da educacdo e, mais especificamente, para disciplina de
Histdria, a Realidade Aumentada tem alcance metodologico, de metodologia ativa, cujo nimero
de possibilidades é enorme, dessa maneira, acreditamos que ela possa vir a ser apropriada pelos
professores e outros profissionais.

Faz-se necessério, frente aos desafios da educacéo, que os professores pensem de que
forma devemos nos apropriar das novas tendéncias no desenvolvimento das TDCls e abram o
campo das possibilidades para o futuro. Acreditamos que, 0 quanto antes nos aproximarmos de
solugbes como as propostas nesta pesquisa, mais aplicacdes serdo desenvolvidas para fins
educacionais por um namero maior de pesquisadores, bem como a qualidade no ensino e
aprendizagem, claro, considerando que existem muitos limites a serem superados. Mas cremos

que € possivel tendermos a novas expectativas, dentre elas, a do protagonismo dos alunos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO 1 (QUESTIONARIO SOBRE O USO DA

REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE HISTORIA)

1- Nome da escola onde leciona:

2- Localizacéo do estabelecimento de ensino:
3- Ano de nascimento:

4- Tempo de exercicio no magistério:

5- Graduacdo:

( ) Historia

( ) Qutro:

6-Sexo:

() Masculino () Feminino

7-J& Utilizou o WhatsApp Web?
() Sim
( )Néo

8- Ja utilizou QR Code?
( ) Sim
( ) Nao

10- Vocé ja utilizou a Realidade Aumentada?
( ) Sim
( ) Nao

11-Qual o seu nivel de conhecimento sobre Realidade Aumentada?

(.) Nenhum
( ) Tenho Nocéo
() Conhego Bem

12- Vocé conhece os Aplicativos Google Expedicdes ou Google Arts?

( ) Conhego
( ) Nao conheco
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APENDICE B - QUESTIONARIO OFICINA O USO DA REALIDADE AUMENTADA
NO ENSINO DE HISTORIA

1-Vocé ja tinha ouvido falar em Realidade Aumentada?
() Sim
( ) Néo

2-Vocé ja tinha utilizado esta tecnologia? Caso sim, qual?

3-Como foi sua experiéncia ao utilizar a tecnologia da Realidade Aumentada? Teve alguma
dificuldade durante a utilizagado?

4- Como professor, como vocé utilizaria a tecnologia da Realidade Aumentada nas aulas de
Historia?




APENDICE C - FICHA DE OBSERVACAO

OBSERVACOES
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Reacdes dos professores em relacdo ao uso da
Realidade Aumentada

Animados com a proposta de uso da RA na
pratica pedagogica?

Desanimados com a proposta de uso da RA na
pratica pedagogica?

Muito ou pouco receptivos com a proposta de
uso da RA na pratica pedagogica

Principais questionamentos dos professores e
duvidas em relacdo ao uso da RA

Autonomia em relacdo ao uso da RA

Solicitam ajuda do pesquisador?

Problemas de ordem técnica:
Dificuldade de acesso a internet/web

Dificuldade de navegacéo pelos aplicativos em
uso?

Outras Observacdes:




119

APENDICE D - MODELO DE PLANO DE AULA QUE USA A REALIDADE
AUMENTADA QUE FOI UTILIZADA NA OFICINA

12 aula: Sobre o Egito Antigo

Objetivo:

Contextualizar os alunos com o periodo historico referente ao apogeu da civilizagéo egipcia,
demonstrando os aspectos geograficos que favoreceram seu crescimento econémico e sua
expanséo cultural.

Estratégia:

12 Etapa: Apds uma pequena apresentacao, buscar compreender qual o conhecimento prévio
dos alunos a respeito do tema, e o que eles esperam dele;

2% Etapa: Em seguida, através de slides, ou esquemas no quadro, apresentar o conteldo
formal, que contempla:

*Historico

*Contextualizacdo Geogréfica;

*Aspectos Religiosos, Culturais, Econdémicos e Militares

*Legado

Avaliacéo:

Através de um pequeno questionario objetivo, analisar o que foi compreendido

2% Aula: Aplicando a Realidade Aumentada na aula referente ao Egito Antigo

Objetivo:

Permitir a compreensdo dos aspectos voltados ao conteido relacionado ao Egito Antigo
atraves da utilizacdo recursos de RA.

Estratégia:

12 Etapa: Apresentar o funcionamento da Realidade Aumentada;

2% Etapa: Demonstrar os aplicativos que traz essa tematica para posterior aproveitamento e
destacando as principiais caracterista de cada um.

3% Etapa: Exposicdo dos modelos em 3D correlacionando ao tema de modo a contextualizar
a sua utilizacdo e a transmisséo formal do conhecimento. Os modelos serao:

*Modelo em 3D de locais que mostre a imponéncia dessa civilizagdo tais como o vale dos
reis e objetos de uso do cotidiano dos egipcios.

*Modelo em 3D representando as piramides do Egito Antigo, onde podemos visualizar essas
importantes construcGes que se tornaram um grande Legado dessa civilizagao.

*Passeios em RA que mostre os caminhos de muitas das grandes obras que o povo egipcio
legou a humanidade por exemplo o0 caminho que leva as piramides, ao interior de catacumbas
de reis egipcios e bem como ver uma parede com hieroglifos.

Avaliacao:
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Pode-se realizar uma atividade que envolva a realizacdo de um relatério demonstrando como
avaliam a nova perspectiva apresentada, se ela realmente pode contribuir com o
desenvolvimento das aulas.
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