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Resumo — O presente trabalho faz parte de uma investigacdo de doutoramento e pretende
compreender as potencialidades da combinacdo de tecnologias digitais e metodologias
ativas, operacionalizadas no modelo da aula-oficina para o desenvolvimento da consciéncia
histdrica. Neste artigo, optou-se por analisar uma pequena parte desse trabalho direcionado
para os contributos das plataformas digitais utilizadas para a constru¢cao da aprendizagem
historica dos alunos do 1.° e 2.° CEB. Seguiu-se uma metodologia qualitativa, recorrendo ao
estudo de caso multiplo. Aplicaram-se vérias técnicas e instrumentos de recolha de dados e
desenvolveram-se sessdes de intervengédo em sala de aula em cada um dos ciclos de ensino,
no qual se utilizaram vérias plataformas digitais para o desenvolvimento do pensamento
historico e consciéncia historica. A andlise dos dados qualitativos foi inspirada nas técnicas
da Grounded Theory, com apoio do software Nvivo. Os resultados revelaram contributos ao
nivel cognitivo, visto que potenciaram o pensamento complexo e historico dos alunos; ao
nivel socioemocional, traduzidos na motivacao e colaboragdo aquando da construgdo do seu
conhecimento histérico; bem como algumas das suas funcionalidades, a multimodalidade e
colaboracéo, refletidas no uso de algumas destas plataformas e que conduziram ao

desenvolvimento do pensamento histérico e consciéncia historica.
Palavras-chave: plataformas digitais, ensino de Histdria, 1.° CEB; 2.° CEB, consciéncia

histérica

A integracdo de plataformas digitais no ensino e aprendizagem de Historia
Encontramo-nos numa sociedade digital em que as formas de aprender e ensinar Historia se

transformaram, em que o uso da tecnologia “pode contribuir para tornar o passado mais proximo
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dos alunos” (Trindade, 2014, p. 198). Ao trazer o passado de forma interativa e real, os alunos
sentem-se mais motivados e interessados na sua aprendizagem historica (DenBeste, 2003).
Claramente, que isso requer uma formagédo especializada por parte do professor de Historia na
propria integragéo das TIC nas aulas e aproveitar a diversidade de recursos aliada aos contetidos
a serem trabalhados, e construir a sua pratica em fungédo desses novos contornos (Trindade,
2022). Neste ambito, Rubio e Serrano (2019), também apontam desafios a esta utilizacéo,
nomeadamente a falta de infraestruturas e equipamentos tecnoldgicos dos estabelecimentos de
ensino e a necessidade de formacao docente polivalente que incorpore o recurso as TIC de
forma contextualizada e com intencionalidade pedagégica. A sua integracdo oferece varias
potencialidades na constru¢é@o do préprio conhecimento histérico dos alunos e desenvolvimento
do pensamento histoérico e consciéncia histérica, como se constata em varios estudos nacionais
e internacionais.

A nivel nacional, destaca-se o estudo de Pestana et al., (2020) que usaram as plataformas
digitais Kahoot, o Mentimeter, o Plickers e o EdPuzzle para a consolidacdo de conhecimentos
histéricos e verificaram que os alunos gostaram de utilizar as aplicacdes referidas,
acompanhadas de uma maior motivacdo, atencdo e concentracdo. Igualmente, o estudo de
Trindade (2014), revelou-se importante neste contexto, uma vez que recorreu a tecnologias
moveis, através da utilizacdo do iPad e do iTunes U, para investigar como o recurso a estas
poderiam contribuir para a construcdo do conhecimento histérico dos alunos, evidenciando-
melhorias ao nivel da organizacdo do processo de aprendizagem, promovendo autonomia dos
alunos, criando um ambiente de aprendizagem mais interativo e dindmico, estimulando os alunos
para a constru¢do da sua aprendizagem histdrica.

No que concerne aos estudos internacionais, sublinha-se o estudo de Fronza (2021) que
procurou compreender como os jovens fazem escolhas histéricas quando sao confrontados com
trés versdes de videos presentes no YouTube. Constatou que as evidéncias audiovisuais
possibilitaram aos jovens revelarem critérios vinculados a cognicao histérica situada que
avaliavam as maneiras pelas quais esses jovens se carregavam de experiéncias do passado e
significados historicos que davam sentido a sua vida pratica. lgualmente se refere a investigacédo
de Revilla (2019), que implementou uma proposta didatica mediada por um ambiente de
aprendizagem digital para potenciar niveis mais elaborados de progressdo do pensamento
historico e da consciéncia historica. Os seus resultados apontaram uma evolucao positiva nas
dimensdes ou conceitos-chaves do pensamento histérico, os alunos ja tinham capacidades
latentes e foram capazes de as mobilizar para a Educacédo Histérica, bem como a utilizacéo de
ferramentas e recursos digitais potenciou a transformacgéo na metodologia de ensino, gerando
uma maior motivacéo e envolvimento dos alunos para aprender.

E partindo deste referencial tedrico, que emergiu o projeto de investigacdo de Doutoramento em
Ciéncias da Educacéo, na especialidade de Tecnologia Educativa e que pretendia compreender
os contributos da integragcdo de tecnologias digitais e metodologias ativas para o

desenvolvimento da consciéncia histérica de alunos do 1.° e 2.° CEB.
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As metodologias ativas preconizam uma aprendizagem de cariz socioconstrutivista, em que o
aluno é um elemento ativo na construgdo do seu conhecimento (Moran, 2018), e por isso, optou-
se por selecionar duas metodologias ativas: a Sala de Aula Invertida e a Aprendizagem por
Pares. Na primeira, os alunos estudam o material em casa e o0 espaco de sala de aula torna-se
um ambiente interativo, no qual se discute e se aplica os conceitos estudados (Bergmann &
Sams, 2016; Moran, 2018). Ja na segunda, o estudo dos materiais pode ser realizado em casa
ou minutos antes da aula, os alunos respondem a questfes e depois juntam-se com o par para
as discutirem, exigindo que apliguem os principais conceitos apresentados, e, em seguida,
expliguem esses mesmos conceitos aos seus colegas (Mazur, 1997).

Também o modelo de aula-oficina se inspira nas ideias socioconstrutivistas, no qual o aluno é
instigado a colocar-se no papel do historiador e a analisar um conjunto diversificado de fontes
historicas com distintas perspetivas e diferentes formatos sobre o mesmo acontecimento
historico (Barca, 2004). Neste sentido, ao utilizar este modelo de aula operacionalizado com
tecnologias digitais e metodologias ativas, promoveram-se ambientes de aprendizagem em que
os alunos aprenderam a pensar historicamente e a se situar no tempo, através da triade temporal
passado, presente e futuro, desenvolvendo, assim, a sua consciéncia histérica (Gago, 2019;
Risen, 2010).

Este € um trabalho de investigagdo mais lato e na impossibilidade de o apresentar neste artigo,
focamo-nos apenas numa parte do mesmo, direcionado para os contributos das plataformas
digitais utilizadas para a construcdo da aprendizagem histérica dos alunos do 1.° e 2.° CEB,
concebidas como ferramentas cognitivas que potenciam o pensamento complexo dos alunos,
focando nas suas funcionalidades técnicas e algumas das potencialidades pedagdgicas (Tabela
1).
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Plataformas digitais, funcionalidades técnicas e potencialidades pedagégicas

Plataforma digital: Padlet
Funcionalidades técnicas: Criagdo de mural interativo;

Potencialidades pedagogicas: proporciona a interagdo dos sujeitos através da difusdo de ideias,

materiais e atividades; potencializa os processos formativos no ciberespago, num espago colaborativo;
contribui para a participa¢gdo mais ativa e um maior aumento do sentido de responsabilidade (Barros,
2019; Mota et al_, 2017; Silva & Lima, 2018).

Plataforma digital: Ted-ed
Funcionalidades técnicas: Visualizagdo de videos e colocagéo de questdes;

Potencialidades pedagogicas: permite intervencdes no video, através de questbes de varios tipos;

promove um maior acompanhamento do desempenho dos alunos; incentiva o debate e discussao,
promovendo a interagdo com o video e os restantes participantes (Minguela & Higon, 2015).

Plataforma digital: YouTube
Funcionalidades técnicas: Visualizagdo de videos e colocagéo de questdes;

Potencialidades pedagdgicas: apresenta contetdos de forma informativa; potencia uma aprendizagem

mais interativa; favorece a autoaprendizagem (Allegretti et al., 2012; Garcia Garcia & Gil Ruiz, 2018; Moreira
etal, 2019).
Plataforma digital: Socrative

Funcionalidades técnicas: Criagdo de questionario

Potencialidades pedagogicas: possibilita fazer apresentagdes digitais, quizzes e sondagens que podem

ser partilhadas; promove interagdo pedagodgica entre professor e aluno; permite o feedback imediato,
constituindo uma ferramenta de autorreqgulagao da aprendizagem para o aluno e de avaliagdo para o
professor; envolve o aluno na construgéo do seu conhecimento (Anastacio & Voelzke, 2020; Grilldé Méndez
etal., 2022).

Plataforma digital: Nearpod
Funcionalidades técnicas: Criagao de questionario

Potencialidades pedagdgicas: possibilita uma diversidade de tipologias de questdes; fomenta a

execucdo de tarefas acompanhadas em tempo real pelo professor; potencia interago com o conteudo
a estudar; permite o feedback imediato, constituindo uma ferramenta de autorregulagdo da

aprendizagem para o aluno e de avaliag&o para o professor (Caetano & Nascimento, 2019; DelaCruz, 2014;
Garriga, 2022).

Plataforma digital: Book Creator

Funcionalidades técnicas: Organizagao e escrita de informagao

Potencialidades pedagdgicas: promove a criagéo de livro digital e/ou de trabalhos interativos; fortalece

a compreensdo e interpretagdo textual, bem como o desenvolvimento da escrita; desenvolve o
pensamento criativo e critico; promove uma maior interatividade e dinamismo na construgdo de

conhecimento (Santafé Gutiérrez & Velasquez Ortiz, 2022; Trindade, 2014)

Plataforma digital: Picktochart

Funcionalidades técnicas: Organizagao e escrita de informagao

Potencialidades pedagogicas: permite a construgdo de infograficos acerca do tema a estudar;

potencializa uma melhor sistematizagao das ideias e informagdes através da diversidade de opgdes da

plataforma; desenvolve o pensamento criativo e critico (Souza & Enéas, 2021; Nakashima et al., 2021).

Tabela 1. Plataformas digitais, funcionalidades técnicas e potencialidades pedagdgicas.
Metodologia de investigacéo

Delineou-se a seguinte questdo de investigacédo: “Qual o contributo das tecnologias digitais

integradas em metodologias ativas, operacionalizadas no modelo de aula-oficina, para o
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desenvolvimento da consciéncia histérica em alunos do 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico?”. De
forma a dar resposta a questéo de investigacdo construiram os seguintes objetivos:

1. Compreender de que modo a utilizac@o das plataformas digitais TED-ed, Youtube,
Padlet e outras contribuem para que os alunos se apropriem de conceitos estruturais que
promovam a sua consciéncia histérica.

2. lIdentificar os contributos da utlizacdo da Sala de aula invertida (SAl) e
Aprendizagem por Pares (AP), operacionalizadas no modelo de aula-oficina como
metodologias promotoras de desenvolvimento de competéncias histéricas e da
consciéncia histérica nos alunos.

3. Desenvolver préticas educativas com base em metodologias ativas,
operacionalizadas no modelo de aula-oficina e tecnologias digitais, que desenvolvam a
consciéncia historica dos alunos a partir dos pressupostos cientifico-pedagoégicos de base
do estudo e dos dados recolhidos na investigagéo realizada.

4. Avaliar o impacto das metodologias ativas, operacionalizadas no modelo de aula-
oficina e tecnologias digitais na mudancga tecnologica e metodoldgica do ensino de
Histdria, com reflexos no processo de aprendizagem de Histéria, na promoc¢éo de
competéncias histéricas e de consciéncia histérica dos alunos.

A presente investigacdo enquadra-se na metodologia qualitativa, em particular o Estudo
de Caso, dado que se centra na compreensao dos fendmenos, explorando-os na
perspetiva dos participantes num ambiente natural (Coutinho, 2011; Meirinhos & Osorio,
2010; Morgado, 2013). No contexto desta investigacdo, sera utilizado o estudo de caso
multiplo, dado que nos centramos em dois casos: uma turma de 4.° ano (9-10 anos) e de
6.2 ano (11-12 anos) de dois agrupamentos de escola do concelho de Braga. Também os
professores das duas turmas participaram no estudo.

O trabalho de campo implicou a construcdo de atividades direcionadas para esta
combinacéo (tecnologias e metodologias ativas), operacionalizadas no modelo de aula-
oficina para desenvolver o pensamento histérico dos alunos, bem como a sua consciéncia

histérica, cujas teméticas se encontram na tabela 2.

1.2 atividade - “Peste Negra versus Covid-19 em Portugal”

1.° 2.2 atividade — “A consolidagdo da identidade nacional com a Batalha de
CEB Aljubarrota”

4.°ano 3.2 atividade - “Os Descobrimentos portugueses e a Era da Globalizagao”
4.2 atividade - “Do Estado Novo ao 25 de Abril de 1974”
2° 1.2 atividade — “O Estado Novo”
CEB 2.2 atividade — “A Guerra Colonial”
6.°ano 3.2 atividade — “O 25 de Abril de 1974”
4.2 atividade — “O Pds 25 de Abril de 1974”

Tabela 2. Tematicas das sessdes de intervencéo do projeto de investigacao.

Para além das sessdes de intervengéo construidas, aplicaram-se varias técnicas e instrumentos
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de recolha de dados. Um inquérito por questionario aos alunos para recolha de pensamentos e
opinides sobre a tematica a ser estudada; duas entrevistas semiestruturadas as professoras das
turmas, a primeira com o propdsito recolher dados sobre as metodologias e recursos digitais
utilizados pelas mesmas nas suas praticas educativas e identificar estratégias adotadas para o
desenvolvimento do pensamento histérico e da consciéncia histérica dos alunos, e a segunda
para compreender o impacto do trabalho desenvolvido (Amado, 2017); dois focus group aos
alunos, no qual numa primeira fase se procurou recolher dados sobre as tecnologias digitais e
metodologias utilizadas nas aulas de Histéria, e outro apés as sessdes para recolher dados sobre
o impacto das metodologias ativas e tecnologias digitais na mudanca metodol6gica do ensino de
Historia, com reflexos no processo de aprendizagem da Historia, na promog¢do de competéncias
histéricas e de consciéncia histérica dos alunos (Amado, 2017); observacao participante, visto
que proporciona o contacto direto do investigador com os sujeitos/alunos (Gil, 2008); trabalhos
produzidos pelos alunos sobre o seu conhecimento histérico; exercicios de consciéncia historica
para compreender a forma como os alunos se orientavam temporalmente nos trés tempos
(passado, presente e futuro); e questionarios de metacogni¢éo para os alunos refletirem sobre

as aprendizagens realizadas com o proposito de monitorizar a sua aprendizagem (Barca, 2004).

Analise e discusséo dos dados

Compreender os contributos das varias plataformas digitas utilizadas em cada ciclo de ensino foi
importante para identificar potencialidades que cada uma teve para a construcdo da
aprendizagem histdrica e para o desenvolvimento do pensamento historico e consciéncia
histérica. Nesse sentido, ap6s uma analise realizada em cada um dos anos de escolaridade,
procedeu-se ao cruzamento dos dados.

Neste artigo, optou-se por analisar essa triangulacdo de dados, cruzando os contributos de
ambos os ciclos de ensino, procedeu-se a construgao do seguinte sistema categorizacao (Figura
1).
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Figura 1. Contributos das plataformas digitais para a aprender a pensar historicamente (1.° e 2.°
CEB)
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As plataformas digitais analisadas revelaram contributos ao nivel cognitivo, uma vez que estas
foram usadas como ferramentas cognitivas que promoveram, efetivamente, o pensamento
complexo dos alunos, como preconiza Jonassen (2007), levando-os a sua aprendizagem
historica e desenvolvimento do seu pensamento e consciéncia histoérica: “Eu acho que gostei
porque deu para aprender e também ndo sabia se a resposta estava certa ou estava errada.” [2.°
Focus Group, a6, 2.° CEB]; “/...] as plataformas que nds usavamos aqui foram todas para
aprender Historia/...J.” [2.° Focus Group, al8, 1.° CEB].

Ainda relativamente aos Efeitos cognitivos, destaca-se na plataforma Book Creator, as
subcategorias Sentido de autoria e construcao, Criatividade e Empatia histérica o que revelou
que a sua utilizagdo conduziu a um papel ativo do aluno, enquanto construtor da sua
aprendizagem (Moran, 2018). Por sua vez, ajudou-o a compreender determinada
situagdo/acontecimento histérico, compreendendo as ac¢des do agente histérico, colocando-se
no seu lugar, a partir de uma efetiva contextualizagdo, trabalhando o conceito metahistérico de
empatia historica (Davison, 2012; Perikleous, 2022). Em ambos 0s ciclos de ensino, foi visivel
este aspeto: “Nés construimos um livro com as nossas histérias.” [Questionario de Metacognicao,
a22, 1.° CEBJ; “Pois gostei de fingir e "pbr-me na pele"” de um preso politico.” [Ficha de Avaliacdo
do Projeto, al6, 2.° CEB].

Também se verificou nas plataformas digitais contributos socioemocionais. Nas plataformas
Padlet, YouTube, Book Creator e Picktochart sdo evidenciados efeitos relativamente & Motivagao
e Colaboracéo, pois quando o conhecimento é construido de forma ativa, através da interagao
com o outro tornam-se ferramentas de parceria cognitiva que vao muito além das limitacdes da
sua mente, ao nivel de pensamento e resolucéo de problemas (Jonassen, 2007). Ora veja-se a
seguinte resposta referente & Motivagéo: “Nos respondiamos perguntas de uma forma fixe ndo
de uma forma normal uma forma incomum.” [Questionério de Metacogni¢éo, a20, 1.° CEB]
Destaque, ainda, para as plataformas TED-ed e Nearpod que focalizam motivacdo no
manuseamento da ferramenta como um aspeto importante que contribuiu para aprender a
pensar historicamente.

Por fim, verificaram-se contributos ao nivel das funcionalidades das plataformas Socrative,
Nearpod, Padlet, YouTube, Book Creator e TED-ed, no qual esta Ultima se destacam as
subcategorias Multimodalidade e Colaboracao, por se tratar de uma ferramenta que permitia o
professor fazer intervengdes no video, apresentando diferentes modalidades de comunicacéo:
ver, ouvir, escrever, através de uma diversidade de tipos de questfes (Minguela & Higén, 2015).
Na subcategoria Multimodalidade destacam-se as seguintes respostas: “Porque pode ser usado
para comunicar videos.” [Questionario de Metacognicéo, a3, 2.° CEB]J; “Porque nés vimos o video
e depois respondiamos as perguntas e ajudou-me a compreender melhor tudo.” [Questionario
de Metacognicdo, all, 1.° CEB]. Ja na subcategoria Colaboracdo, apresentam-se duas
respostas: “Porque é uma plataforma onde trabalhamos em equipa.” [Questionario de
Metacognicao, a8, 1.° CEB].

Em ambos os ciclos de ensino, solicitou-se que referissem trés plataformas digitais utilizadas nas
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sessbes que mais os tinham ajudado a aprender a pensar historicamente. As respostas

encontram-se nos gréaficos 1 e 2.
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Gréfico 1. Plataformas digitais que mais ajudaram os alunos a aprender a pensar historicamente (1.° CEB)
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Gréfico 2. Plataformas digitais que mais ajudaram os alunos a aprender a pensar historicamente (2.° CEB)

De uma forma geral, os alunos do 1.° CEB (n.°=17) consideraram a plataforma digital YouTube
como aquela que mais os ajudou a aprender Histéria e a pensar historicamente, que podera
justificar-se pelo facto de os videos serem recursos para o0s alunos mais
motivadores para a aprendizagem, por integrar, na maioria das vezes, conteddos com
explicacBes sobre os acontecimentos histéricos sendo formas de narrativas com componente
audio e visual que contém muita informacdo sobre véarias teméaticas de estudo (Moreira et al.,
2019). Segue-se, ainda neste ciclo de ensino, a plataforma digital Book Creator (n.°=14) utilizada

na construgdo das narrativas historicas, expressando o conhecimento histérico construido,
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através do trabalho com conceitos metahistdricos que contribuiu para o desenvolvimento da sua
consciéncia historica (Gago, 2019; Risen, 2010). Também as plataformas digitais TED-ed
(n.°=10) e Edpuzzle (n.°=7), pois permitiu ndo s6 a visualizacdo de videos de acontecimentos
historicos, mas também possibilitou responder a questdes do video para uma melhor analise e
compreensao histdrica do que foi trabalhado.

Jano caso do 2.° CEB, o Padlet (n.°=14) foi considerada a plataforma que mais ajudou os alunos
na sua aprendizagem histérica, seguido da plataforma YouTube (n.°=5). A escolha da primeira,
podera estar relacionada com o facto de proporcionar uma aprendizagem pela descoberta
(Bruner, 1986), quando o professor apresenta os materiais ao aluno para que este descubra e
aprenda por si propria, movida pela sua curiosidade, mas também porque possibilitou uma
aprendizagem em casa, dado que os alunos puderem aceder a plataforma a qualquer momento,

revendo aspetos que nao ficaram tdo bem desenvolvidos.

Conclusdes

A partir da analise dos dados, é possivel verificar que o uso destas plataformas digitais enquanto
ferramentas cognitivas potenciaram a construcdo da aprendizagem histérica dos alunos de
ambos os ciclos de ensino, através de tarefas que incidiram no trabalho com conceitos
metahistoricos, conduzindo ao desenvolvimento do pensamento histérico e consciéncia historica.
Claramente que, a tipologia da tarefa condicionou também, as ideias histéricas dos alunos, bem
como todas as plataformas digitais utilizadas, cada uma com a sua intencionalidade pedagdgica,
e que revelaram, como vimos, efeitos cognitivos, efeitos socioemocionais e funcionalidades

importantes que os ajudaram a pensar historicamente.
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