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CONSTRUINDO CONHECIMENTO EM

LABORATORIO DE INFORMATICA: PESQUISA

PARTICIPATIVA NO ENSINO DE HISTORIA

BUILDING KNOWLEDGE IN A COMPUTER LABORATORY:
PARTICIPATORY RESEARCH IN HISTORY TEACHING

Resumo: Este artigo trata da aprendizagem no
ensino de Histdria no 92 ano do Ensino Fundamental,
tendo o Laboratdrio de Informdtica como recurso
tecnoldgico para aprendizagem dos conteudos.
Objetiva realizar uma correlagdo assertiva com
o cotidiano em sala de aula, com o professor
e a tecnologia como incentivadores para uma
construgdo critica do conhecimento. E uma pesquisa
participativa abordagem qualitativa, e um dos
pesquisadores foi o condutor do experimento,
fundamentado na teoria da aprendizagem, de
Vygotsky (1999; 2007). Algumas questdes subsidiam
a andlise: quais recursos diddticos tecnoldgicos
contribuem para a aprendizagem dos conteudos de
Histéria? Como os alunos percebem a informdtica
na aprendizagem ao visitar lugares de eventos
histdricos pela pesquisa de observagdo no Google
Maps, Google Earth, videos, filmes? Hd aceitagdo dos
alunos pelas aulas no Laboratdrio de Informdtica? A
participagdo evidenciou a capacidade e a habilidade
deles para investigar e contraditar os conteudos de
forma critica e participativa.
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Abstract: This article deals with learning in the
teaching of History in the 9th year of Elementary
School, using the Computer Laboratory as a
technological resource for learning the contents.
It aims to carry out an assertive correlation with
everyday life in the classroom, with the teacher and
technology as incentives for a critical construction
of knowledge. It is a participatory research with a
qualitative approach, and one of the researchers
conducted the experiment, based on Vygotsky’s
theory of learning (1999; 2007). Some questions
support the analysis: which technological didactic
resources contribute to the learning of History
contents? How do students perceive informatics in
learning when visiting places of historical events
through observational research on Google Maps,
Google Earth, videos, movies? Is there acceptance
of students for classes in the Computer Laboratory?
Participation evidenced their capacity and ability to
investigate and contradict the contents in a critical
and participatory way.
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Consideragoes iniciais

A relevancia deste artigo decorre da necessidade demandada pelos alunos relacionada aos
aspectos didatico-pedagdgicos no ensino de Histdria no 92 ano do Ensino Fundamental. Da mesma
maneira, identificar nas atividades cotidianas a inser¢do de recursos educacionais tecnoldgicos
busca aproximar o discente da compreensdo da historicidade que é originada na sociedade
contemporanea.

A sociedade atual esta repleta de recurso tecnoldgicos que facilitam praticas colaborativas
na construgdo do conhecimento. A escola passa por um processo de transicdo e vem se adequando
como espaco de atividades na organizagdo dos conhecimentos histéricos e culturais que permitam
ao aluno interagir e ver respeitados seus conhecimentos adquiridos anteriormente. Assim, os
sujeitos investigados na pesquisa pertencem a turma do 92 ano do Ensino Fundamental composta
por dezessete alunos de uma escola publica estadual distante 3 km do cento da cidade de Curitiba
- PR. Caracteriza-se por ser um bairro de classe C e D. A escolha desses alunos ocorreu devido
ser turma com menor nimero o que facilita a interagdo e mediagdo entre professor e alunos e
entre eles. Por fazer parte da modalidade de ensino integral esses alunos convivem com multiplas
oportunidades de aprendizagem contidas no programa politico e pedagdgico da escola, ou seja,
esses discentes, no contraturno, estdo em contato com atividades diversas e entre elas Ciéncia
e tecnologia tanto na teoria quanto na pratica o que permite a essa turma de sujeitos maior
familiaridade com o laboratdrio de Informatica visto que “como sujeitos, os alunos ndo apenas
contribuem, mas participam, constroem, interagem ativamente com outros alunos, os professores
e o conhecimento”. (Fonseca, 2003, p. 103).

Com efeito, utilizar aparatos didaticos que envolvam os alunos contribui com o propdsito
de tornar as aulas proativas, participativas, interativas, para que os estudantes se envolvam mais
com a construgdo de suas aprendizagens por serem motivados a compreender os conhecimentos
disciplinares. Compreende Dale (2008, p. 210) que “o uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC) na educagdo é muito conservador e suas capacidades e possibilidades ndo sdo
exploradas pela escola”. E complementa o autor que “as TIC tém o potencial de nos permitir fazer
coisas diferentes na educac¢do” (p. 211), e é nessa diregdo que essa pesquisa foi realizada.

Vygotsky (1999) contribui com a analise sobre o exercicio ativo do aluno no desenvolvimento
do ensino, resultando assim um sujeito ativo no processo de aprendizagem por intermédio do
didlogo entre aluno e professor. Essa mediacdo ocorre pela inser¢do de instrumentos didaticos
digitais, nesse caso o Laboratdrio de Informdtica, mudando as aulas para mais proativas e tornando-
se um recurso pedagdgico entre discente e docente. Para que essa interagdo ocorra destacam Hahn
e Giovanni (2015, p. 437) que “é preciso que o professor tenha condi¢bes de aliar conhecimentos
técnicos e pedagogicos, de modo que possa orientar e desafiar os alunos para que a atividade
contribua para a geracdo de novos conhecimentos”.

Em geral o ensino de Histdria no Ensino Fundamental &€ meramente conteudista, ja que o
professor apresenta fatos histéricos sem contextualizacdo ou vinculagdo com o cotidiano do sujeito,
ocasionando desestimulo na participacgdo, pois as aulas tém ritmo mecanico e repetitivo. O docente
concentra as praticas pedagdgicas no uso quase que restrito do livro diddtico como artefato
relevante no decurso do ensino e da aprendizagem e como Unico material pedagdgico. Incentiva
Dale (2008, p. 214) que “de fato, o significado de nossa aula muda se nés usamos a tecnologia”.

Nessa perspectiva, desperta-se para a necessidade de contribuir para uma interpretacao
ampla da disciplina de Histdria, sendo fundamental refletir e compreender a importancia dos
sujeitos na sociedade mediados pelos recursos tecnoldgicos digitais, cada vez mais ubiquos e
didéticos, tornando-se propicios ao processo de ensinar e aprender. Compreende Caimi (2012,
p. 94), que “o uso intensivo das tecnologias digitais teria influenciado o modo de pensar e o
comportamento do homo zappiens”, ou seja, aquele que se comunica por meio das redes sociais. E
acrescenta que “a relagdo desses jovens com a escola mudou, em comparagdo ao comportamento
de outras geracoes” (p. 94).

Ao utilizar como ambiente e recurso o didatico o Laboratdrio de Informdtica busca-se
investigar/descobrir/analisar como ocorre a aprendizagem dos diversos contelidos ensinados e
disseminados na disciplina de Histdria e qual o prestigio que os discentes atribuem aos recursos
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tecnoldgicos. Isso posto, conhecer novas metodologias de ensino mediadas por recursos
tecnoldgicos possibilitard ao aluno “perceber que a Ciéncia histdrica ndo se resume a um carater
narrativo de fatos do passado, nem tampouco ser banalizado por valorizar apenas o presente”
(Hipolide, 2009, p. 11).

Outras questdes se colocam na consideracdo do objeto de pesquisa: qual a contribuicdo
para a aprendizagem dos alunos quando sdo utilizados instrumentos tecnolégicos mediados pelo
professor no ensino de Histdria? Os alunos percebem a contribuigdo da Informatica na aprendizagem
a0 visitar e conhecer o maior nimero possivel de paises envolvidos em fatos histéricos, como, por
exemplo, nas guerras, mediante pesquisa de observagdo usando o Google Maps, Google Earth,
videos, filmes e demais instrumentos tecnoldgicos? Os alunos sdo receptivos para as aulas de
Histdria no Laboratério de Informatica?

A necessidade em conhecer o processo de construgdo e assimilagdo do conhecimento teve
como base fundamental o Laboratério de Informdtica e a ambiéncia da sala de aula. Aos sujeitos da
pesquisa sdo alunos do 92 ano do Ensino Fundamental. A pesquisa é de natureza qualitativa, com
carateristica de pesquisa participativa, realizada em uma unidade escolar da rede publica estadual
de ensino do Paran3, localizada num bairro da cidade de Curitiba-PR, na qual um dos pesquisadores
atua como docente da disciplina de Histdria.

Como instrumento para a coleta de dados foram recolhidos pelo pesquisador os relatos
produzidos pelos alunos de forma anénima e voluntdria acerca do processo de aprender e ensinar
desenvolvido no Laboratério de Informatica da escola. Para a participagao os alunos consultaram
seus pais por meio de TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido), respeitando as normas
éticas. A dinamica de trabalho iniciou com uma apresentagdo individual dos alunos acerca da
comunidade na qual estd localizada a escola e suas residéncias, com auxilio do Google Earth.
Essa experiéncia possibilitou aos estudantes uma localizagdo de sua histdria pessoal, levando-os
a compreender que as fontes histdricas nao estdo apenas no passado, mas também no presente e
bem préximas de suas vidas.

Destarte, a participagao possibilitou refletir sobre a relevancia da Histdria e da atividade do
professor no exercicio da mediagdo do ensino, por intermédio de indagagdes e aulas envolventes
e atrativas, que permitiram conceber a Histdria a partir da histdria pessoal de cada estudante,
pois sdo sujeitos que participam do processo histdrico e continuamente constroem sua histdria
pelo convivio social. Assim, puderam compreender a Histéria como reflexo da atuagdo do homem
enquanto ser histdrico e social. Dessa forma, compreendem que a disciplina de Histdria ndo é a
transmissdao de fatos desconexos ou simplesmente a caracteriza¢do de individuos exponenciais
em tempos remotos, ou presentes, mas tem a incumbéncia de ser “uma disciplina que exige altos
niveis de pensamento abstrato e formal, requerendo a compreensdo de varidveis e relagdes que
ndo podem ser isoladas de uma totalidade social dinamica” (Caimi, 2012, p. 105).

O artigo busca examinar alternativas para o uso do Laboratdrio de Informatica como um
recurso que favorece a interdisciplinaridade e possibilita autonomia para a criatividade. Concebe-
se, dessa forma, que “o Laboratério de Informatica na escola, entendido com um espago de
formacdo, precisa fazer parte efetiva das aulas de Histéria, desde que planejadas e desenvolvidas
com metodologia e ferramentas apropriadas. (Hahn; Giovanni, 2015, p. 440). Durante o
desenvolvimento da atividade evidenciou-se que o uso do computador como uma ferramenta
facilitadora na construgdo do conhecimento e que, utilizada de forma integrada com as diversas
disciplinas do curriculo, constitui um poderoso recurso do processo de ensino e aprendizagem.
Para compreender esse processo em sua complexidade, torna-se relevante fazer uma andlise entre
as aulas centradas na transmissdo e assimilagao de contetidos no cotidiano da pratica educativa e
aquelas com a articulagdo das dimensdes tecnoldgica, humana e social.

A pesquisa participativa

Buscou-se desenvolver neste trabalho pedagdgico a proposta curricular da disciplina de
Histdria por intermédio de ferramentas computacionais existentes no Laboratério de Informatica
da escola de forma colaborativa entre os alunos a fim de fortalecer sua formagdo integral como
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individuos conscientes e criticos da pratica social. A constru¢cdo do conhecimento na disciplina de
Historia decorre de etapas estruturadas e na relagdo colaborativa entre aluno e professor, mediada
por alguma estratégia ou recurso, pois compreende-se que na atualidade no campo da didatica ha
uma valorizagdo da aprendizagem dos estudantes em que no entendimento de Vygosty (2008) essa
aprendizagem contribui para o desenvolvimento cognitivo.

Destarte, a inser¢do das tecnologias digitais como veiculo de comunicagdo, informagdo
e discussdo, oferecendo aos alunos oportunidades de manifestar criatividade e criticidade,
construindo atividades diversificadas a fim de alcangar os objetivos propostos pela disciplina, pois
“a Historia estd presente na internet e com muita forga. Inimeros eventos na drea de Histdria digital
ocorrem e estdo disponiveis on-line. (Hahn; Giovanni, 2015, p. 440). E importante ressaltar que o
Laboratdrio de Informdtica escolar é uma extensdo da sala de aula e é fundamental que o sistema
educacional acompanhe as modificagdes apresentadas pelas tecnologias, adequando-se ao
surgimento de métodos de ensino mediados por recursos tecnoldgicos. Para organizar o trabalho
pedagdgico foram realizadas atividades de acordo com as fases do desenvolvimento de roteiros
diddticos e descritos na sequéncia.

As aulas foram planejadas conforme a proposta pedagdgica curricular da escola e os alunos
foram orientados a utilizar os roteiros didaticos propostos pelo professor ao acessar aplicativos,
sites, etc. dado que “temos conteudo de Histdria qualificado na rede, basta fazer a triagem do que
é util ou ndo, sendo esta triagem, portanto, um papel fundamental do professor (Hahn; Giovanni,
2015, p. 441). O tema estudado foi a Primeira Guerra Mundial. Foram utilizadas quatro aulas
em semanas distintas. No Laboratério de Informdtica os alunos foram orientados a organizar
individualmente palavras-cruzadas. Nesse processo eles manifestaram ao coletivo suas duvidas,
que foram pontualmente esclarecidas pelos colegas ou pelo professor.

Na fase inicial as atividades foram desenvolvidas individualmente, cada aluno com um
computador. A partir das orientagdes do professor, cada aluno relacionou o contelido acessado
pela internet, contextualizando com o contelido apresentado na sala de aula, possibilitando
interagdo constante entre professor e estudantes e oferecendo um feedback, também constante,
dos comentdrios expressados pelos sujeitos. Os alunos foram orientados para a realizagdo de
interpretagdo de textos, imagens e documentos, descrevendo suas percepgdes para cada situagdo
de maneira clara e coesa.

Na fase seguinte, foram organizadas duplas de alunos para completar atividades
desenvolvidas anteriormente com objetivo de finalizar as respostas. Como a pesquisa histdrica
envolve encontros pessoais dos sujeitos com o passado e seus estudos necessariamente partem dos
escritos de uma posigdo individual e particular. A partir dessa posi¢do individual foi oportunizado
aos alunos a construcao colaborativa do conhecimento ao apresentar ao colega sua interpretagao.
O desenvolvimento dessa atividade propiciou aos alunos produzir em duplas um texto sobre
determinados elementos da Primeira Guerra Mundial. Cada dupla discutiu/conversou para chegar
a um consenso sobre o texto de uma lauda que deveria ser redigido e encaminhado ao e-mail do
professor. Ao terminar as atividades, os alunos puderam navegar pelos recursos do computador,
desde que isso ndo atrapalhasse o desenvolvimento e a concentragdo dos colegas e ndo infringisse
as regras do laboratdrio. Em poucos momentos alguns alunos precisaram de acompanhamento
individual durante a realizagdo das atividades propostas.

Depois na fase subsequente a leitura das produgdes realizadas pelo professor, ainda que
remotamente, possibilitou examinar o modo como os alunos produziram seus textos em que 0s
registros do professor indicam que as tecnologias digitais podem por vezes contribuir na mediagao
para mudar a dinamica da aprendizagem dos estudantes no cotidiano escolar com esse auxilio
do professor. O cotidiano escolar transforma-se num ambiente possivel para manifestar aspectos
diversos de forma significativa aos discentes na concepgdo do conhecimento, bem como mediar a
realizacdo de projetos, proporcionar a investigagao critica dos contetidos, debater seus aspectos do
processo de ensino e aprendizagem tornando-a mais célere, autbnoma e significativa.

Ainda, na devolutiva dos textos pelo professor os alunos puderam elaborar seus depoimentos
e manifestagBes expressas abaixo:

estou gostando muito das novas aulas, esse novo método de
aprendizagem, estd sendo muito bom e muito eficiente. Aluno
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A

adorei essa nova oportunidade de aprendizado, acho que
aprendemos muito mais, sem falar que podemos interagir
bem mais com nossos colegas. Acho que deveriamos
aproveitar mais esse bem que a escola nos proporciona e
outros professores comegarem a usar. Aluno B

estou gostando muito das aulas no laboratério, nos
aprendemos de maneira diferente e é eficiente. Aluno D

eu so tenho a agradecer ao professor pelas aulas criativas que
nods alunos tem tendo aqui no laboratdrio, assim ficamos fora
do comum e aprimoramos 0 nosso conhecimento de uma
forma diferente. Aluno F

estou gostando muito das aulas no laboratdrio, a turma se
comunica melhor e aprendemos muito rapido o conteudo!
Aluno G

eu gostei das aulas na sala de informatica, sempre achei
mais interessante porque foge do cotidiano, era a disciplina
que eu mais gostava justamente por isso, eu me sentia mais
incentivada a estudar e aprende o conteddo mais facilmente.
Aluno Z7

aulas produtivas, facilitando o aprendizado com uma forma
nova de aprender. Aluno Z8

Ressalta-se que foram poucos os momentos em que os estudantes precisaram de
acompanhamento individual para realizar as tarefas, uma vez que o professor foi solicitado apenas
para orientag¢Ges individualizadas de natureza técnica na utilizacdo dos equipamentos.

Aprendizagem mediada no laboratdrio de informatica

A crescente presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) permeia
grande parte do cotidiano de muitas pessoas, tornando os ambientes cada vez mais tecnolégicos.
Entre as diversas tecnologias, encontra-se a rede de computadores que oportuniza a ampliagdo dos
processos de comunicagdo na vida cotidiana. Isso ndo é diferente no ambiente escolar, onde ja se
iniciam os processos de aprendizagem mediados por tecnologias digitais em que “o computador
pode ser uma importante ferramenta para que o professor possa ilustrar, dinamizar e exemplificar
as aulas. Os alunos podem acessar sites de arquivos e museus, consultar uma gama variada de
fontes e também interagir com alunos de outras escolas trocando conhecimento e informagées
sobre a sua rotina escolar” (Silva; Figueiredo, 2013, p. 103). Os depoimentos dos estudantes
coletados durante a pesquisa confirmam que hd maior incentivo para a aprendizagem quando
ocorre a inser¢do das tecnologias.

Diante disso, a Informatica passou a ocupar o espaco escolar ampliando as possibilidades
de ensino e aprendizado pela facilidade de acesso a informacdo e ampliacdo das relagdes
interpessoais. O computador facilita o desenvolvimento das atividades pedagdgicas que viabilizam
e propiciam o processo de ensino e aprendizagem de modo mais efetivo e com mais rapidez.
Muitas escolas dispdem de laboratdrio que favorece o acesso a essas ferramentas e de acordo com
Alvarenga (2018) as ferramentas digitais tém sido utilizadas pelos professores numa perspectiva
construtivista e ndo apenas instrumental e instrucionista. Desse modo, destaca-se que o ensino
de Histdria auxiliado pelo Laboratdrio de Informatica possibilita conhecer pesquisas em Histdria
com avangos relevantes ao possibilitar que o aluno acesse uma diversidade de publica¢des locais
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ou distantes, tanto de modo impresso quanto digital, podendo ser em formato de texto, videos
ou imagens. Dessa forma, esse material pode ser acessado pelo aluno no momento que desejar e
para isso a ampliagdo da disponibilidade de equipamentos é fundamental. De acordo com o CETIC
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (2021) 75% dos
professores da educagdo bdsica utilizaram a internet em atividades escolares.

No ambiente escolar, a Informatica passou a ocupar um valioso espago, ampliando as
possibilidades de ensino e aprendizagem pela facilidade de acesso a informacdo e pela ampliagao
das relagGes interpessoais. No entanto, as peculiaridades do novo cendrio exigem atengao, conforme
alerta Dale (2008, p. 211) ao afirmar que “Uma das particularidades no uso das TIC é que os alunos
acabam tendo mais experiéncia com elas do que os professores”. Os professores continuam com
praticas pedagdgicas que para os alunos sdo muito antiquadas quanto a se considerar a Unica fonte
de conhecimento disponivel. Segundo a autora hd uma “mudanca de ensino para aprendizado, os
professores possibilitando o aprendizado através de uma série de midias” (Dale, 2008, p. 211).

Ao focalizar a aprendizagem a teoria da aprendizagem mediada desenvolvida por Vygotsky
(1999) possibilita compreender como os estimulos ambientais contribuem para o desenvolvimento
social e cognitivo dos individuos. A abordagem desenvolvida pelo psicélogo russo encontra ecos
na educacdo escolarizada, ou seja, possibilita compreender o desenvolvimento intelectual dos
individuos. Vlygotsky contribui para que se entenda o papel mediador exercido pelos professores,
pelos demais sujeitos do cotidiano escolar e pelos recursos tecnoldgicos no processo de apropriagao
do conhecimento pelo aluno ao defender que “nos tornamos nés mesmos através dos outros”
(Vygotsky, 1999, p. 56) e que “eu sou uma relagdo social de mim comigo mesmo” (id. p. 67).

Nesse sentido, o principio de media¢cdo em Vygotsky enseja a media¢do como um fendmeno
cultural e histdrico. Para ele, a aprendizagem mediada tem uma consideravel relevancia no
aprendizado e desenvolvimento cognitivo de um individuo. A compreensdo fundamental é que a
relacdo do homem com o mundo nao ocorre de forma direta, mas sim uma relagdo mediada por
instrumentos e signos. Os instrumentos correspondem a um objeto social e mediador da relagao
entre o individuo e 0 mundo e os signos correspondem aos instrumentos da atividade psicoldgica.
A mediagdo é um ato de interagdo que ocorre entre um mediador e um mediado e exige mudangas
substanciais na forma de aprender e de ensinar. Desse modo, ocorre uma andlise consistente e
significativa entre a teoria da mediagdo e a constru¢do do conhecimento na era digital.

As atividades desenvolvidas no Laboratério de Informatica para o ensino de Histdria sao
pautadas nas contribuigGes de Vygotsky, compreendendo o aluno nas séries inaugurais do Ensino
Fundamental como aprendiz das estruturas formais do pensamento, visto que “de fato, aprendizado
e desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida da crianga” (Vygotsky,
1984, p. 110). O trabalho com dinamicas de grupo torna-se fundamental para que, gradativamente,
0 aluno possa vivenciar atividades simbdlicas. Ao manusear o computador é possivel acessar uma
realidade virtual que precisa ser considerada e ndo apenas a realidade concreta. A atividade propicia
conexdes com as experiéncias individuais e grupais anteriormente vivenciadas, sistematizando-as e
construindo, efetivamente, cada aluno, o préprio conhecimento.

No ensino formal é possivel construir conceitos cientificos respeitando as aprendizagens
experienciais dos estudantes. Essa é uma escolha pedagdgica, segundo Vygotsky (1999), o que
possibilita o desenvolvimento do pensamento reflexivo. Para o autor, a formagdo de um conceito
é intrinseca a experiéncia de vida, pois “a produgdo de um conceito é um processo criativo, e ndo
um processo mecanico e passivo” (Vygotsky, 1999, p. 67). O autor enfatiza “um conceito ndo é
uma formagdo isolada, fossilizada, imutdvel, mas sim, uma parte ativa do processo intelectual,
constantemente a servigo da comunicagdo, do entendimento e da solugao de problemas” (Vygotsky,
1999, p. 67).

Na escola, a contextualizagdo dos conteldos potencializa a aprendizagem, assim como
a selecdo de assuntos e temdticas pertinentes ao cotidiano do aluno favorece as experiéncias
significativas. Por conseguinte, Vlygotsky (2008, p. 115) explica que aprender no ambiente escolar
contribui para a formagdo do pensamento cognitivo. A elaboragdo do conceito é um processo que
envolve cada sujeito com um modo préprio de aprender e construir a consciéncia por meio de
processos mentais reflexivos. Nas palavras do autor “Os conceitos cientificos, com seu sistema
hierarquico de inter-relagdes, parecem construir o meio no qual a consciéncia e o dominio se
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desenvolvem, sendo mais tarde transferidos a outros conceitos e a outras dreas do pensamento”
em que “a consciéncia reflexiva chega a crianga através dos portais dos conhecimentos cientificos”
Vlygotsky (2008, p. 115).

Os individuos se constituem humanos, segundo Vygotsky (2012), mediante interagdes
com outros seres humanos e com os objetos de seu meio. O pensamento tedrico caracteriza
a aprendizagem como um processo coletivo e histérico, em que o individuo constrdi seus
conhecimentos na interagdo com os comportamentos, com a cultura e as formas de viver na
sociedade em que esta inserido, pois

[...] a aprendizagem ndo é, em si mesma, desenvolvimento,
mas uma correta organiza¢do da aprendizagem da crianca
conduz ao desenvolvimento mental, ativa todo um grupo de
processos de desenvolvimento, e esta ativagdo ndo poderia
produzir-se sem a aprendizagem. Por isso, a aprendizagem é
um momento intrinsecamente necessdrio e universal, para
que se desenvolvam na crianga essas caracteristicas humanas
ndo naturais, mas formadas historicamente (Vygotsky, 1998,
p. 115).

Ao refletir, adquire-se experiéncia por intermédio dos pensamentos e ideias do sujeito
gue igualmente aprende, ndo exigindo sempre a materialidade. A imaginacdo baseia-se nessas
relagGes, pois, por meio das diversas vivéncias o individuo aprende com os outros e pode criar novas
possibilidades. Ao tratar da atividade imaginativa (Vygotsky, 2014, p. 12) compreende que “Quanto
mais rica for a experiéncia humana, mais abundante sera o material disponivel para imaginacdo”,
ou seja quanto mais ocorrerem situagdes que provogquem na criancga atividades criadoras mais se
elaboram criagOes e imaginagao.

Na construgdo do conhecimento envolto no processo educativo, a consciéncia se vale da
experiéncia individual e coletiva para a construcdo pelos agentes sociais. Tendo em vista esse
pressuposto, e sob a perspectiva de Vygotsky quanto a linguagem e a psicologia infantil — e ao
ampliar suas contribuicdes nas questdes do desenvolvimento da linguagem, pensamento e
aprendizagem —, os individuos se constituem humanos por meio das interagdes com o meio social,
ou seja, ja nos primeiros dias de vida da crianca. Nessa perspectiva o autor enfoca que

Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianga, suas
atividades adquirem um significado préprio num sistema de
comportamento social, e sendo dirigidas a objetivos definidos,
sdo refratadas através do prisma do ambiente da crianga. O
caminho do objeto até a crianca e desta até o objeto passa
através de outra pessoa. Essa estrutura humana complexa é o
produto de um processo de desenvolvimento profundamente
enraizado nas ligages entre histdria individual e histdria social
(Vygotsky, 2007, p. 20).

O contexto social em que o aluno estd inserido proporciona as bases do seu desenvolvimento.
As interagdes sociais sdo construidas e consolidadas durante o processo de inser¢do na sociedade
e os individuos continuam aprendendo e se modificando a cada nova experiéncia. Reforcam
Malverdes e Salim (2021, 347) “que para Vygotsky (2005) os contextos sociais produzem cultura
gue sdo alimentadas pelas possiveis formas de significar o mundo e a si mesmo”, dessa forma
a aprendizagem ocorre na relagdo dinamica entre os individuos que por meio das interagdes
constroem conhecimentos contributivos para o seu desenvolvimento. Vygotsky (2007, p. 17-18)
argumenta que as capacidades de pratica da linguagem contribuem para habilitar as criancas a
arranjar outras possibilidades de emprego de instrumentos para apoio na resolucdo de desafios. A
crianga passa a se organizar, planejar, refletir antes de agir conseguindo sustentar o controle sobre
suas ac¢les, em que “signos e palavras constituem para as criangas, primeiro e acima de tudo, um
meio de contato social com outras pessoas” Vygotsky (2007, p. 18). Para o autor a distin¢do entre
animais e seres humanos esta na capacidade de empregar a linguagem como base do pensamento
cognitivas e comunicativo.
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A realizagdo do trabalho pedagdgico em sala de aula e além dos muros da escola permite
uma pluralidade de atividades em que os alunos, longe de se portarem como receptores passivos
de informagGes, atuam ativamente na busca constante mediante a troca de informagdes. Assim,
eles colaboram com o professor, a fim de compreender aspectos da Histéria que certamente
contribuem para a criagdo de um imaginario — positivo ou ndo — do cotidiano deles.

A sala de aula pode se tornar cada vez mais dinamica e interativa na medida em que o
aluno é provocado para manifestar seu conhecimento prévio de forma criativa e interdisciplinar.
Esse espago pode ser criado pelo professor para que o aluno compartilhe significados relacionados
a construgdo de sentidos no ensino de Histdria. Compreende-se, assim, que a aula pode ser um
“momento em que, ciente do conhecimento que possui, o professor pode oferecer ao seu aluno
a apropriagdo do conhecimento histdrico existente, através de um esforgo e de uma atividade que
edificou este conhecimento” (Schmidt, 2002, p. 57). E complementa Schmidt (2004) que “a sala
de aula ndo é apenas onde se transmite informag¢des, mas onde uma relagdo de interlocutores
constrdi sentidos. Trata-se de um espetaculo impregnado de tensGes em que se torna inseparavel
o significado da relagdo teoria e pratica, ensino e pesquisa.” (Schmidt, 2004. p. 57). O ensino de
Historia torna-se significativo ao aluno quando o professor, enquanto mediador, proporciona
condigBes para que o discente partilhe seu préprio conhecimento anteriormente constituido. Asala
de aula, dessa forma, em sua dinamica, muda seu perfil de simples transferéncia de conhecimento
para a construgdo colaborativa do conhecimento. Assim sendo, o conhecimento de Histéria pode
ser mediagdo para a aprendizagem em que as reflexdes realizadas como as experiéncias edificam
a compreensao dos conceitos. Com efeito “trata-se de um espetaculo impregnado de tensdes em
que se torna insepardvel o significado da relagdo teoria e pratica, ensino e pesquisa. Na sala de aula
se evidencia, de forma mais explicita, os dilaceramentos da profissao de professor e os embates da
relacdo pedagdgica” (Schmidt, 2002, p. 57).

Também é possivel ampliar os espagos da sala de aula e promover o aprendizado além dos
muros da escola, possibilitando que os alunos desenvolvam estudos significativos do ambiente
em que vivem constituindo oportunidades em que eles tém a possibilidade de levantar hipdteses,
descobrir novos conhecimentos e vivenciar na pratica o que aprenderam em sala de aula.

A escola, na sociedade atual, se configura como um dos espagos no qual o individuo
interage e constrdi seu conhecimento, ou seja, é o espaco onde também faz Historia. E a escola se
amplia com as tecnologias digitais. Assim, ele desenvolve a dimensao reflexiva de que compreender
e estudar o passado permite e auxilia na organizagdo e resolugdo de problemas do seu cotidiano. As
aulas desenvolvidas nesse ambiente proporcionam aos sujeitos o desenvolvimento de experiéncias
escolares diversas, conforme o entendimento de aula de cada um deles, sendo que a aula se
transforma em interagdo entre o professor que ensina e entre os alunos que aprendem, “aula é um
espaco de didlogo onde diferentes sujeitos — professor e alunos — interagem com variados objetos
de conhecimento, trocam experiéncias e significados, sob a media¢do do primeiro” (Caimi, 2012,
p. 89). Colocar os estudantes em contato com as decisdes de outros filtros como historiadores,
curriculos, professores, como mediadores para a realizagdo de uma educagdo sistematizada,
metodizada, critica construida coletivamente como as experiéncias vivenciadas pelos estudantes
durante as pesquisas realizadas.

As mudangas socioculturais advindas da sociedade contemporanea e, principalmente,
das inumeras implicagdes presentes no cotidiano escolar, destacam-se pelo advento das novas
tecnologias digitais, que acarretam mudangas relacionadas a produgdo e ao estudo da Historia,
exigindo da escola propostas de ensino que comportem a multiplicidade de elementos culturais
e conhecimentos provenientes dos sujeitos. Depreende-se, enfim, que as aulas é um tempo e
lugar poderoso para promover interagdes com as informagdes para que estudante possa mudar
sua leitura de mundo, modificar seu entendimento e compreender o passado para projetar-se ao
futuro. “Uma aula se estrutura com base num projeto, pensa e age no imediato, mas também
langa o olhar 13 na frente, vislumbra a formagdo do sujeito para o futuro e para a sua atuagdo na
sociedade em que vai viver (Caimi, 2012, p. 91). Com efeito, a aula envolve elaboragdo critica, ética,
respeito para envolver-se com novas respostas para transformar o mundo, em que a agdo humana
é igualmente histdrica, pois a Historia compreende o que se decide guardar daquilo que se viveu. As
decisGes ainda passam por outros filtros como historiadores, curriculos, professores, até chegarem

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO -v.12 n.5 - 2025



275

Humanidades

Inovacao

aos alunos, pensando na educagdo sistematizada e metodizada.

A informatica como ferramenta da media¢ao pedagogica para o
ensino de historia

A relevancia da Informdtica como ferramenta digital pedagdgica estd na maneira como
possibilita uma dinamizagdo do ensino de Histdria. A partir de sua utilizagdo em sala de aula, abre-
se a possibilidade para que os alunos desenvolvam atitudes questionadoras, distanciando-se de
interpretagdes e influéncias simplistas dos contetdos. Nessa perspectiva, segundo Neri et al (2017,
p. 40) “o papel do computador no processo educativo deve ser o de mediador de aprendizagem
(uma tecnologia de valor singular, pois nela esta consignada a convergéncia de midias), e nunca o de
maquina de ensinar”. O uso dos recursos tecnoldgicos no ambiente escolar abrange as diferentes
ferramentas, artefatos e aplicativos, desde os computadores até o das tecnologias moéveis e
“incluem as necessidades da escola e dos docentes e as novas atribui¢des dos alunos (criangas,
adolescentes, jovens etc.) que precisam se adequar para ser incluidos nessa sociedade cada vez
mais tecnoldgica” (Lima; Oliveira; Batista, 2016, p. 221).

Por meio da experiéncia realizada, foi possivel observar a construgdo do conhecimento
pelos sujeitos, como por exemplo, ao elaborar ensaios, averiguar documentos, perceber a propria
localizagdo geografica no espago e no tempo histérico de modo avangado. Diversas ferramentas
disponibilizadas pela Informatica beneficiam o aluno na construgao da sua narrativa histérica com
a utilizacdo de planilhas eletronicas, bancos de dados, possibilidade de transportar-se de forma
virtual para qualquer outro local e compreender diversos aspectos da histéria pessoal e coletiva.
O uso da linguagem e do pensamento se intensifica. Observou-se também que é significativa a
contribuigdo do correio eletronico, permitindo aos alunos sistematizar informagdes ao possibilitar
o contato com variado nimero de pessoas e com culturas dissemelhantes da sua.

Na concepgdo de Bastos (1997), considerar o ensino de Histdria integrado a tecnologia é
um dos caminhos para conciliar o desenvolvimento social e o intuito de possibilitar a formagao
histdrica aos alunos, pois maquinas ndo podem ser concebidas de maneira apenas técnica, mas
nesse caso é desejavel a inclusdo de uma abordagem que incentive os alunos a serem criticos
diante dos conteldos expostos. Torna-se relevante a presenga da Informatica para proporcionar
uma abordagem significativa e critica, distanciando-se do tradicionalismo e abrangendo contetdos
que para além da visibilidade de uma histéria registrada pelos vencedores.

Diante das inimeras formas pelas quais o computador pode ser inserido e utilizado no ensino
de Histdria destacam-se algumas situages observadas na experiéncia como o desenvolvimento de
habilidades possibilitadas pela criatividade estudantil e de aspectos da percepgdo visual e auditiva
ao acessar as ferramentas tecnoldgicas. Acrescentam Lima, Oliveira e Batista (2016, p. 226) que “as
publicagbes e documentos apresentam as TIC como fundamentais para a formacao escolar e para
as novas demandas sociais”. Contribui também acerca da compreensdo da inser¢dao do computador
no ensino e na pesquisa na disciplina Histdria, dentre os quais, “o aprimoramento da criatividade
e coordenagdo motora, dinamismo ao possibilitar a organiza¢do da vida escolar do aluno e da
instituicdo e realizagdo de pesquisas e atividades orientadas com o uso de softwares e realidades
virtuais” (Silva; Figueiredo, 2013, p. 103).

Além disso, a experiéncia permitiu a interagdo entre os alunos que, ao se aproximarem ao
maximo da realidade vivida pelos combatentes da Primeira Guerra Mundial, perceberam a sua
realidade em documentos disponiveis na web em diversos sites. Ao consultar tais documentos, os
alunos puderam organizar as informacdes e classificar os dados encontrados no ambiente virtual,
diante das provocagdes anteriormente feitas pelo professor. Foi permitido ao aluno pesquisar
desenhos, mapas, ver liderangas e plantas da realidade estudada. Tal atividade contribuiu com a
organiza¢do da vida escolar do aluno ao fornecer-lhe orientagbes para a produgdo de trabalhos
escolares por meio de ferramentas disponiveis na web adequadas a pesquisa.

A interagdo com a pesquisa no Laboratério de Informdtica foi notdria, ja que a mediagdo do
professor permitiu ao aluno realizar descobertas cientificas e, de certa forma, evidenciou maior
riqueza de detalhes e momentos da Primeira Guerra Mundial. Sobre a possibilidade de unificar o
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ensino e a pesquisa no Laboratério de Informatica, Cunha (2001) argumenta que associar “ensino
e pesquisa significa caminhar para que a educacdo seja integrada, envolvendo estudantes e
professores numa criagdo do conhecimento comumente partilhado” (Cunha, 2001, p. 32). O ensino
com pesquisa coloca “o sujeito dos fatos, para que a realidade seja apreendida e ndo somente
reproduzida”. (id. 2001, p. 32).

Ao fazer isso, o professor transforma os contetidos prontos dos livros didaticos em desafios
informacionais, de modo que os alunos consigam ampliar seus horizontes e aproveitar da melhor
forma o uso do computador como ferramenta de pesquisa, tornando possivel a prépria atualiza¢do
do conhecimento histdrico. Por conseguinte, é facultado ao professor fazer com que os sujeitos se
beneficiem de novas experiéncias na elaboragdo e apropriagao do conhecimento.

E importante destacar que a estratégia possibilita ao professor observar a dindmica da
aprendizagem dos alunos e, no caso da opg¢do pelas novas tecnologias digitais, ele pode fazer
constantes adequagdes para o seu uso no ensino de Histdria. Nesse contexto, “a Informatica nas
escolas ndo deve ser temida, ao contrdrio, deve ser encarada como uma dddiva que torna possivel
muitos ideais pelos quais os educadores tém se esfor¢ado” (Barros, 2003, p. 1).

Sobre o envolvimento do aluno em relagdo a esse processo pedagogico, de acordo com
o ensino de Histdria pode ampliar a gama de interesse dos discentes por informagdes, noticias e
acontecimentos que ocorrem no mundo. A imersdao na compreensao da sociedade permite aos
estudantes alargar seus horizontes e a percepcdo da diversidade, das diferencgas entre os povos e
suas culturas aumentando sua capacidade critica.

A dinamicidade e a criticidade dos alunos sdo caracteristicas centrais que permeiam a
dindmica de instruir e aprender na disciplina de Histdria. Assim, é no constante didlogo e na
colaboragdo entre discentes e docentes diante das novas tecnologias que se constroi o conhecimento
proporcionado pelo ensino da Histdria. Essas tecnologias no cotidiano escolar contribuem com
as formas metodoldgicas presentes no ensino de Histdéria na educagdo basica, possibilitando o
questionamento das verdades absolutas e definitivas.

No ambiente escolar, o uso da Informatica possibilita o desenvolvimento de uma perspectiva
critica no ensino de Histéria, em que professores e alunos sdo os sujeitos do prdprio processo,
fazendo com que o ensino e a aprendizagem ocorram de maneira criativa e dindmica, contrapondo-
se ao que é consolidado na historiografia tradicional. Sendo assim, compreende Caimi (2012)
que “um dos maiores desafios do professor hoje é dialogar com o universo cultural dos jovens,
aproximar-se de seus consumos, entender a cultura juvenil e incorporar suas experiéncias cotidianas
no contexto escolar” (Caimi, 2012, p. 92).

Nesse sentido, entende-se comoimportantesas contribui¢des de concepgdes historiograficas,
como a Nova Histdria ou Histdria das Mentalidades, manifestadas pelas pesquisas do historiador
francés Marc Léopold Benjamim Bloch (1886-1944), historiador e fundador da Escola dos Annales.
A Nova Histdria concebe a Histéria como uma Ciéncia que analisa o presente das distintas
sociedades e busca dialogar com as que existiram no passado, proporcionando analisar como o
género humano habitou em distintos periodos e lugares. Acrescenta Hipolide (2009, p. 15) que “A
Nova Histdria caracteriza-se essencialmente por utilizar andlises que investigam minuciosamente as
alteragBes na maneira de pensar e agir do ser humano ao longo do tempo”. A nova histdria rompe
com o positivismo, pois “valoriza os fatos que estdo ocorrendo no presente g, (...) consideram o fato
histérico mais préximo da mentalidade dos seres humanos que viveram numa determinada época,
isto é, focam seus estudos em como as pessoas pensavam, como se organizavam em sociedade,
como produziam suas riquezas etc.” (Hipolide, 2009, p. 15). Segundo Malverdes e Salim (2021, p.
344) na “nova histéria” “amplia-se o conceito de fonte, e novos métodos e técnicas de apoio na
pesquisa seriam mobilizados na construgdo do conhecimento historico”.

Sendo assim, percebe-se que o ensino de Histdria viabilizado por essa concepgdo possibilita
a realizacdo de aulas mais criativas, proativas, desenvoltas e dinamicas, ja que nelas podem ser
inseridos recursos como imagens, fotos atuais e de época buscando a compreensdo dos fatos
que se desenvolveram no passado com o exercicio das atividades pelos discentes. O manuseio
de dispositivos tecnoldgicos digitais torna real e concreto o acesso aos conteudos e ao ensino de
Histdria, possibilitando aos alunos realizar analises minuciosas e criticas.

Ao desenvolver uma metodologia no ensino de Histdria que permite ao aluno diversificar suas
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possibilidades na construgdo do conhecimento por conseguir adentar em ambientes virtualmente
préximos da realidade, associada uma concepgao do ensino de Histéria que admite a realizagdo de
analises com aspectos significativos dos conhecimentos dos estudantes. O estagio da interpretagao
subjetiva do saber dessa Ciéncia e passa a participar de forma colaborativa com outros sujeitos em
diversos aspectos dos acontecimentos histdricos. Nesse sentido, a mediagdo das tecnologias torna-
se um apoio ao ensino diante da quantidade de opg¢des disponiveis para acessar na internet e desse
modo o sujeito consegue fazer a relacdo dos conteudos histdricos com a sua experiéncia histdrica
significativa dos aspectos no seu cotidiano. “A “navega¢do” pela internet é uma possibilidade
atraente, no entanto é preciso pensar como esse espago pode ser melhor utilizado para o ensino,
neste caso, para o ensino de Histdria” (Ahn; Giovanni, 2015, p. 437).

Um dos beneficios do desenvolvimento da Informatica para o campo da Histéria estd no
acesso a digitalizacdo das diversas fontes histdricas. Isso possibilita, além da conservagdo dos
documentos histdricos, que o docente intermedeie sua utilizagdo junto aos sujeitos para analise
e discussdo. E incontestavel, sobretudo, a partir dessa experiéncia no ensino de Histdria, que a
Informatica proporciona enriquecimento ao setor educacional, posto que as possibilidades de
acesso as mais diversas informagdes, assim como o contato com variados estilos de pensamento
geram avangos significativos ao processo educativo. Todavia, a forma como os recursos da
Informatica é implementada no ensino especifica os objetivos de inclusdo na educagdo. O relato
dos alunos em relagdo a integragcdo do computador na atividade pedagdgica produziu otimismo no
caso analisado do ensino de Histdria, pois favoreceu o desenvolvimento educacional dos discentes.
No depoimento de Dale (2008, p. 212), observa-se a sua concordancia ao utilizar esses aparatos na
aprendizagem e ao ponderar que “computadores ndo sdao uma disciplina, computadores sdo uma
forma de aprendizado, sdo uma ferramenta. A Histéria é uma disciplina. A Fisica é uma disciplina. E
vocé pode aprendé-las”.

Destacam-se alguns depoimentos. Um aluno afirma: “eu acho que o uso do Laboratério de
Informatica é bem melhor do que os livros ou copiar do quadro”. Outro aluno acrescenta: “é muito
melhor aulas no Laboratério que na sala de aula, pois vocé pode pesquisar diversas coisas como
videos, imagens e noticias”. Acrescenta também outro aluno: “o Laboratdrio ajuda saber muito
sobre a Histdria com jogos educativos, cruzadinhas, caca-palavras, perguntas e respostas e videos
no Youtube”. Observou-se ainda que alguns alunos apresentaram dificuldades, demonstrando
falta de qualificagdo assertiva para o uso da Informatica, mas sob a mediagdo do professor essas
dificuldades foram amenizadas e eles sempre estavam dispostos a tentar fazer o melhor, pois
demonstravam receio de ndo voltar ao Laboratdrio, caso ndo seguissem as orientagdes do professor.

Nessa perspectiva, ao inserir diferentes recursos pedagdgicos e didaticos para o uso
dos instrumentos tecnoldgicos no ensino da Histdria busca-se promover a compreensdo e a
aprendizagem significativa dos contetidos histdricos valorizando uma metodologia participativa. Os
aparatos tecnoldgicos integrados ao processo educacional de Histdria permitem defender que as
praticas de ensino carecem incluir a midia e os meios de comunicagdo. “Sdo os novos mediadores
tecnoldgicos que descentralizam o campo da produgdo do conhecimento e da informagdo, mas
exercem o grande teor de influéncia no comportamento cognitivo e nos habitos sociais, culturais e
politicos”. (TERUYA, 2006, p. 29), pois a incorporacdo de instrumentos tecnoldgicos digitais como
ferramentas e artefatos do processo de ensino contribui para despertar a importancia, o interesse
e a relevancia do ambiente escolar para os alunos.

Conclui-se, a partir da observacdo na experiéncia realizada e dos depoimentos dos sujeitos,
que o Laboratério de Informatica pode ser um importante recurso didatico tecnoldgico para
dinamizagdo do ensino de Histdria, contribuindo para melhorar a participagdo dos alunos nas aulas
e como forma de inclusdo digital mobilizada pela interagdo do ensino de Histéria com a Informatica.

Os limites das tecnologias digitais no ensino

Na experiéncia com o ensino de Histéria desenvolvido no Laboratério de Informatica foram
encontradas evidéncias de que os discentes conseguem pensar criticamente seu préprio contexto
histdrico. Essa assercdo corrobora a importancia em compreender os sujeitos em seu contexto
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histérico e ndo impor uma concepgao histdrica estabelecida pelas elites dominantes. A inser¢ao
das tecnologias digitais em sala de aula desempenha um papel fundamental nas escolas, pois sdo
estratégias de ensino e aprendizagem que possibilitam avangar significativamente no acesso as
informagdes, promovendo o didlogo com outras culturas e outros sujeitos historicos por intermédio
do conhecimento histdrico. Outra evidéncia importante identificada a partir da experiéncia
realizada com o uso do Laboratério de Informatica no ensino de Histdria é que essa metodologia de
ensino proporciona a inclusao digital dos alunos em diversos aspectos, colaborando para realizar e
melhorar a qualidade do ensino de forma global ao dar acesso as tecnologias digitais.

Nao foram identificadas dificuldades para que os alunos acessassem os computadores no
Laboratdrio de Informatica, no entanto as dificuldades ocorreram quanto ao acesso a diferentes
sites e aplicativos que agregariam valor exponencial a aprendizagem do contexto histérico, mas
que, por decisdo da mantenedora, estavam bloqueados sob alegacdo de seguranca. Por isso foram
reduzidas op¢des de acesso a sites e aplicativos disponiveis para essa area de estudo, limitando
o aluno na busca de informagdes, minimizando as possibilidades de didlogo, de reconstrugdo de
aspectos do espago de tempo histdrico abordado, o que pode acabar gerando desconforto e até
mesmo desinteresse dos alunos.

Uma segunda dificuldade foi o nimero de computadores existentes, a experiéncia so foi
possivel ser realizada porque a turma era constituida por um ndmero reduzido de estudantes.
Também foi observado que alguns equipamentos nao podiam ser usados por estarem sem revisdes
e manutengdo. Ainda, em alguns momentos a rede de internet oscila dificultando o acesso aos
sites.

Foi observado que na unidade escolar na qual foi realizada a experiéncia com o uso do
Laboratdrio de Informatica como ferramenta pedagdgica para o ensino de Histdria ha pouco
conhecimento acerca dessa pratica entre os professores. Tal constatagdo evidencia a necessidade
de desenvolver préticas pedagdgicas inovadoras fazendo uso de tecnologias digitais no ensino de
Histdria. Resultados semelhantes sao relatos por Neri et al (2017, p. 50) ao indicar a é subutilizagao
dos computadores e atribuem a “falta de formagao dos docentes para o seu uso, de modo que
ele acaba servindo de mecanismo de reproducdo de informacgdes e saberes ao invés de auxiliar
educandos e professores na constru¢ao de conhecimento”.

Assim, a introdugdo das tecnologias digitais no ensino de Histdria no laboratdrio dessa
unidade escolar carece de maior compreensao dos gestores acerca das possibilidades decorrentes
do uso das tecnologias educacionais e da cultura digital das novas gerag0es, a fim de que se tenha
maior liberdade de acesso ao mundo digital e que se oportunize o acesso de modo ampliado nas
aulas sem que tenha o acesso s6 em laboratdrios. Os equipamentos carecem estar disponiveis para
todos os alunos o que implica em politicas publicas e disponibilidade de recursos financeiros para
equipar as escolas. Além disso, certamente é necessdrio também que se conhegam os mecanismos
de acesso seguro a internet pelos alunos para poder usar corretamente as ferramentas de apoio
no ensino.

Ainda, o uso das tecnologias digitais no ensino de Histdria exige organizagdo do processo
de aprendizagem, favorecendo o intercambio entre comunidades escolares para que promovam o
didlogo entre professores e alunos de diferentes institui¢des. A interagdo entre alunos e professores
constitui-se como um novo espaco educacional a ser explorado. Os estudantes tém expectativas
de um ensino inovador, com énfase maior no uso das novas tecnologias e que dé espago para
autonomia, customizagdo e liberdade. Maior autonomia do aluno implica maior responsabilidade e
maturidade intelectual, o que implica em novos papéis a serem desempenhados pelos professores.

Finalizando, mas nao concluindo

Ao finalizar este artigo, afirma-se a necessidade de ampliar as discussGes sobre o uso das
tecnologias digitais de forma pedagdgica em sala de aula. Pela pesquisa realizada, foram encontradas
evidéncias de que os discentes conseguem operar as tecnologias digitais de forma intuitiva. Por isso
sdo indispensaveis distintas linguagens na dinamica de ensinar e aprender na disciplina de Historia,
ja que reduzi-la somente aos livros didaticos é ndo reconhecer que os outros recursos sao fontes de
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conhecimentos e saberes distintos. O imenso desafio que a escola esta experienciando atualmente
é, entre outras coisas, a insercdo e préstimo eficazes das tecnologias digitais em procedimentos de
ensino e aprendizagem.

Na dinamica de desenvolvimento da experiéncia os alunos foram compreendendo os fatos
relacionados a Histéria e construindo relagdes entre passado e presente. Nesse momento de
construgdo, cada aluno foi percebendo a importancia e a conveniéncia na utilizagdo dos recursos
informatizados empregados e ainda, compreendendo de forma usual o significado, por exemplo,
de hipertexto e hyperlinks.

A inser¢do de Laboratério de Informdtica no Ensino de Histéria mediada por participagao
dos estudantes permite desvincular-se da férmula habitual de lecionar, pautando-se apenas no
acesso aos contelidos disponibilizados pelos livros didaticos, que continuam presentes no contexto
do ambiente escolar. A experiéncia realizada com essa turma de alunos possibilitou evidenciar
que eles desenvolvem habilidades de investigagdo e indagacdo sobre os conteldos, superando
uma aprendizagem centrada na reproducdo de conhecimentos repassados sem preocupagao
com a contextualizagdo na vida cotidiana. Oxald, se supere a inser¢do das tecnologias digitais na
escola restrita s6 aos laboratdrios para a possibilidade permanente de acesso em todas as aulas
democratizando o acesso a informagao e ao conhecimento.
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