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Mobile Learning e realidade aumentada: uma nova dimenséo para o Ensino de Historia

Mobile Learning and Augmented Reality: a new dimension for History Teaching

Roberta Duarte da Silva,! UFPE

Resumo

O Mobile learning, também conhecido como m-learning ou aprendizagem movel, é uma
metodologia de ensino que utiliza dispositivos moveis como smartphones, tablets e laptops
para mediar coreografia de aprendizagens interativas e inovadoras em sala de aula. Desta
maneira, criando um diadlogo com discussdes teoricas da Didatica da Historia, Educacéo
Histérica e Mobile learning, este trabalho tem como objetivo debater a utilizacdo da
plataforma digital Google Arts & Culture como recurso didatico nas aulas de Histéria de
estudantes pertencentes ao Fundamental Anos Finais da Educacdo Basica da rede municipal
de Jaboatdo do Guararapes. A escolha desta plataforma mostrou-se interessante, por se tratar
de uma possibilidade de aprendizagem imersiva em acervos historicos e culturais atraves da
realidade aumentada.

Palavras-chaves: Mobile Learning; Realidade Aumentada; Ensino de Historia.

Abstract

Mobile learning, also known as m-learning or mobile learning, is a teaching methodology that
uses mobile devices such as smartphones, tablets and laptops to mediate interactive and
innovative learning choreography in the classroom. Thus, creating a dialogue with theoretical
discussions of History Didactics, Historical Education and Mobile learning, this work aims to
discuss the use of the digital platform Google Arts & Culture as a teaching resource in History
classes for students belonging to the Final Years of Elementary Education of the municipal
network of Jaboatdo do Guararapes. The choice of this platform proved to be interesting, as it
is a possibility of immersive learning in historical and cultural collections through augmented
reality.

Keywords: Mobile Learning; Augmented Reality; History Teaching.

Introducéo

“As aulas estdo suspensas por tempo indeterminado”. Essas foram as palavras
proferidas naquela tarde do dia 18 de marco de 2020 pela direcdo da escola municipal do
ensino bésico que atuamos na cidade de Jaboatdo dos Guararapes®. Lembro-me muito bem,

como aquelas palavras soaram como um choque de realidade, pois a pandemia do COVID-19

! Doutoranda do Programa de Pés-graduacdo em Histéria da Universidade Federal de Pernambuco (PPGH -
UFPE). Atua como professora substituta do Departamento do Ensino e Curriculo da UFPE e professora efetiva
da rede publica municipal de Jaboatdo dos Guararapes (PE). E integrante do Laboratério de Aprendizagem e
Ensino de Histéria (LAEH UFPE). E-mail: roberta.duartes@gmail.com.
? Trata-se da Escola Municipal Professor Sylvio Romero Vieira, localizada na cidade de Jaboatfo dos
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Histdria para turmas do Ensino Fundamental Anos Finais.

105



OFICI
DE

Revista Discente Oficios de Clio, Pelotas, vol. 9, n° 17 | julho-dezembro de 2024 | ISSN 2527-0524

que estava até aquele momento presente apenas nas manchetes de jornais, tinha chegado até
nossa porta. Nas conversas de corredor a ideia era a de que retornariamos em no maximo um
més. Com o passar das semanas a ficha foi caindo e comegcamos a perceber que o tempo de
afastamento do presencial ndo seria tdo rapido assim e novos arranjos precisariam ser
pensados com muita urgéncia.

Comecou assim uma corrida dos ecossistemas educacionais para tentar se ajustar a
esta nova realidade, movimento este observado no mundo inteiro. Percebeu-se que a maneira
como cada pais lidou com essa questdo esteve totalmente atrelado a prévia experiéncia de
inovacdo de seus sistemas educacionais de maneira geral, e quando falamos em inovacéao €
bom ter em mente que estamos nos referindo ao investimento no combo: pessoas,
metodologias e tecnologias. Ao analisarmos a realidade brasileira, observamos uma série de
experiéncias e esforcos das Instituicbes de Ensino (educacdo basica e universitaria) para se
adaptarem ao ensino remoto como alternativa para diminuir os danos causados pelo tempo de
recesso escolar em virtude do isolamento social. Assim, a utilizagdo das Tecnologias Digitais
da Informacéo e da Comunicacdo (TDICs), que ja estavam presentes nos ambientes escolares
brasileiros, ganha uma nova dimenséao, oferecendo a professores e estudantes oportunidades
inovadoras para reorganizar suas praticas pedagogicas.

Simultaneamente, o debate académico sobre o ensino de Historia, em sua relacdo com
a tecnologia e a cultura digital, também se fortaleceu nos Gltimos anos. Este movimento, que
teve inicio com a popularizacdo da internet e das midias digitais na primeira década do século
XXI, estimulou educadores e pesquisadores a aprofundarem suas reflexfes sobre como essas
ferramentas podem enriquecer o ensino da disciplina. Atualmente, esse dialogo se torna cada
vez mais relevante, a medida que se exploram diversas experiéncias e concepcdes
metodoldgicas, ampliando as possibilidades de aprendizagem e permitindo que os estudantes
se conectem de forma mais eficaz com o passado historico e suas repercussfes no presente.

Desta maneira, se faz cada vez mais necessario olhar o ensino e aprendizado historico
sob a otica da cultura digital, problematizando os novos arranjos e paradigmas que a
tecnologia trouxe para a sociedade, que gerou mudangas no modo como as pessoas pensam,
produzem, consomem e se relacionam (Castells, 2023, p. 559), como também influenciando
na maneira como as pessoas ensinam e aprendem. Logo, visando essa renovagao, faz-se
necessario repensar alguns paradigmas tradicionais relacionados ao processo de ensino e
aprendizagem historica, que é entendida muitas vezes como uma disciplina que gira em torno

de “[...] conhecimentos prontos, acabados, ¢ em consequéncia os alunos ndo os relaciona
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exatamente com aquilo que ¢ proprio de uma ciéncia” (Prats, 2006, p. 194). Precisamos
abandonar antigas formas de construgdo do conhecimento historico, para nos aproximarmos
da linguagem dessa nova geracao, que anseia urgentemente por novas coreografias de ensino
e aprendizagem.

Como historiadores docentes,® acreditamos definitivamente que o nosso papel nio é
ser um tradutor ou simplificador de um conhecimento académico para um conhecimento
escolar. Sabemos que aulas expositivas, cheia de conceitos prontos, que ndo impulsionam
nenhum tipo de reflexdo mais critica, que ndo leva em consideracdo as percepc¢oes e vivéncias
dos estudantes, ndo promovem um aprendizado historico significativo. Concordamos nesse
sentido, com o historiador Luis Fernando Cerri quando ele afirma ser o professor de histdria
um intelectual capaz de identificar os “[...] quadros de consciéncia historica subjacentes aos
sujeitos do processo educativo - inclusive seu préoprio - e de assessorar a comunidade na
compreensdo critica do tempo, da identidade e da ac¢@o na histéria” (Cerri, 2011, p. 18). Para
estabelecer essas coreografias de ensino e aprendizagem, além de uma nova postura, se faz
necessario entender os paradigmas que regem a nossa sociedade nos dias atuais, que possui
uma estética e arranjos sociais bem especificos, 0s quais precisam ser levados em conta
guando pensamos no ensino e aprendizado historico.

As transformacfes estruturais ocorridas nos meios de comunicagdo nas Gltimas
décadas, que migraram de um sistema com fio, para um sistema horizontal organizado em
torno da internet e da comunicacdo sem fio, introduz na sociedade uma nova dinamica
marcada por uma reconfiguracdo social e cultural, a partir do momento que a virtualidade
torna-se elemento essencial de nosso cotidiano. Essa nova estrutura social, marcada por uma
comunicacdo em redes, regida pelas tecnologias digitais e pela dimensdo virtual da internet
em todas as suas dimensdes, podemos chamar de “sociedade em rede”, termo cunhado pelo
sociélogo Manuel Castells (Castells, 2023, p. 12), que fala como a inovacéo tecnolodgica teria
alterado as dinamicas de poder e fomentado transformacgdes significativas da economia,
politica, sociedade e cultura. Seguindo essa mesma perspectiva, 0 historiador José
D’Assungédo Barros, chama de “sociedade digital” aquela que emerge da revolugdo digital

iniciada na Gltima década do século XX, quando o0s recursos tecnoldgicos e a internet passam

¥ Segundo Matos e Senna (2011), o historiador-docente é aquele que consegue em sua pratica profissional aliar
seus conhecimentos histéricos, resultantes de suas pesquisas, a docéncia em histéria, com vistas a propiciar aos
seus educandos um ambiente formativo voltado ao desenvolvimento de habilidades de andlise, reflexdo e critica.
Esse profissional enxerga a sala de aula como um local de pesquisa, onde conceitos estruturantes da histéria séo
denominados.
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a ser mais acessiveis e utilizadas em larga escala, atingindo a maior parte das popula¢es do
planeta e em todos os niveis sociais (Barros, 2022, p. 11). Ambas nomenclaturas, nos ajudam
a compreender as particularidades que permeiam as nossas vivéncias na atualidade, mas além
disso, nos impulsionar a questionarmos como a cultura digital tem influenciado a producéo do
conhecimento historiogrédfico? Como historiadores docentes tém pensado sobre as
interferéncias das tecnologias digitais em seus trabalhos? Quais os impactos da cultura digital
no ensino e aprendizado histérico?

Ao adentrarmos nos corredores das escolas, presenciamos como as tecnologias digitais
fazem parte do cotidiano de professores e estudantes, sejam através de notebooks, projetores,
lousa digital, como através de dispositivos moveis portateis conectados a internet. E
importante pensar sobre a maneira como esses personagens se relacionam com a tecnologia,
afinal é correto falar que a geracdo mais jovem possui mais habilidades digitais do que as
geragdes anteriores? N&o podemos negar que por terem nascido no contexto da sociedade
digital, os jovens se comunicam com mais frequéncia através dos meios digitais, como
também apresentam mais disponibilidade para aprender e utilizar a tecnologia de maneira
mais criativa. No entanto, a existéncia de uma geracdo com habilidades digitalmente
homogéneas € um mito, segundo muitos estudos empiricos (Dudeney et. al., 2016). Por isso
que termos mundialmente conhecidos como ‘“nativos digitais” e “imigrantes digitais”
estabelecido pelo pesquisador americano Marc Prensky, bem como o termo “geracdo internet”
apresentado pelo pesquisador Canadense Don Tapscott, estdo sendo questionados por
apresentar visdes limitadas sobre esse tema. Outras nomenclaturas tém sido utilizadas como
alternativas a essas, por incentivarem uma reflexdo mais atualizada do modo como as pessoas
tém se relacionado com as tecnologias digitais, um exemplo disso € o termo ‘“residentes
digitais” e “visitantes digitais” proposto pelos pesquisadores David White e Alison Le Corn
(White e Le Cornu, 2011). Segundo esses autores, 0os chamados “residentes digitais” estao
constantemente utilizando diversos recursos digitais, enquanto os “visitantes digitais” usam os
recursos digitais de maneira mais esporadica, realizam tarefas especificas e se desconectam
em seguida.

Seguindo essa linha de debate, acreditamos que ndao podemos reduzir professores e
estudantes a nomenclaturas, sem antes realizar uma intensa e aprofundada reflexdo sobre
alguns pontos relevantes, tais como fatores socioeconémicos, nivel de educagédo, género e
raca, questdes essas que acreditamos ser importantes para definirmos as habilidades digitais

de um individuo. Contudo, neste momento, gostariamos de chamar atengdo que dentro do
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ambiente escolar é comum observarmos as tensfes e desafios que nutrem esse encontro
geracional e suas respectivas habilidades digitais. De um lado, temos estudantes desmotivados
e sem engajamento nas aulas. Do outro lado, temos professores utilizando em sua maioria
coreografias de ensino mais tradicionais, que ndo despertam o interesse dos estudantes. Logo,
acreditamos na potencialidade das tecnologias digitais para melhorar essa comunicagéo,
estabelecendo novos roteiros para as aulas e dialogando com demandas da sociedade digital.

Cada vez mais observa-se como 0s dispositivos moveis sdo presencas marcantes em
nosso cotidiano, sendo utilizados ndo apenas para comunicacdo (ligacdo e envio de
mensagens), mas para a realizacdo de mdltiplas outras atividades. Nos ambientes escolares
ndo sdo diferentes, através destes dispositivos os estudantes e professores tém acesso a um
mundo de possibilidades que podem ser utilizados para potencializar o aprendizado historico.
Muitos desses recursos ja estdo sendo naturalmente utilizados e explorados em diferentes
escolas brasileiras, sendo elas puablicas ou privadas. Cabe agora aprofundar os
questionamentos e reflexdes para entender o impacto dessas agcdes no processo de ensino e
aprendizado histérico.

Diante do que foi explanado, observa-se como as pesquisas em torno da aprendizagem
movel ou Mobile Learning possuem um campo vasto de andlises e possibilidades préaticas
para investigacdo sobre o processo de ensino-aprendizagem. Estudos realizados pelos
pesquisadores ingleses da area de tecnologia educacional, como Mike Sharples (2005; 2006),
Claire O’Malley (2005) ¢ John Traxler (2016), contribuem ampliar as reflexes sobre esse
tema, caracterizando o mobile learning como "[..] qualquer tipo de aprendizado que ocorre
quando o aprendiz ndo esta em um local fixo e pré-determinado, ou aprendizado que acontece
quando o aprendiz aproveita oportunidades oferecidas por tecnologias méveis." (O'Malley et
al., 2003, p.7).

Estudos revelam que as abordagens de aprendizado mével variam, abrangendo desde a
visdo tecnocéntrica, que o define como aprendizado via dispositivos mdveis, até a perspectiva
centrada no aprendiz, que o considera como qualquer aprendizado fora de um local fixo,
impulsionado por tecnologias moveis. Passando por uma evolugéo epistemoldgica, percebe-se
gue o conceito de mobile learning, nos ultimos anos, desloca o foco do dispositivo para a
mobilidade do aprendiz, culminando em uma definicdo mais abrangente, ou seja,
reconhecendo que o aprendizado € um processo dinamico e situado, que se adapta as
circunstancias e as necessidades do estudante. Para John Traxler (2016), essa evolugdo do

aprendizado moével aponta para uma nova fase, caracterizada pelo aprendizado “consciente do
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contexto”. Nessa perspectiva, dispositivos moveis e tecnologias conectadas sdo utilizados
para criar experiéncias de aprendizado personalizadas, que exploram o ambiente e a realidade
do estudante como um recurso pedagogico. Através da deteccdo da localizagdo, historico e
interacdes do aluno, as tecnologias adaptam o aprendizado, incentivando a captura e o
compartilhamento de experiéncias no ambiente (Traxler. 2016, p. 1). Dialogando com essa
assertiva, a historiadora portuguesa Adelina Moura entende que:

[...] embora o termo learning ndo levante muitas dividas, o conceito mobile
pode reportar-se tanto as tecnologias moveis, como a mobilidade do
aprendente e também a mobilidade dos conteudos. Neste sentido, a
mobilidade ndo deve ser apenas entendida em termos do movimento
espacial, mas também em termos de transformag6es temporais e derrube de
fronteiras, alargando os horizontes da aprendizagem e do acesso a
informacédo (Moura, 2010, p. 8).

Desta maneira, convergindo com essas discussdes, concordamos que o conceito de
Mobile Learning ndo se restringe apenas ao uso dos dispositivos mdveis em si, mas,
sobretudo, a maneira como a utilizagdo desses aparelhos impactou o processo de ensino e
aprendizagem, percebendo-se uma mobilidade por parte dos estudantes e uma mobilidade de
conhecimentos. Entendemos gque esse movimento por parte dos estudantes, esta relacionado a
maneira como se colocam no processo de aprendizado, assumindo uma postura mais ativa e
autdbnoma nesta no contexto educacional, divergindo de paradigmas mais tradicionais, que 0s
colocam numa posicdo mais passiva e sem muita autonomia para realizar interferéncias e
contribuicdes. Essa nocdo de aprendizagem contextualizada converge com o conceito de
cultura historica que é um dos pontos mais relevantes abordados pelo campo investigativo da
Didatica da Historia,* abordagem teérica que sera o fio condutor das reflexdes realizadas ao
longo da construcdo da tese Doutorado.

A cultura historica refere-se ao conjunto de crencas, valores, praticas e formas de
pensar que moldam a compreensdo e a representacdo do passado em uma determinada
sociedade. Desta maneira, podemos compreender que ela ndo se resume apenas a maneira
como a Histdria é trabalhada nas salas de aula, mas também a maneira como ela circula em

todos 0s contextos sociais: televisdo, internet, debates politicos, dentre outros. Como nos

* O conceito de Didatica da Histéria explorado ao longo desse artigo esté relacionado & vertente criada na
Alemanha (Geschichtsdidaktik), que entende este conceito como uma disciplina especifica que traz no centro de
suas preocupacdes a questdo da formacdo histérica dos individuos na sociedade. Vale ressaltar que suas
discussdes ndo giram em torno apenas da Histdria ensinada nas escolas, mas também de todas as expressdes da
cultura e da consciéncia histdrica dentro e fora da sala de aula. Sobre esse assunto, recomendamos a leitura de
Cardoso (2008); Cerri (2011); Rusen (2012); Shimidt (2012).
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confirma JOorn Risen:

Cultura histérica nada mais €, de inicio, do que o campo da interpretacdo do
mundo e de si mesmo, pelo ser humano, no qual devem efetivar-se as
operacdes de constituicdo de sentido da experiéncia do tempo, determinantes
da consciéncia historica humana. E nesse campo que 0s sujeitos agentes e
padecentes logram orientar-se em meio as mudancas temporais de si proprios
e de seu mundo. (Rusen, 2007, p. 121).

Ao trabalharmos com este conceito atrelado ao conceito de Mobile Learning,
defendemos a ideia de que o conhecimento nos dias atuais é algo que se encontra em
constante movimento, mobilidade essa atrelada a rapidez como temos acesso, como também
as mdltiplas possibilidades de acesso a esse conhecimento. Se antes a producdo de
conhecimento histérico era algo restrito aos ambientes académicos e espacos escolares, hoje
acreditamos que esta construcdo aconteca em diversos espagos dos contextos sociais, que
podem ser inclusive acessados facilmente pelos nossos estudantes através de seus dispositivos
maoveis com internet, onde e quando quiserem.

Esta facilidade de acesso “[...] permite multiplas estratégias, que poderdo reavivar o
interesse dos alunos pelo que a escola lhes pode ensinar” (Trindade, Carvalho, 2019, p. 73),
assumindo uma postura de mais protagonismo frente a essas estratégias digitais, em virtude da
facilidade que possuem em manusear essas ferramentas, e por despertarem uma natural
fascinacdo sobre tudo que envolve tecnologia. Logo, visamos investigar nesta pesquisa como
a utilizacdo das TDICs em sala de aula pelo historiador docente pode contribuir de maneira
significativa no engajamento dos estudantes em sala de aula, mas sobretudo na construcéo da
consciéncia historica desses personagens. Desta maneira, partindo de reflexdes em torno dos
conceitos de aprendizagem histérica e mobile learning, este trabalho tem como objetivo
debater a utilizacdo da plataforma digital Google Arts & Culture como recurso didatico nas
aulas de Historia de estudantes do 6° ano do Fundamental Anos Finais da rede municipal de
Jaboatdo do Guararapes. A escolha desta plataforma mostrou-se interessante, por se tratar de
uma ferramenta digital que possui um rico acervo cultural e histérico, que através de seus
recursos, como inteligéncia virtual, tem grande potencialidade de aumentar o envolvimento

dos alunos durante a aula e aprimorar o aprendizado historico.

Criando experiéncia de aprendizagem imersiva com o Google Arts & Culture
Nos dias atuais, a internet se apresenta como um mundo de possibilidades que esta ao

nosso alcance atraves de poucos cliques. O Google, em particular, oferece uma variedade de
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ferramentas gratuitas, permitindo que usuérios desenvolvam habilidades e realizem tarefas
cotidianas de forma eficiente. Embora existam planos de assinatura que proporcionam
funcionalidades adicionais e mais espaco de armazenamento, a oferta gratuita torna essas
ferramentas atraentes para um publico amplo, democratizando o acesso ao conhecimento e a
tecnologia (Szlachta; Ramos, 2021). O Google Arts & Culture é uma plataforma da Google
que pode ser acessado gratuitamente por um navegador de internet ou baixado na loja de
aplicativos de dispositivos moveis, apresentando-se como uma 6tima opc¢do de ferramenta
digital que possibilita a criacdo de novas coreografias didaticas pautadas em experiéncias
imersivas e colaborativas.

O termo coreografia didatica é utilizado por Padilha e Zabalza para definir um modelo
didatico que visa a promocédo de praticas de ensinagens profundas e significativas (Padilha,
2019). Em nossa narrativa, este termo esta sendo empregado para refletir sobre os métodos,
materiais, cenarios, recursos e ambientes planejados para a promocao de aprendizagens. O
ensino e aprendizagem sdo entendidos aqui como processos interdependentes e
complementares, necessitando por isso serem problematizados de maneira independente para
gue consigamos extrair os melhores resultados de ambos. Logo, acreditamos que a ensinagem
precisa ser continuamente adaptada e ajustada em funcdo das necessidades dos estudantes,
para que assim a aprendizagem possa ser significativa.

A plataforma Google Arts & Culture se apresentou como uma dessas possibilidades de
ampliarmos as possibilidades da utilizacdo de recursos em sala de aula, tendo em vista que
retne mais de 2.000 museus, galerias de arte e outras instituicdes culturais de todo o mundo.
Através desta plataforma, estudantes e professores podem explorar virtualmente museus,
parques e sitios arqueoldgicos, ampliando seus conhecimentos de forma autdnoma e flexivel.
Sem falar que ela vem crescendo progressivamente desde seu lancamento e atualmente possui
mais de 45 mil objetos expostos para visualizacdo e navegacdo digital de diversas obras e
institui¢des. “Inclusive, hd experimentos com Realidade Virtual (VR) e Aumentada (VA),
como a busca por obras de acordo com a paleta de cores e sua alocacdo em um ambiente
previamente escolhido” (Veras et al., 2019, p. 6). Ao disponibilizar seus acervos de forma
digital, o Google Arts & Culture oferece uma oportunidade singular de aprofundar o
conhecimento por meio da exploracéo visual, através de imagens e outros elementos visuais
(realidade aumentada), possibilitando uma compreensdo mais ampla e rica da producédo
humana em suas diferentes fases e contextos. Essa experiéncia imersiva transforma o Google

Arts & Culture em muito mais do que um simples buscador, posicionando-o como um portal
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para a descoberta de narrativas complexas e multifacetadas, construidas a partir da
combinacdo de textos, imagens e outros recursos semioticos.

Logo, diante dessas especificidades apresentadas, percebemos como essa ferramenta
digital é capaz de ampliar o acesso a um patriménio cultural diversificado, fomentando a
construcdo de uma visdo critica e reflexiva dos estudantes, incentivando assim um
aprendizado histdrico. Sabendo dessas possibilidades, fomos impulsionados a utilizar essa
ferramenta em sala de aula, proporcionando a nossos estudantes uma vivéncia diferente
daquelas que estavam acostumados a experienciar, pensando como essa imersao virtual
poderia ser capaz de potencializar esse aprendizado historico. Era preciso verificar na préatica
as possibilidades e potencialidades que esse recurso poderia trazer para as aulas de Historia.

E importante destacar que a utilizacdo de tecnologias digitais na educacdo vai muito
além de simplesmente incorporar ou dominar tecnicamente um aplicativo, uma plataforma ou
um software ao programa de formacio dos estudantes. E fundamental considerar o contexto
escolar em sua totalidade, bem como as especificidades de cada area do conhecimento e dos
componentes curriculares. O ideal é adotar ferramentas que sejam desenvolvidas com uma
I6gica digital que considere as particularidades tedricas, epistemologicas e metodoldgicas de
cada &rea, garantindo que a tecnologia realmente potencialize o processo educativo (Lucchesi,
2018). Neste sentido, concordamos que se faz necessario pensar em uma nova postura por
parte de historiador docente, que passe a construir um caminho metodolégico que consiga
articular as TDICs com o método cientifico da Historia, pensando em possibilidades e
contextos que dialoguem com as especificidades desta disciplina e com as necessidades
desses individuos. N&o se trata apenas de simplesmente incorporar um aplicativo, uma
plataforma, um software ou um jogo as praticas pedagogicas, sem nenhuma intencionalidade
pedagdgica. Pelo contrario, se faz necessario levar em consideracdo quais ferramentas podem
potencializar esse aprendizado histérico e o desenvolvimento da consciéncia historica dos
estudantes, exigindo do historiador docente um bom planejamento e letramento historico
digital.> Acreditamos ainda, que se faz necessario pensar a escola como espaco de producéo
de saber, como outras instituicbes educacionais, que tem como funcdo produzir
transformac0es necessarias para o desenvolvimento da sociedade.

Dentro dessa perspectiva, a curiosidade da historiadora docente de realizar uma

pesquisa utilizando ferramentas digitais ja estava presente, quando surgiu uma demanda dos

> De acordo com Silva (2021) o letramento histérico digital como uma metodologia que alia 0 método cientifico
histérico e as tecnologias digitais para produzir conhecimentos historicos expressos em narrativas historicas
digitais.
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proprios estudantes do 6° ano C da Escola Municipal Dom Carlos Coelho localizada no bairro
de prazeres na cidade de Jaboatdo dos Guararapes, que manifestaram ao longo das aulas que
sentiam a necessidade de explorar outros recursos didaticos para além do livro de Histdria. No
més de abril de 2024, a escola havia realizado um passeio ao Museu do Estado de
Pernambuco, onde apenas cinco estudantes dessa turma foram privilegiados, tendo em vista
0s poucos recursos financeiros disponiveis. A escola tinha disponivel apenas um 6nibus e 40
vagas, logo optou por levar uma média de cinco estudantes por turma do turno da manha para
realizar essa atividade extra-classe. O passeio foi um sucesso entre os estudantes, 0 que era de
se esperar, tendo em vista que era uma experiéncia nova para a maioria dos estudantes que
tiveram a oportunidade de estarem presentes nesta atividade.

Ao realizar uma sondagem com os estudantes da turma do 6° ano C sobre quem ja
havia estado em um museu, cerca de 80% da turma respondeu que nunca tinha visitado um
espaco museoldgico. Baseada nessa devolutiva, nos propomos a planejar uma sequéncia
didatica que nos possibilitasse a utilizacdo do Google Arts & Culture como ferramenta para o
desenvolvimento do aprendizado histérico através de uma experiéncia imersiva em parques
arqueoldgicos e museus virtuais, proporcionando a esses estudantes terem uma experiéncia de
ensino inovadora e interativa. Essa escolha se alinha com os principios do Mobile Learning,
discutidos anteriormente, buscando assim tornar o aprendizado mais significativo e interativo.
Para detalhar como essa proposta foi operacionalizada, no proximo tépico, apresentaremos 0s
aspectos metodoldgicos da atividade, descrevendo o planejamento, os recursos utilizados e 0s

procedimentos de avaliagao.

Alguns aspectos metodolégicos

Acreditamos ser importante trazer uma breve caracterizacdo do campo de pesquisa, a
fim de contextualizar os resultados encontrados em nossas analises. Essa pesquisa se insere no
contexto da rede municipal de ensino de Jaboatdo dos Guararapes, um municipio da Regido
Metropolitana do Recife, em que segundo dados do IBGE (2022), o0 municipio apresenta um
indice de Desenvolvimento Humano (IDHM) de 0,712, considerado médio, considerando que
uma parcela significativa da populagéo vive em areas de vulnerabilidade social. A escola onde
a pesquisa foi realizada esta situada em um bairro periférico, que se apresenta como um
centro comercial da cidade, com alto indice de familias de baixa renda e infraestrutura
precaria.

No ano de 2022, tivemos o langamento do Programa Jaboatdo Conectado que consistia
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no investimento de R$ 77 milhdes de reais para a promocdo de inclusdo digital e
desenvolvimento das fun¢des educacionais por meio da introducdo da robotica no referencial
curricular da rede municipal para os alunos do 1° ao 9° ano, bem como atraves da distribuicédo
de tablets com internet para mais de 25 mil alunos do 6° ao 9° ano e notebooks a todos 0s
professores, com pacote de dados moveis para acesso a internet pago pela Prefeitura
(Jaboatdo, 2022). Esse programa foi uma iniciativa que teve como objetivo minimizar 0s
danos causados pela pandemia, postura essa percebida em diversos outros estados que
atuaram de maneira semelhante, equipando escolas, professores e estudantes com aparelhos
tecnoldgicos. Por esses motivos, justificamos a escolha da rede municipal de educacdo da
cidade de Jaboatdo dos Guararapes para ser o campo de analises deste projeto de doutorado,
em primeiro lugar por ser nosso lugar de atuacédo e por percebermos a nova conjuntura que se
forma com a entrada desses dispositivos mdveis com acesso a internet nos espacos de sala de
aula.

Nesta perspectiva, a presente pesquisa caracteriza-se como exploratoria e descritiva,
pois permitird a observacdo dos fatos no campo de estudo, descricdo do conhecimento para a
melhor analise dos dados. Adotamos uma abordagem qualitativa, buscando compreender as
percepcoes e experiéncias dos estudantes do 6° ano C ao utilizarem o Google Arts & Culture
como ferramenta de aprendizagem historica. Na pesquisa qualitativa a preocupacdo do
pesquisador ndo é com a representatividade numérica do grupo pesquisado, mas com o
aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma organizacao, de uma instituicéo,
de uma trajetéria etc. (Goldenberg, 2004, p.14).

A pesquisa foi realizada em uma turma do 6° ano C, composta por 24 estudantes de
uma escola municipal situada em um bairro periférico de Jaboatdo dos Guararapes. A turma
foi selecionada por apresentar um perfil heterogéneo em termos de acesso a tecnologia e
experiéncias prévias com museus e espacos culturais. A atividade foi realizada com os
smartphones e ou tablets dos proprios estudantes que instalaram previamente o aplicativo
seguindo nossas orientagdes. Organizamos 0s estudantes em equipes de 4 a 5 integrantes,
garantindo que em cada equipe tivesse pelo menos dois smartphones com acesso a internet no
dia da realizagdo da atividade. Para isso selecionamos o tema “Egito Antigo” sendo explorado
a seguinte habilidade da BNCC: (EF06HI07) Identificar aspectos e formas de registro das
sociedades antigas na Africa, no Oriente Médio e nas Américas, distinguindo alguns
significados presentes na cultura material e na tradicdo oral dessas sociedade. O

planejamento da sequéncia didatica aconteceu da seguinte forma:
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Tabela 1 - Dados de planejamento da sequéncia didatica

Planejamento | Sequéncia Didatica

Data Tema da aula Detalhamento das atividades
30/04/2024 | Aplicacdo de - Aplicacdo de atividade diagnostica sobre o Egito
Diagnostico Antigo.

- Conversa com os estudantes sobre o que ja sabiam
sobre o Egito Antigo, bem como por onde tiveram

acesso a essas informagoes.

02/05/2024 | Geografia e - Aula oficina com utilizacdo de imagens impressas da

Sociedade Egipcia geografia e sociedade egipcia.

07/05/2024 | Cultura e | - Aula oficina com utilizacdo de imagens impressas da
Religiosidade cultura e religiosidade egipcia.
Egipcia

09/05/2024 | Atividade com - Realizacdo de atividade com o Google Arts and
Google Arts and Culture: Passeio através de realidade virtual das
Culture piramides egipcias (Piramide de Djoser, A piramide de

Quéops, Piramides de Gizé) e visita a exposicdes
online da RAWI Editora - Jdias, pinturas, alimentacédo

e cultura egipcia).

14/05/2024 | Sondagem sobre a [ - Conversa e coleta de dados através de

atividade com o formularios sobre o que os estudantes acharam da
Google Arts and atividade com o Google Arts and Culture.
Culture

Fonte: elaborada pelo autor.

Toda a estrutura da sequéncia didatica foi desenvolvida pensando em uma proposta de
ensino e aprendizagem que estivesse alinhada com questdes tedricas e metodoldgicas que
estivessem alinhadas com a Didatica da Histdria, por observamos que esse campo pode

contribuir de maneira significativa para pensar o uso de dispositivos moveis, como tablets e
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celulares e suas potencialidades para o aprendizado histérico. Primeiramente, porque a
Didatica da Histdria nos ajuda a pensar a Histdria para além do circulo académico e das
Instituicdes escolares, nos ajudando a compreender como o conhecimento historico tem sido
produzido, circulado e utilizado pela sociedade em seus diversos campos, incluindo o meio
digital que é fonte de pesquisa deste projeto. E em segundo lugar, pelo aporte teérico que 0s
conceitos de consciéncia historica e cultura historica desenvolvidos por Jorn Risen, os quais
configuram como temas centrais da Didatica da Histdria, nos fornece para entendermos as
especificidades do aprendizado histérico.

Segundo Riisen, a consciéncia histérica ¢ a “a suma das operagcdes mentais com as
quais os homens interpretam sua experiéncia da evolucdo temporal de seu mundo e de si
mesmos, de forma tal que possam orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo”
(Rusen, 2010, p. 57), ou seja, seria a capacidade de todo ser humano em reconhecer a
historicidade da propria existéncia e compreender que estamos inseridos em um processo
continuo de mudanca e desenvolvimento, que esta relacionado a uma interagdo entre passado,
presente e futuro. Neste entendimento, o reconhecimento da historicidade da sua vivéncia
contribui para que o ser humano possa interpretar o mundo em que vive e de acordo com seus
objetivos possa transformar sua realidade (Bonete; Freitas, 2015, p. 161).

Em seus estudos, Risen propde uma tipologia de diferenciagdo da consciéncia
historica, descrevendo diferentes formas pelas quais os individuos e grupos sociais
interpretam e se 12 relacionam com o passado. Vale ressaltar, que essa tipologia serviu de
parametro para as analises das narrativas dos estudantes coletadas nessa atividade de pesquisa.
Tracando uma breve explicacdo sobre essa tipologia, temos como forma mais elementar a
consciéncia histérica tradicional, caracterizada pela repeticdo e perpetuacdo de narrativas e
praticas do passado, muitas vezes de forma acritica, onde o passado serve como modelo e
justificativa para o presente. As demais tipologias, que representam formas mais complexas e
reflexivas de consciéncia histérica, incluem: a consciéncia exemplar, que busca no passado
licbes e modelos para o presente; a consciéncia critica, que questiona e problematiza o
passado, buscando superar injusticas e desigualdades; e a consciéncia genética, que
compreende 0 passado como um processo de transformacdo continuo, no qual o presente é
resultado das agdes humanas e o futuro é aberto a novas possibilidades (Riisen, 2010).

A coleta de dados foi realizada por meio de uma abordagem multimétodos, visando
capturar a complexidade da experiéncia dos alunos com o Google Arts & Culture. A

observagdo participante permitiu ao pesquisador acompanhar de perto as interacdes dos
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estudantes com a plataforma, registrando suas reacGes e engajamento durante as atividades em
sala de aula. Complementarmente, foram aplicados formulérios pré e pos-intervengdo, com
questdes abertas e fechadas, para avaliar o conhecimento historico dos alunos, suas
percepcOes sobre a ferramenta e seu nivel de envolvimento. A analise dos dados coletados
buscou identificar, de maneira introdutdria, como a experiéncia com o Google Arts & Culture
influenciou a consciéncia histérica dos estudantes, a luz das tipologias propostas por Risen
(2010). A pesquisa seguiu os principios éticos, incluindo o consentimento informado dos
alunos e seus responsaveis, que estavam cientes da realizacdo da atividade. Os dados
coletados foram mantidos em sigilo e utilizados apenas para fins de pesquisa. A analise de
contetdo das respostas dos alunos e das observacdes do pesquisador revelou padr@es e temas
recorrentes que indicavam diferentes formas de relacdo com o passado, como poderdo ser

observados no préximo topico deste artigo.

Analise das vivéncias praticas

O primeiro passo que desenvolvemos foi a realizacdo de um diagnostico sobre o que
0s estudantes ja sabiam sobre o Egito Antigo, procurando, desta maneira, verificar as camadas
de consciéncia histdrica desses individuos, assim como a maneira como eles tinham tido
acesso a esse conhecimento, tendo em vista que a cultura histérica fala dessa possibilidade de
circulacdo do conhecimento historico para além dos espagos formais de ensino, como ja
refletimos anteriormente. Dentre as perguntas presentes no diagnostico, a primeira delas
perguntava o seguinte: “O que vocé lembra quando falamos do Egito?”. As respostas foram
bem variadas, mas os termos mais utilizados foram areia, piramides, mumias, farads, Moisés,
Mar Vermelho. Quando questionados sobre “Em quais locais vocés tiveram acesso a essas
informagdes sobre o Egito Antigo?”, 0s alunos responderam através do “Jogo da Mumia”,
“Jogo Sonic e Aladim”, “A musica Jerico” (musica evangélica), “O filme Tadeu e as
aventuras no egito”, “A Pirdmide de farao musica de Aline Barros”, “Através de um filme
chamado mumia”.

Como podemos observar, através do diagndstico realizado com os estudantes sobre o
Egito Antigo temos um rico material para analise que revelou uma variedade de
representacdes do Egito Antigo entre os estudantes, evidenciando diferentes camadas de
consciéncia historica. A mencéo de elementos como “piramides", “mumias” e “farads” sugere
uma forte influéncia da consciéncia tradicional, com a reproducgdo de narrativas populares e

representacdes midiaticas que ndo revelam muita criticidade. De acordo com Risen, esse tipo
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de narrativa tradicional, geralmente “[..] remetem as origens, que se impdem as condicBes
contemporaneas da vida, e que se querem manter inalteradas, presentes e resistentes ao longo
das mudangas do tempo” (2010, p. 48).

A presenca de jogos e filmes nas respostas dos alunos, como Jogo da Mumia, Jogo
Sonic e Aladim e O filme Tadeu e as aventuras no Egito, sugere uma busca por exemplos e
modelos no passado, caracteristica da consciéncia histérica exemplar, cujas narrativas “[...]
ndo aparecem mais como realidades concretas na vida pratica, mas sao pensadas como regras,
pontos de vista, principios” (Riisen, 2010, p. 51). Nessa perspectiva, ¢ fundamental analisar
criticamente como essas representacbes midiaticas influenciam a construcdo das
interpretacdes dos estudantes sobre o Egito Antigo, tendo em vista que jogos e filmes, muitas
vezes, apresentam representacdes simplificadas ou distorcidas do passado, priorizando o
entretenimento em detrimento da preciséo histdrica. A escola pode utilizar essas midias como
ponto de partida para uma analise critica, incentivando os alunos a questionar as narrativas
apresentadas e a buscar informacgdes em fontes historicas diversas, contribuindo para a
formacgdo de uma consciéncia historica mais reflexiva. Nesse diagndéstico inicial, ndo foi
possivel identificar uma consciéncia historica critica e geneérica, aspecto esse que pode ser
melhor mensurado através de uma discussdao em sala de aula, que proporcione aos estudantes
questionarem certos tipos de narrativas tradicionais e sua relacdo com o presente.

A diversidade de respostas e as fontes de informacdo mencionadas pelos alunos
revelam um entrelacamento complexo entre o conhecimento histérico formal e informal,
caracteristica fundamental da cultura historica. As respostas dos alunos demonstram
diferentes niveis de consciéncia histérica. A mencao a elementos como piramides, mimias e
farads indica um conhecimento bésico sobre o Egito Antigo, enquanto a referéncia a figuras
biblicas como Moisés e o Mar Vermelho sugere uma mistura de elementos historicos e
religiosos. Sem falar que a variedade de fontes mencionadas pelos alunos - jogos, filmes,
musicas - evidencia a ampla circulacdo do conhecimento histérico para além dos espacos
escolares formais. Essa circulagdo é um aspecto central da cultura historica, pois demonstra
como o passado € construido e reconstruido em diferentes contextos e por meio de diversos
meios.

De acordo com o historiador Estevdo Rezende, em seus estudos sobre Cultura Historia

baseado na Didatica da Historia, podemos entender a cultura Historica como uma articulagéo:

[...] na pratica, da consciéncia histdrica no seio da vida social. Essa cultura
possui trés dimensdes praticas: uma dimensdo cognitiva (estruturacdo de
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acordo com critérios de pertinéncia, verdade), uma dimensdo politica
(articulagdo em torno de meios de poder e eficacia) e uma dimenséo estética
(a enunciacdo discursiva lanca mdo de recursos estilisticos agradaveis,
belos). As trés dimensdes, analiticamente distinguiveis, estdo entremeadas na
pratica concreta do modo pelo qual cada agente lida com a consciéncia
histdrica e a insere no conjunto cultural da sociedade a que pertence ou a que
se sente pertencer. (Rezende, 2012, p. 7).

No caso das narrativas dos estudantes sobre as ideias que traziam sobre o Egito
Antigo, observamos ali um exercicio de manifestacdo da consciéncia historica desses
estudantes, refletindo a cultura histérica que estdo imersos em sua vida cotidiana, mais
precisamente através de uma dimensdo politica (vivéncias religiosas) e de uma dimensdo
estética (Filmes, jogos e musicas).

Realizado esse diagnostico, partimos para a realizacdo de aulas-oficinas com a
utilizacdo de textos e imagens que falam sobre aspectos politicos, econémicos, culturais e
sociais da sociedade egipcia. Quando falamos em aulas-oficinas, utilizamos como
embasamento os estudos de Isabel Barca que propde um modelo metodoldgico que valoriza a
autonomia do estudante na edificacdo de seu aprendizado historico e a funcdo do professor
como investigador. A metodologia de aula-oficina criada por essa autora, estruturada na ideia
de consciéncia histdrica de Jorn Risen, estaria dividida nos seguintes momentos a) professor
seleciona o conteudo, pergunta aos estudantes o que eles sabem a respeito, entdo seleciona as
fontes histdricas pertinentes para a aula; b) orienta os estudantes a analisar 0s materiais; ¢) 0s
alunos produzem suas proprias conclusdes histéricas; d) as conclusGes sdo avaliadas e
reconceitualizadas com a ajuda do professor. (Barca, 2004).

No quarto encontro, realizamos a atividade com o Google Arts & Culture, onde
propusemos em um primeiro momento um passeio através de realidade virtual das piramides
egipcias (Piramide de Djoser, A piramide de Quéops, Piramides de Gizé). Em seguida,
convidamos os estudantes a realizar uma visita nas exposicoes virtuais da RAWI Editora, a
qual era composta por imagens que mostravam joias, pinturas, alimentacdo e aspectos gerais
da cultura egipcia. Conforme falado anteriormente, os estudantes estavam organizados em
equipe de 4 a 5 estudantes, com uma média de dois celulares e ou tablets conectados a internet
por equipe. Participaram dessa atividade, o total de 24 estudantes. Enquanto os estudantes
manipulavam o aplicativo, circulamos entre as equipes, orientando as atividades, esclarecendo
duvidas e mediando o conhecimento e questdes que eram trazidas. A utilizacdo do Google
Arts & Culture, nesse contexto, demonstrou o potencial do Mobile Learning para tornar o

ensino de Histdria mais acessivel e significativo e estimulante, ao proporcionar aos alunos
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uma experiéncia de contato direto com o patriménio cultural e histérico, mesmo em um
contexto de limitagGes socioecondmicas e de acesso a espacos culturais presenciais.

Por fim, no ultimo encontro, pudemos realizar uma atividade avaliativa através de
relatos e um questionario sobre o que os estudantes acharam da atividade com o Google Arts
& Culture e quais seriam as implicacOes para o aprendizado historico desses estudantes. Uma
das perguntas do questionario era a seguinte: “Como o uso do aplicativo Google Arts and
Culture contribuiu para vocé entender e conhecer melhor sobre o agito?”. Dentre as
principais respostas obtivemos: “/...] deixou parecendo que eu estava nas piramides”’; “Por
meio das imagens das artes, da arqueologia e das visitas aos museus, etc”’; “Por que deu pra

FI s

entender o que td no EGITO, e que dava pra ver as piramides”’; “Foi como se eu tivesse ld,
tava tudo muito lindo e perfeito”; “Foi mais realista”; “Mostrando em tempo real e muitas
imagens em 3D realistas como o google MAPS”; “Com o uso do aplicativo podemos
perceber que as pirdmides sao gigantes”. As respostas dos estudantes a atividade com o
Google Arts & Culture revelam um impacto significativo na sua consciéncia histérica,
evidenciando elementos diversos relacionados as tipologias de consciéncia histérica de Rusen.
A sensacdo de “estar nas pirdmides” e a percepcao da realidade das imagens em 3D indicam
uma superacdo da consciéncia tradicional, marcada por estere6tipos e representacoes
distantes, pois a experiéncia imersiva proporcionada pelo aplicativo permitiu aos alunos
construir uma relacdo mais direta e sensorial com o passado, aproximando-se da consciéncia
exemplar, ao buscarem exemplos e modelos no Egito Antigo.

A capacidade de explorar o conteudo de forma autdbnoma e construir seus proprios
percursos de aprendizagem demonstra o potencial do Mobile Learning para promover uma
consciéncia genética, na qual o passado é 16 compreendido como um processo dindmico e
interativo. A riqueza de detalhes e a variedade de informacgdes acessiveis no Google Arts &
Culture também contribuiram para o desenvolvimento de uma consciéncia critica, ao permitir
que os alunos questionassem e aprofundassem seus conhecimentos sobre o Egito Antigo,
superando visfGes simplistas e acriticas. Quando pensamos na questdo de atribuicdo de
significado ao conhecimento que esta sendo explorado, observamos como a experiéncia de se
sentir "'nas pirdmides” ou de ter a sensagdo de estar "la" demonstra a capacidade da tecnologia
de evocar emocdes nos estudantes, criando uma conex@o mais profunda com o passado e com
esse conhecimento. Acreditamos que essa conexdo emocional facilita a memorizagdo e a
compreensdo dos conteldos historicos.

Ressaltamos que esse estudo, reflete considerages iniciais da pesquisa que vem sendo
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realizada no Programa de Doutorado, que tem como objetivo aprofundar essa investigacao
sobre 0 uso de dispositivos mdveis para fomentar a construcdo de habilidades historicas e
digitais, que os levem a construir narrativas historicas reveladoras de aprendizagem historica
(consciéncia historica) capazes de orienta-los temporalmente em diferentes espacos,
possibilitando assim a significacdo das experiéncias pretéritas no presente, bem como
construir uma base na qual possa decidir sobre como agir no presente e perspectivando o
futuro (Rusen, 2010).

Considerac0es finais

Em suma, a presente pesquisa demonstrou o potencial do Mobile Learning e da
Realidade Aumentada, por meio do uso do Google Arts & Culture, para o ensino de Historia
no 6° ano do Ensino Fundamental. As narrativas dos estudantes, nos revela mdltiplas
possibilidades de fomentar uma aprendizagem historica, que se torne sobretudo, mais
significativa, através de coreografias didaticas que mesclem momentos offlines com
interacdes virtuais. Ao afirmarem que se sentiram ‘“nas piramides”, que a experiéncia foi
“realista” e “como se estivessem la”, os alunos demonstram que a tecnologia, nesse caso o
Google Arts & Culture, possibilitou uma experiéncia sensorial com o passado, tornando o
aprendizado mais significativo e interativo. Vale ressaltar, que diante do discurso dialégico
dos entusiastas que atribuem a tecnologia a grande solu¢do dos problemas educacionais, ou
daqueles que defendem uma visao pessimista da utilizacdo desses recursos, dialogamos com o
autor Pierre Lévy, o qual entende que a verdadeira questdo ndo incide em ser contra ou a
favor, mas em reconhecer as mudancas qualitativas que a tecnologia trouxe para relagoes
sociais, resultando na criagdo de novas redes de comunicacdo para a vida social e cultural
(Lévy, 1999).

No entanto, é importante reconhecer as limitacdes deste estudo. O tamanho reduzido
da amostra, composta por apenas uma turma, limita a generalizacdo dos resultados. Além
disso, a duracdo da intervengdo pedagogica pode ter influenciado o impacto da atividade no
aprendizado dos alunos. Pretendemos continuar nossas pesquisas, a fim de que possamos
ampliar a amostra e a duragéo da intervencao, buscando resultados mais abrangentes. Apesar
das limitacOes, este estudo oferece implicagdes praticas para politicas educacionais. A
utilizacdo de tecnologias digitais como o Mobile Learning e a Realidade Aumentada pode
tornar o ensino de Histdria mais acessivel e engajador, especialmente em contextos de

vulnerabilidade social. E fundamental investir na formacio de professores para 0 USO
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pedagogico dessas tecnologias e na criacdo de politicas publicas que garantam o acesso
equitativo a dispositivos moveis e internet nas escolas.

Essa possibilidade de vivenciar o passado através dessa imerséo virtual, dialoga com a
perspectiva da semidtica que atribui aos estudantes da atualidade a condicdo de leitores
imersivos ou leitores virtuais, que sdo aqueles que conseguem transitar nas potencialidades
infinitas do ciberespago interagindo tdo facilmente com uma das faces fundamentais do
mundo digital que é a linguagem da hipermidia, caracterizada pela mescla de textos, imagens,
videos, sons em um todo complexo (Santaella, 2004, p. 44). Essa narrativa esta bem alinhada
com a perspectiva de Trindade e Carvalho (2019), os quais defendem o conhecimento
histérico como algo que j& se apresenta em sua esséncia em formato multimidia, ou seja, a
partir do momento que o historiador constroi narrativas sobre o passado partindo da
comparacdo e confronto de multiplas fontes historiograficas (textos, imagens, objetos
materiais e imateriais). E dentro dessa perspectiva, que estamos desenvolvendo nossos
estudos, buscando verificar as potencialidades do mobile learning e das ferramentas digitais

para o aprendizado historico e formacdo da consciéncia historica dos estudantes.
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