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Resumo: O curriculum do ensino secundario exige aos alunos a capacidade de compreensao
e analise de tematicas complexas com base em informagdo incompleta e contraditoria. A
Histdria é a disciplina onde essas capacidades podem ser mais cabalmente desenvolvidas

As novas tecnologias podem e devem desempenhar um papel central no ensino e
aprendizagem da Histdria. Adicionalmente, as competéncias associadas ao “pensar histoérico”
contribuem para uma participacdo informada e alerta na sociedade de informagéo
contemporénea. Esta ligagdo entre as novas tecnologias e a aprendizagem da complexidade
tem sido explorada por fil6sofos e pedagogos em varios paises.

Pretendemos assim explorar as vantagens da utilizagdo das TIC como auxiliar na explicagéo
histérica, através da criagdo de ambientes de ensino que recorram a simulagdes, ferramentas
web, jogos didacticos e software educativo.
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Abstract: The high school curriculum aims to develop in students the ability for comprehending
and analyzing complex themes based on incomplete and contradictory information. History is
the subject where these abilities can be better developed.

New technologies can and must play a central role in teaching and learning history. Additionally,
competences associated with “history thinking” can contribute to an informed and alert
participation in the contemporary information society. This link between new technologies and
the learning of complexity has already been explored by philosophers and pedagogues in many
different countries.

We want to explore the advantages of using new technologies as an auxiliary to history
understanding, through teaching environments that use simulations, web tools, didactic games
and educational software.

Pretendemos com este trabalho avaliar as vantagens da aplicagdo das novas tecnologias da
informacéo no ensino da Histéria, uma vez que elas permitem a criacdo de novos horizontes e
de novas perspectivas para o entendimento do passado. Quanto mais hipoteses de analise
puderem ser criadas e aproveitadas, melhor podera ser a compreensao do passado, sobretudo

tendo em conta que em Historia se lida com pontos de vista diversos e que:

“as fontes histéricas sao, por natureza, diversificadas nas suas

perspectivas e ndo apenas na sua forma. O trabalho genuino com

fontes diversas néo significa, apenas, trabalhar com suportes diversos

(documentos escritos, visuais, musicais, materiais...), mas também —

e tal ndo pode ser omitido, considerar mensagens com pontos de

vista divergentes.” (BARCA & GAGO, 2001, p. 242)
Aprofundando as possibilidades que as novas tecnologias podem criar no ensino, em particular
no que diz respeito a disciplina que propomos, poder-se-a criar uma nova forma de abordagem
na relagdo ensino-aprendizagem nas aulas de Histéria, favorecendo uma nova visdo da

disciplina bem como um possivel aumento do sucesso dos alunos neste ambito.

Desde os anos 90 se tem vindo a privilegiar um ensino baseado em competéncias e
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construtivista que pode agora beneficiar do contributo das novas tecnologias. Concretamente

no ensino em Histéria, Alfredo Matta (2001, p. 32) aponta que:

“a educagao na sociedade informatizada tem caminhado para a

aprendizagem coletiva, colaborativa, critica e construtiva, que

possibilita o desenvolvimento da autonomia nos alunos e que tem

conteudo dindmico, baseado no ambiente experimentado e

questionamentos auténticos. Esta constatagdo, conduz a suposi¢cao

de que o uso das novas tecnologias da comunicagdo e informatica,

para organizar ambientes mediadores da aprendizagem em Historia,

pode produzir o desenvolvimento do pensar histérico nos alunos.”
Esta situagdo beneficia do facto de que as escolas portuguesas estdo cada vez melhor
preparadas para a utilizagado das novas tecnologias permitindo assim que estas sejam cada vez
mais utilizadas no ensino. Cada vez mais se fala na necessidade de criacdo de um tipo de
ensino diferente e apelativo, sobretudo nos tempos de hoje, em que os jovens sao
confrontados com meios cada vez mais diversos de fornecimento de informacgdo. Se durante
muito tempo a televisdo e o video serviam como ponto de partida para a analise de varios
conteudos, hoje em dia a Internet, os jogos, o multimédia em geral podem contribuir para a

criagao de aprendizagens inovadoras.

De facto, com demasiada frequéncia se encontram alunos que demonstram grande interesse
por jogos, filmes ou livros histéricos, ficcionados ou ndo, mas que, quando questionados,
indicam que ndo gostam das aulas de Histéria. Normalmente verifica-se que os alunos nao
conseguem compreender aquilo que Ihes é apresentado pois nao conseguem perspectivar a
informagdo da mesma maneira que fazem quando jogam, véem ou lIéem conteudos historicos.
Estas novas geracdes de estudantes sdo ja completamente informatizadas. Essa literacia
informatica tem de chegar também a sala de aula e contribuir para o ensino desta disciplina

tantas vezes apelidada de “dificil”, “complicada” e “sem relagdo com o presente”.

Sendo a Histéria uma disciplina complexa, nao linear e antagoénica, é necessaria a criagdo de
mecanismos que combatam o desinteresse de que a disciplina frequentemente é alvo e que
auxiliem os alunos na desconstrugdao dos conhecimentos que Ihes s&o ensinados para que
consigam ultrapassar as dificuldades que frequentemente surgem na relagdo de contetdos
histéricos, sobretudo quando confrontados com a provisoriedade da Historia, ou seja, com a
existéncia de multiplas perspectivas face a um mesmo acontecimento e que podem nao estar

totalmente correctas. Barca (2001, p.39) defende que

“‘esta é a caracteristica fascinante da produgédo histérica, que
devemos passar aos alunos sem cair no relativismo de considerar
que todas as respostas sobre o passado tém a mesma validade. [...]
Tarefas em torno de materiais histéricos concretos, que veiculem de
algum modo a diversidade da Histéria e que possibilitem a reflexdo
sobre os seus critérios de legitimag¢ao, contribuem para estimular o
raciocinio dos jovens.”

As novas tecnologias da informagdo potenciam, a priori, o desenvolvimento de uma
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consciéncia critica, uma vez que através delas se pode fazer a ponte entre o passado e o
presente. Quando tantas vezes os professores de Histéria procuram que os seus alunos
formulem raciocinios de causa-efeito e consigam perceber os acontecimentos a nivel nao sé
conjuntural mas também estrutural, a possibilidade de desenvolver este raciocinio a um nivel
mais pratico, que as novas tecnologias possibilitam (tal como a visualizagdo de mapas
interactivos, a construgdo de bases de dados com informacgao variada ou mesmo a participagéo
num jogo de computador) podera contribuir para que com mais facilidade e maior correc¢ao os

alunos apreendam os conteudos que se pretendem leccionar.

Neste ambito é importante ndo esquecer o desenvolvimento, por Rand Spiro, da Teoria da
Flexibilidade Cognitiva, que vai ao encontro do construtivismo e da importancia de apresentar
aos alunos diferentes perspectivas de um dado acontecimento para que estes os apliquem na
construcdo dos seus conhecimentos. Nos seus estudos Spiro e os seus colegas tém tentado
criar ambientes digitais que permitam afastar os alunos de um conhecimento baseado nos

manuais:

“In so many different places, we’re finding that the old linear, more

mechanistic, single-perspective approaches don’t work,” he says. “You

need interconnected knowledge and knowledge in context. You need

to be able to apply multiple perspectives, multiple knowledge sources,

multiple points of view, and that’s what we’ve tried to do. [...] The goal

has to be to teach students how to crisscross material in different

directions in order to help them build interconnected networks of

knowledge. In that way, they will be able to apply knowledge in new

contexts. (New Educator, 2002)
Por outro lado, a Histéria também podera dar o seu contributo as novas tecnologias, uma vez
que é uma fonte natural de conteudos. Veja-se a criagdo de sitios na Internet como a
“Biblioteca Nacional Digital”’, as colec¢des do Instituto Portugués de Museus, o “Portal da
Histéria”, ou “the way back machine”, entre muitos outros exemplos, ou ainda jogos e CD-

ROMs varios (“Diciopédia”, “Portugal 1111”, “Age of Empires” ou “Civilization”).

Se pode a Histdéria dar o seu contributo para as Novas Tecnologias, como é o caso dos jogos
educativos, estes podem também tornar-se uma ferramenta de grande utilidade na

descomplexificacdo de conteudos histéricos uma vez que,

“mais do que proporcionar uma narrativa linear, inquestionavel e até
escatologica, os jogos propdem estratégias exploratérias que
potenciam a reflexdo sobre a natureza do conhecimento histérico e o
desenvolvimento de ideias de segunda ordem, fundamentais para o
desenvolvimento da compreensao histérica.” (Carvalho, 2009, p. 410)
A relagao da Histéria com as Novas Tecnologias pode e deve ser estreita, uma vez que ambas
podem beneficiar da sua utilizagdo. No caso concreto que nos propomos analisar, entendemos
que a aplicagado das Novas Tecnologias na aprendizagem de Histéria no ensino secundario tem
sido cada vez mais uma estratégia desenvolvida por professores, ndo sé em Portugal como
noutros paises, com resultados bastante positivos pois possibilitam ao aluno a construgao do

seu conhecimento, permitem uma aproximagédo também aos gostos dos préprios educandos,
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nascidos numa era tecnoldgica e ainda lhes da a possibilidade de “viver’ a proépria histéria ou,

pelo menos, aproximarem-se dos conteudos programaticos que lhes sao apresentados.

Pretendemos, ao longo do nosso estudo, confrontar alunos de turmas do ensino secundario
com recursos digitais que os coloquem frente a frente com acontecimentos concretos do
passado, podendo observar diferentes perspectivas sobre o mesmo e, por si préprios, atingir as
suas conclusdes, algo que muitas vezes se tornava tdo mais complexo quanto menos apelativo
quando os alunos se viam confrontados apenas com um manual que, pela sua natureza, é
impossivel de reorganizar para que pudessem observar os acontecimentos de uma outra

maneira permitindo-lhes atingir as competéncias respectivas.

Este trabalho sera desenvolvido durante um a dois anos lectivos, procurando também constituir
uma amostra expressiva (urbana, rural, de interior e litoral do pais), onde sejam utilizadas
tecnologias como ferramentas web e do Office, jogos didacticos, e programas especialmente
concebidos para o ensino, e, ao longo do projecto, inquirir esses alunos para verificar se o uso

destas tecnologias contribuiu para uma melhoria na aprendizagem da Histodria.
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