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RESUMO

A aula de Histéria deve privilegiar oportunidades de constru¢do de conhecimento que passe pelo
desenvolvimento do pensamento histérico, através do trabalho com conceitos metahistdricos, com
recurso a tecnologias digitais e formas mais ativas e participativas em sala de aula. Este estudo emerge
no ambito do doutoramento em Ciéncias de Educagdo, na especialidade de Tecnologia Educativa e tem
como propodsito compreender o uso das tecnologias digitais aliadas a metodologias ativas de
aprendizagem para a compreensao histérica do passado, com vista o desenvolvimento do pensamento
e consciéncia histéricos de alunos dos 1.2 e 2.2 ciclos do Ensino Basico. Neste artigo, apenas focaremos
nos participantes do 1.2 Ciclo do Ensino Basico, no qual se desenvolveram sessdes de intervengdo, em
gue tinham oportunidade de aprender a pensar historicamente com recurso as tecnologias digitais
combinadas com metodologias de cariz socioconstrutivista. Adotou-se uma metodologia qualitativa e
o método de estudo de caso, no qual foram aplicados varios instrumentos e técnicas de recolha de
dados. Para a analise dos dados qualitativos utilizaram-se as técnicas de analise da Grounded Theory e
para os dados quantitativos a estatistica descritiva. Os resultados permitem concluir que as
plataformas digitais que mais ajudaram os alunos a aprender a pensar historicamente foram o YouTube
e 0 Book Creator, e metodologia ativa mais evidenciada pelos alunos foi a Aprendizagem por Pares.
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ABSTRACT

History lessons should focus on opportunities to build knowledge through the development of
historical thinking, by working with metahistorical concepts, using digital technologies and more active
and participatory forms in the classroom. The purpose of this study is to understand the use of digital
technologies combined with active learning methodologies for the historical understanding of the
past, with a view to developing the historical thinking and awareness of 1stand 2" grade CEB students.
In this article, we will only focus on the participants from the 15t CEB, in which intervention sessions
were developed, in which they had the opportunity to learn to think historically using digital
technologies combined with socioconstructivist methodologies. A qualitative methodology and the
case study method were adopted, in which various instruments and data collection techniques were
applied. Grounded Theory analysis techniques were used to analyze the qualitative data and
descriptive statistics were used for the quantitative data. The results show that the digital platforms
that most helped the students learn to think historically were YouTube and Book Creator, and the
active methodology most emphasised by the students was Peer Instruction.

Keywords: Thinking historically; Digital and active environments; 15t CEB.
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1. Introdugao

Integrar tecnologias digitais e metodologias ativas no ensino de Histéria pode transformar a forma como os
alunos percebem e compreendem o passado. Ao promover a investigacdo, a colaboragdo e o uso critico das
fontes, ndo s6 tornam a aprendizagem mais envolvente, como também desenvolvem o seu pensamento
histérico e consciéncia histérica (Graga, 2024). Neste sentido, é importante que o professor construa
ambientes de aprendizagem digitais e ativos, que oferecam oportunidades para o aluno tornar-se um
elemento mais ativo no seu processo de construgdo de conhecimento histérico e conduzindo ao
desenvolvimento da sua literacia histdrica e digital (Lee, 2016; Pereira, 2012). No entanto, o uso de uma
determinada plataforma digital deve ter sempre em conta estas duas condi¢des sugeridas por Haydn (2000):

a primeira é que se deve pedir aos alunos que fagam algo com a informagdo que lhes é apresentada, em
vez de lhes ser simplesmente fornecido acesso a um maior volume de informagéo histérica. A segunda é
que deve haver algum propésito historico valido para as atividades em que os alunos estdo envolvidos,
em vez de exercicios de compreensdo, correspondéncia e representagdo meretricios. (p. 105)

Além destas duas condi¢des, pressupde-se, como ja referido neste artigo, ambientes de aprendizagem que
sejam ativos, com tarefas que levem o aluno a operar cognitivamente em histérica, através de uma
aprendizagem ativa, que perpassam por “espag¢os de trabalho pensados e desenhados para o
desenvolvimento de aprendizagens ativas centradas nos alunos e onde a tecnologia pode assumir um papel
determinante no enriquecimento desses mesmos espacos” (Figueiroa & Monteiro, 2018, p. 7). Neste ambito,
procurou-se criar estes espacos de aprendizagem ativos e digitais, em que os alunos tinham oportunidades
para aprender a pensar historicamente a partir dos desafios solicitados em torno dos conceitos
metahistdricos, para que houvesse efetivamente o desenvolvimento da consciéncia histérica dos alunos,
mediado pelo uso das tecnologias digitais e metodologias ativas e operacionalizado no modelo da aula-
oficina.

E neste ambito gque emerge a presente investigacdo, procurando compreender os contributos que a
combinagdo de tecnologias digitais e de metodologias ativas, operacionalizadas no modelo de aula-oficina
para o desenvolvimento da consciéncia histérica de alunos do 1.2 Ciclo do Ensino Bdsico (CEB).

2. Aprender a pensar sobre o passado histérico com recurso a tecnologias digitais e metodologias ativas

A sociedade atual tem vindo a passar por transformag¢des que conduziram a novas formas de aprender a
aprender, caracterizadas por serem mais auténomas e ativas. Neste sentido, é necessario criar oportunidades
de aprendizagem para que as criangas possam desafiar-se cognitivamente, estimulando a sua criatividade e
vontade de arriscar, pois tal como preconiza Moran (2019), um dos maiores desafios da escola é “preparar as
pessoas para um mundo extremamente imprevisivel e para que elas encontrem um propdsito na vida” (p. 9).
Assim, a aprendizagem deve ser vista como uma oportunidade de o aluno encontrar solugGes para os
problemas apresentados e o caminho para os resolver.

2.1. Metodologias ativas: a Sala de Aula Invertida e a Aprendizagem por Pares

Sdo estratégias de ensino centradas nos alunos e na sua participagdo ativa na construgdo de conhecimento
de forma flexivel e interligada, em que se pressupde atividade e ndo passividade dos alunos (Moran, 2018).
Na linha de pensamento de Moran (2018), a aprendizagem ativa caminha a par do conceito de aprendizagem
hibrida (blended learning), que contempla na sua esséncia a flexibilidade, a mistura e a partilha de espacgos,
tempos, atividades, materiais e tecnologias.

Sdo vdrias as metodologias ativas de aprendizagem: a Gamificagdo, a Aprendizagem Baseada em Projetos, a
Aprendizagem Baseada em Problemas, a Aprendizagem por Pares, a Sala de Aula invertida, Just-in-Time
Teaching, Design thinking, Rotagdo por estagdes e outras.

No presente estudo utilizaram-se duas metodologias ativas: a Sala de Aula Invertida e Aprendizagem por
Pares. Na primeira, o aluno estuda o conteido em casa e discute-o em sala de aula com a turma (Bergmann
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& Sams, 2016; Prieto Martin, 2017). Desta forma, os alunos resolvem problemas, individualmente ou em
grupo, realizam atividades praticas, discutem o material e, caso seja necessario, tiram duvidas. Neste sentido,
a Sala de Aula Invertida possibilita a personalizagdo da aprendizagem conforme os ritmos dos alunos,
favorecendo um trabalho colaborativo e uma participagdo ativa, acompanhado de um feedback constante do
professor. Ja a segunda metodologia, o estudo prévio dos materiais fornecidos pelo professor pode ser
realizado em casa ou minutos antes da aula, para posteriormente, em sala de aula, discutirem as respostas
(Mazur, 1997). Num primeiro momento, é apresentado aos alunos uma pergunta e é dado um tempo para os
alunos pensarem. Respondem individualmente, sem a influéncia das respostas dos colegas. Posteriormente,
estes registam as suas respostas individuais e depois, em pares, discutem-nas. Se os alunos acertarem na(s)
resposta(s), o professor utiliza uns minutos para comentar a resposta certa, mas caso a maioria ndo acerte, o

SENS

.
CenTRO DE INVESTIGACAO & INOVACAD n em Epucacio
CENTRE FOR RESEARCH & INNOVATION E) v Epucation

professor ensina novamente o mesmo topico.

Deste modo, poderiamos sistematizar os pontos-chave destas duas metodologias na seguinte tabela (Tabela

1).

Tabela 1. Pontos-chave das metodologias ativas da Sala de Aula Invertida e Aprendizagem por Pares

Metodologias
ativas

Papéis e
competéncias
desenvolvidas

Antes da aula

Durante a aula

Depois da aula

Papel do
professor

- Prepara o
contetido

com a selegdo de
materiais/recursos
e

disponibiliza-os aos
alunos

- Orienta a discussdo dos
alunos com os colegas.

- Orienta a
discussdo dos
alunoseo
desenvolvimento
de

projetos

- Estuda em casa os
materiais/recursos

- Realiza atividades
préticas sobre o contetdo

- Revé conceitos
trabalhados por
meio de
quizzes, jogos

SALA DE AULA Papel do aluno disponibilizados estudado em casa. digitais, ...
INVERTIDA - Esclarece duvidas sobre o - Desenvolve
pelo professor , Rk
contetido com os colegas projetos sobre
o contetido
discutido
Visualizar,
Competéncias conhecer, Aplicar, analisar, discutir, Rever, aplicar,
cognitivas do recordar, argumentar, compreender, desenvolver,
aluno compreender, aplicar, construir criar
apropriar.
Competéncias Motivagdo, autonomia, participagdo, persisténcia, autoestudo, autoaprendizagem,
socioemocionais pensamento critico e criativo, colaboragdo, comunicagdo, criatividade, colaboragdo
do aluno e cooperagao.
- Prepara o . . ~
p’ - Orienta a discussdo dos alunos
conteldo
com a selecio de com os pares. - Prepara
Papel do . - Avalia dificuldades do materiais/recursos
materiais/recursos
professor e aluno. para um novo
. - - Esclarece conceitos contetdo
disponibiliza-os aos K
menos compreendidos
alunos
- Responde a perguntas
- Estuda os Individualmente com quizz.
materiais/recursos - Discute as suas respostas com o
APRENDIZAGEM Papel do aluno disponibilizados par, e se necessario, corrige a sua
POR PARES pelo resposta.

professor - Discute as suas respostas com os
restantes colegas.
Visualizar,
Competéncias conhecer, Aplicar, analisar, discutir,
cognitivas do recordar, argumentar, compreender, aplicar,
aluno compreender, construir
apropriar.

Competéncias
socioemocionais
do aluno

Motivagdo, autonomia, participagdo, persisténcia, autoestudo, autoaprendizagem,
pensamento critico e criativo, colaboragdo, comunicagdo, criatividade, colaboragdo

e cooperagao.

Fonte: Autoria propria com base em Graga (2024)
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Neste sentido, conforme a tabela 1 é possivel verificar que os papéis desempenhados em sala de aula pelo
aluno e pelo professor transformam-se: o aluno torna-se um elemento ativo, participativo, auténomo e
construtor da sua aprendizagem e o professor torna-se um mediador, facilitador e orientador do processo de
construgdo desse conhecimento, como design de caminhos de aprendizagem. Ademais, o uso das duas
metodologias ativas potencia o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais que vao ao
encontro do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria (Oliveira-Martins et al., 2017).

2.1.1. Alguns estudos empiricos sobre o uso de metodologias ativas para a aprendizagem historica

Destacam-se trés estudos em que foram utilizadas as duas metodologias ativas para a aprendizagem histérica,
como o de Veiga et al. (2020), que tinha como propdsito analisar as perce¢Ges de alunos do Ensino Médio
acerca da utilizagdo das metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Histdria,
concluindo que o seu uso transformou os seus niveis de concentragdo, motivacao, interatividade e
comportamental na construgdo dos seus conhecimentos histéricos. Ressalvar, também, a investigacdo de
Kaviza (2019), que promoveu a integracdo das metodologias referidas para a aprender Histéria no Ensino
Secundario, averiguando que o seu uso criou um ambiente de aprendizagem historica mais motivador e
interessante. O estudo de Rodrigues (2019) investigou os impactos das duas metodologias na aprendizagem
histérica com alunos do 6.2 ano de uma escola do Brasil, constatando que a utilizagdo da Sala de Aula Invertida
e Aprendizagem por Pares, comparativamente ao modelo de aula tradicional, potenciou condi¢Ges mais
propicias para o desenvolvimento de autonomia e protagonismo na sua construgdo da sua proépria
aprendizagem historica.

2.2. O modelo de aula-oficina: aprender a pensar historicamente

As duas metodologias ativas utilizadas foram operacionalizadas com o modelo de aula-oficina, de cariz
socioconstrutivista, que concebe o aluno como um historiador, em que o aluno experiencia o oficio de
historiador, analisando as fontes histdricas com questdes orientadoras e construindo, assim, o seu
conhecimento histérico, mobilizando-o para entender realidades estudadas (Barca, 2004, 2021).

Neste ambito, e devido, por vezes, a complexidade do ensino de Histdria que passa pela anélise de fontes
histéricas variadas e controversas, que o uso das tecnologias digitais permite desenvolver competéncias de
selecdo, organizagdo e tratamento de informagdo promovendo o desenvolvimento do pensamento histérico
e da consciéncia histérica dos alunos (Revilla, 2019; Riisen, 2009).

O pensamento histdrico e consciéncia histérica sdao dois conceitos intrinsecos, dado que sé é possivel
desenvolver consciéncia histdrica se o aluno aprender a pensar historicamente. Desta forma, o pensamento
histérico é um processo criativo, desenvolvido por historiadores para interpretar os acontecimentos do
passado, através de conceitos metahistéricos, como explicagdo histdrica, narrativa histdrica, empatia
histérica, multiperspetiva em Histdria e outros (Seixas & Morton, 2013). Por sua vez, implica que o aluno se
oriente temporalmente no tempo, tendo em consideracdo a triade temporal: passado, presente e futuro, isto
é, que desenvolva a sua consciéncia histdrica. Destaca-se o trabalho com o conceito metahistdrico de
multisperspetiva em Histdria, apresentado no ponto de analise e discussao de resultados neste artigo. Neste
sentido, trata-se de “trabajo en torno a la pluralidad de visiones en las fuentes puede servir como uma
potente herramienta para comprender a multiperspetiva” (Revilla, 2019, p. 280), possibilitando a
compreensado da relagdo entre fontes histéricas e uma maior exatiddo do que aconteceu. Essa interpretagdo
carece de um constante questionamento a multiplas fontes historicas, compreendendo que a Histdria é feita
de varios olhares sobre o mesmo acontecimento histérico (Barca & Gago, 2007; Gago, 2012). Assim, trabalhar
a multiperspetividade em Histdria em sala de aula possibilita uma abertura para a formagdo da consciéncia
histérica, nomeadamente para a compreensdo do presente a luz do passado e com um olhar no futuro.

2.3. O uso de tecnologias digitais enquanto ferramentas cognitivas

Acreditamos que aprender Histdria nesta Era requer a recriacdo de ambientes de aprendizagem que passem
pela utilizagdo destas metodologias ativas combinadas com a integra¢do pedagdgica das tecnologias digitais.
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Jonassen (2007) designa-as de ferramentas cognitivas, pois considera que estas quando inseridas no quadro
tedrico da aprendizagem construtivista, podem efetivamente contribuir para uma maior autonomia e criagdo
de produtos originais por parte dos alunos, motivando-os para a aprendizagem.

Deste modo, foram usadas vdrias durante as sessdes de intervengdes do 1.2 CEB, porém, na impossibilidade
de serem todas apresentadas, destacam-se as seguintes, que foram concebidas como ferramentas cognitivas
que potenciaram o pensamento histérico dos alunos, focando as suas funcionalidades técnicas e
potencialidades pedagdgicas.

Nos estudos de Barros (2019) e de Silva e Lima (2018), os resultados mostram que o Padlet possibilita a
constru¢do de murais e repositérios virtuais colaborativos, proporcionando a interagdo dos sujeitos, através
da difusdo de ideias, materiais e atividade. Além disso, potencializa os processos formativos no ciberespaco,
num espaco colaborativo, contribuindo para a participagdo mais ativa e um maior aumento do sentido de
responsabilidade. Torna-se, assim, num espago colaborativo que conduz a prdpria construgdo de
conhecimentos, uma vez que possibilita 0 acompanhamento dos mesmos pelo professor e pelos alunos.

Ja no que diz respeito a plataforma Ted-ed, segundo os autores Minguela e Higdn (2015), possibilita
intervengbes no video, através de questBes de varios tipos, promovendo a interagdo com o video e os
restantes participantes, no qual o professor tem um maior acompanhamento do desempenho dos alunos.
Proporciona, ainda, ao professor e aos alunos, a possibilidade de fazer intervengdes em qualquer video
disponivel no YouTube ou na prépria plataforma, adaptando-os ao interesse das suas aulas. Assim, o seu uso
pode potenciar a autoaprendizagem, através de uma dinamica diferente de aprendizagem, estimulando
debate e discussdo, monitorizando a sua aprendizagem, pois podera visualizar o video e responder as
questdes as vezes necessarias.

O Youtube destaca-se pela sua dimensdo impactante no entretenimento dos utilizadores de todas as faixas
etarias, mas também pelo seu enorme potencial no ambito educativo, visto que apresenta contelddos
cientificos de forma informativa sobre variadissimos temas e areas do saber. Por sua vez, favorece uma
aprendizagem mais interativa entre os participantes, de forma colaborativa e ativa em rede (Allegretti et al.,
2012; Moreira et al., 2019).

No que diz respeito ao Book Creator, na perspetiva de Santafé Gutiérrez e Veldsquez Ortiz, (2022), é uma
plataforma digital que permite a criacdo de livros digitais e/ou de trabalhos interativos, que implica a
organizacgdo e escrita de informacao. E, por isso, fortalece a compreensao e interpreta¢do textual, conduzindo
ao desenvolvimento da escrita, que envolve o pensamento criativo e critico na constru¢do do seu
conhecimento.

2.3.1. Alguns estudos empiricos sobre a utilizagdo das tecnologias digitais para a aprendizagem histdérica

Sdo vdrios os estudos nacionais e internacionais realizados em que a integra¢do das tecnologias digitais
contribuiu para a aprendizagem histdrica, como o de Fronza (2021) que procurou compreender como 0s
jovens fazem escolhas histéricas quando sdo confrontados com trés versdes de videos presentes no YouTube.
Constatou que as evidéncias audiovisuais possibilitaram aos jovens revelarem critérios vinculados a cognigao
histérica situada que avaliavam as maneiras pelas quais esses jovens se carregavam de experiéncias do
passado e significados histdricos que davam sentido a sua vida pratica. Destacar, igualmente, a investiga¢do
de Revilla (2019), que implementou uma proposta didatica mediada por um ambiente de aprendizagem
digital para potenciar niveis mais elaborados de progressdo do pensamento histérico e da consciéncia
histérica, verificando uma evoluc¢do positiva nas dimensdes ou conceitos-chaves do pensamento histérico,
bem como potenciou a transforma¢do da metodologia de ensino, gerando uma maior motivagdo e
envolvimento dos alunos para aprender. Por fim, ressalvar a investigacdo de Trindade (2014), que verificou
que a plataforma iTunes U possibilitou uma maior organizagdo do processo de aprendizagem, promovendo a
autonomia dos alunos e o iPad permitiu anotar os documentos e criar trabalhos interativos com a aplica¢ao
Book Creator, o que criou nas aulas de Histéria uma maior interatividade e dinamismo, estimulando os alunos
para a aprendizagem e construgdo do seu conhecimento histdrico.
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3. Aspetos metodolégicos da investigacdo
3.1. Metodologia, questdo e objetivos de investigacdo

A nivel metodoldgico seguiu-se um paradigma qualitativo/interpretativo (Coutinho, 2011), em que se utilizou
uma metodologia qualitativa e se recorreu ao método de Estudo de Caso, dado que se pretendia analisar
realidades especificas de aprendizagem num dado momento e contexto.

Neste sentido, a questdo de investigagdo é “Qual o contributo das tecnologias digitais integradas em
metodologias ativas, operacionalizadas no modelo de aula-oficina, para o desenvolvimento da consciéncia
histérica em alunos do 1.2 e 2.2 Ciclos do Ensino Basico?”. Considerando o enquadramento tedrico e questdo
de estudo, os objetivos foram: a) compreender de que modo a utilizagdo das plataformas digitais TED-ed,
Youtube, Padlet e outras contribuem para que os alunos se apropriem de conceitos estruturais que
promovam a sua consciéncia histdrica; b) identificar os contributos da utilizagdo da Sala de Aula Invertida
(SAI) 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; c)
desenvolver praticas educativas com base em metodologias ativas, operacionalizadas no modelo de aula-
oficina e tecnologias digitais, que desenvolvam a consciéncia histdrica dos alunos a partir dos pressupostos
cientifico-pedagdgicos de base do estudo e dos dados recolhidos na investigacdo realizada; e por fim, d)
avaliar o impacto das metodologias ativas, operacionalizadas no modelo de aula-oficina e tecnologias digitais
na mudanca tecnolégica e metodoldgica do ensino de Histdria, com reflexos no processo de aprendizagem
de Histdria, na promogdo de competéncias histodricas e de consciéncia histérica dos alunos.

3.2. Caracterizagdo dos participantes

Os participantes foram 24 alunos de uma turma de 4.2 ano de escolaridade, com idades compreendidas entre
0s 9 e 10 anos, de um Agrupamento de escolas portugués. Caracterizavam-se por ser bastante participativos,
porém, distraiam-se muito facilmente e eram muito faladores, o que poderia ser uma dificuldade ao nivel da
gestdo aquando da implementagdo das sessdes de intervengdo que exigiam uma maior concentragdo e um
papel ativo dos alunos.

3.3. Técnicas e instrumentos de recolha de dados

Foram utilizadas varias técnicas e instrumentos de recolha de dados em varios momentos da investiga¢do, no
qual se consegue verificar os objetivos subjacentes a cada um deles (Figura 1).
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Figura 1. Técnicas e instrumentos de recolha de dados utilizados

1.2 fase —
Inquérito por 1.2 Focus 1.2 Entrevista
questionario Group aos semiestrururada
inicial alunos os professores
- Compreender as - Identificar as - Identificar as tecnologias
opinides dos alunos tecnologias digitais e digitais e metodologias
sobre a temdticaa metodologias utilizadas nas aulas de Histéria
estudar. utilizadas nas aulas de e estratégias adotadas para o
Historia. desenvolvimento do

pensamento histérico e da
consciéncia histérica dos alunos.
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1.2 Focus 1.2 Entrevista Ficha de . g -
. i intervengdes
Group aos semiestrururada avaliagdo do
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- Compreender o impacto das metodologias ativas e tecnologias digitais na mudanga Pamﬂpante

metodolégica do ensino de Histéria, com reflexos no processo de aprendizagem da
Histéria, na promocio de competéncias histéricas e de consciéncia histérica dos alunos.

Trabalhos Exercicios de Questiondrios
produzidos consciéncia de
pelos alunos histérica metacognicdo
- Compreender como os alunos pensavam - Refletir sobre as
historicamente e forma como se orientavam aprendizagens realizadas (a
temporalmente baseados na triade tempo metacognigio) e
passado - presente - futuro. desenvolvimento do

pensamento historico e
consciéncia histérica.

Fonte: retirado de Graga e Solé (2024).
3.4. Sessoes de intervengdo no 1.2 CEB

O trabalho de campo passou pela construgao de intervengdes pedagdgicas em ambos os ciclos de ensino.
Como referido, neste artigo focamos apenas o 1.2 CEB, em que se construiram atividades pedagdgicas com
as seguintes tematicas: “Peste Negra versus Covid-19 em Portugal”; “A consolidagdo da identidade nacional
com a Batalha de Aljubarrota”; “Os descobrimentos portugueses e a Era da Globalizacdo” e “Do Estado Novo
ao 25 de Abril”. Em cada uma das atividades, os alunos eram desafiados cognitivamente a aprender a pensar
historicamente em ambientes de aprendizagem digitais, através do uso de plataformas digitais como Padlet,
YouTube, TED-ed, Book Creator e outras, que eram integradas nas duas metodologias ativas utilizadas: a Sala
de Aula Invertida e Aprendizagem por Pares, operacionalizadas no modelo da aula-oficina. Na construgdo do
desenho das sessGes houve uma adequagdo da linguagem e da atividade ao ano de escolaridade em questao
e das caracteristicas dos alunos. Assim, as varias tarefas envolviam a utilizagdo de plataformas digitais como
recurso para a aprendizagem e a exploragdo de documentos histéricos, em que se combinava, de forma
pontual e contextualizada, as duas metodologias ativas referidas, ressalvando que ndo foram utilizadas em
todas as sessoes.

3.5. Andlise e interpretag¢do dos dados

De mencionar que, os instrumentos de recolha de dados foram validados por dois peritos das duas areas
(Tecnologia Educativa e Educagdo Histdrica) e submetidos & Comissdo de Etica para a Investigacdo em CSH,
que emitiu o seu parecer favoravel. Foram entregues Declaragdes de Consentimento informado, livre e
esclarecido as professoras e aos alunos, no qual foram todas autorizadas. Por fim, foram tidas em conta todas
as questdes éticas, mantendo-se o anonimato e a confidencialidade dos dados, atribuindo nimeros aos
participantes e ocultando rostos das fotografias.

Para a analise de dados, seguiu-se uma abordagem predominantemente qualitativa, no qual se inspirou nas
técnicas de andlise da Grounded Theory (GT), que passa por trés fases de codificagdo: codificacdo aberta,
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codificagdo axial e codificagdo seletiva (Corbin & Strauss, 2008), com apoio do software Nvivo. No entanto,
existe a integracdo pontual de dados quantitativos e para a sua analise recorreu-se a estatistica descritiva
para descrever e resumir um conjunto de dados, com o software SPSS.

4. Analise e discussao de resultados

Num primeiro momento, questionaram-se os alunos quais foram as plataformas digitais (indicando no
maximo 2) que mais os ajudou a aprender a pensar historicamente. Foi utilizado o questiondrio de
metacogni¢cdo [QM] e o 2.2 focus group [FG], no qual as respostas foram transferidas para o software SPSS,
resultando no grafico 1. Ressalvar que cada aluno poderia votar em mais do que uma plataforma digital.

Grafico 1. Plataformas digitais que mais ajudaram os alunos a aprender a pensar historicamente (1.2 CEB)

|
Mentimeter 4]

Socrative
Edpuzzle
Google Forms [¢]

Book Creator

Padlet 6]
YouTube
TED-ed

Lucidchart

0 5 10 15 20

Fonte: Autoria propria com recurso ao software SPSS.

Como ilustra o grafico, os alunos do 1.2 CEB consideraram a plataforma digital YouTube como aquela que mais
os ajudou a aprender a pensar historicamente, que permitiu a visualiza¢do e partilha de videos sobre os
acontecimentos histéricos estudados. Segue-se, igualmente, a plataforma digital Book Creator, que
possibilitou a criagdo de livros digitais com graus de complexidade distintos e com ilustragSes criadas pelos
alunos.

Para compreender melhor as razdes apontadas pelos alunos para a sele¢do destas duas plataformas digitais,
solicitou-se que os alunos justificassem as suas respostas, originando as figuras 2 e 3.
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Figura 2. Contributos da plataforma digital YouTube para aprender a pensar historicamente (1.2 CEB)

YouTube

Q O

Efeitos cognitivos . Efeito; i
socioemocionais

Motivagio  Colaboragdo
Fonte: Autoria propria com recurso ao software NVivo.

ApOs a categorizagdo das respostas dadas pelos alunos, foi possivel identificar duas categorias: “Efeitos
cognitivos” e “Efeitos socioemocionais”. A primeira, remete para o desenvolvimento da cognigdo historica,
que advém da utilizagcdo da plataforma, como espelha as seguintes respostas dos alunos: Pra mim, o Youtube,
essa plataforma contribuiu muito porque tinha Ild videos de Histdria, de tudo o que aconteceu e ajudou-me a
compreender muitas coisas, sim [2.2 FG, a21, 1.2 CEB]; Porque nos ajuda a compreender melhor a Histéria De
Portugal [QM, al7, 1.2 CEB, 2.2 ativ.].

Ja no que concerne a segunda categoria, enquadram-se ideias que focam quest&es sociais e emocionais,
nomeadamente a gestdo de emogdes e a relagdo com o outro, causadas pela utilizagdo da plataforma. Esta
ultima, subdivide-se nas subcategorias “Motivagdo” e “Colaboragdo”. Na primeira subcategoria integram-se
ideias dos alunos que referem o carater motivador da utilizacdo da plataforma digital para a construgdo da
sua aprendizagem histérica: Gostei de usar melhor o YouTube [QM, a6, 1.2 CEB, 2.2 ativ.]; Eu adoro a
plataforma Youtube [QM, all, 1.2 CEB, 2.2 ativ.].

Ja na segunda subcategoria, identificam-se ideias que evidenciam a valorizagdo do trabalho em grupo que a
plataforma possibilita, promovendo o dinamismo, interagdo e colaboragdo entre os alunos para a construgéo
da aprendizagem histdrica, como é possivel verificar no seguinte exemplo: Se tivermos duvidas o meu grupo
pode ajudar [QM, al5, 1.2 CEB, 2.2ativ.].

Assim, é possivel verificar que os alunos destacaram a utilizagdo do YouTube como uma mais-valia para
aprendizagem dos conteldos histéricos, ressalvando que a recolha de informagéo acerca do video ajudou a
aprender mais, pois quando o aluno aprende a retirar informagdo de um video histérico e a responder a
questdes orientadoras, ele assume-se como elemento ativo e construtor da sua aprendizagem histdrica,
aprendendo a pensar historicamente (Allegretti et al., 2012; Moran, 2018).

Relativamente a ao uso da plataforma digital Book Creator emergiram trés categorias: “Efeitos cognitivos”,
“Efeitos socioemocionais” e “Funcionalidades”.
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Figura 3. Contributos da plataforma digital Book Creator para aprender a pensar historicamente (1.2 CEB)

Book Creator

Efeitos cognitivos ; Efesos Funcic

Sentido de autoria e
construgao

Fonte: Autoria prépria com recurso ao software NVivo.

Motivagdo

No que concerne aos “Efeitos cognitivos”, emergem ideias dos alunos que remetem para no desenvolvimento
da cognigdo histdrica, que advém da utilizagao da plataforma: Porque ajudou-nos a compreender melhor [QM,
all, 1.2 CEB, 4.2 ativ.].

No entanto, dentro desta categoria surge a subcategoria “Sentido de autoria e construgdo”, no qual se
revelam ideias dos alunos que focam a construgdo ativa da narrativa histérica pelo aluno, evidenciando
marcas textuais de autoria (“nds”, “construimos”, “fizemos”, “criamos”, “escrevemos”), como ilustram os
exemplos que se seguem: Escrevemos textos e posemos Id e ficou um livro [QM, a3, 1.2 CEB, 3.2 ativ.]; Fizemos
um livro com as coisas que fizemos [QM, a6, 1.2 CEB, 3.2 ativ.].

Efetivamente, o Book Creator permitiu construir narrativas histdricas sustentadas nas fontes histéricas, em
que através da interpretagdo das mesmas os alunos compreenderam como esses agentes atuaram e como se
sentiram.

Ademais, na categoria “Efeitos socioemocionais”, sdo visiveis ideias remetem para questdes sociais e
emocionais, nomeadamente a gestdo de emocgdes e a relagdo com o outro causadas pela utilizagdo da
plataforma, conforme a seguinte resposta: Eu disse que fui um navegador e foi muito fixe e é muito divertido
[QM, a4, 1.2 CEB, 3.2 ativ.]. Dentro desta categoria, os alunos evidenciaram a subcategoria “Motiva¢do”, que
abarca ideias dos alunos que referem o cardter ludico e motivador da utilizagdo da plataforma para a
construgdo da sua aprendizagem histérica: Eu gostei muito da aplicagdo [QM, al4, 1.2 CEB, 3.2 ativ.]; Nunca
tinha visto um livro virtual [QM, a21, 1.2 CEB, 3.2 ativ.].

Por fim, os alunos referem a categoria “Funcionalidades”, no qual emergem ideias que mencionam as
funcionalidades que a plataforma potenciou e que contribuiu para a aprendizagem histérica dos alunos,
nomeadamente na construgao das narrativas histdricas, ora vejamos: Nds podemos ver os nossos textos [QM,
a2, 1.2 CEB, 3.2 ativ.].

Como referido neste artigo, procurou-se compreender, ainda, que metodologias e dinamicas tinham ajudado
os alunos do 1.2 CEB a aprender a pensar historicamente. O Grafico 2 revela as respostas dadas pelos alunos.
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Grafico 2. Dinamicas que mais ajudaram os alunos a aprender a pensar historicamente (1.2 CEB)

Pesquisa de informagéo em casa E]
Sala de Aula Invertida EI
Aula-Oficina

Aprendizagem por Pares

o 5 10 15

Fonte: Autoria propria com recurso ao software SPSS.

Tendo por base a andlise do grafico, a metodologia Aprendizagem por Pares foi aquela que mais contribuiu
para os alunos aprenderem a pensar historicamente. Esta escolha pode dever-se ao facto de estes se sentirem
mais apoiados na realizagdo de tarefas em sala de aula com o seu par, permitir uma posterior discussdo das
respostas e corre¢do das mesmas com o colega, numa aprendizagem colaborativa como preconiza Mazur
(1997). Porém, foi nosso propdsito compreender que contributos os alunos identificaram que esta
metodologia teve para aprender a pensar historicamente e, por isso, solicitou-se que justificassem a suas
opcoes (Figura 4).

Figura 4. Contributos da Aprendizagem por Pares para aprender a pensar historicamente (1.2 CEB)

Aprendizagem por
ares

P
Efeitos cognitivos Efeitos
socioemocionais

[\

Motivagdo Colaboragido
Fonte: Autoria prépria com recurso ao software NVivo.

Relativamente a categoria “Efeitos cognitivos”, verificam-se ideias dos alunos que remetem para o
desenvolvimento da cognicdo histdrica, que advém da utilizagdo da metodologia Aprendizagem por Pares, no
qual o facto de estar em par os ajudou a aprender a pensar historicamente, como se pode observar nesta
resposta: Assim podemos corrigir em pares e assim vimos o que estava mal e bem [QM, a7, 1.2 CEB, 3.2 ativ.].
As respostas dos alunos também revelaram “Efeitos socioemocionais”, no qual remetem para questdes
sociais e emocionais, nomeadamente a gestdo de emocgdes e a relagdo com o outro causadas pela utilizagdo
da metodologia Aprendizagem por Pares. Dentro da mesma encontram as subcategorias “Motivagdo”, que
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referem o cardter motivador da utilizagdo da metodologia Aprendizagem por Pares para a construc¢do da sua
aprendizagem histérica: Eu gosto muito de trabalhar em pares/grupo [QM, al4, 1.2 CEB, 3.2 ativ.]; e ainda,
“Colaboragdo”, que evidenciam a valorizagdo do trabalho em grupo que a metodologia em questdo
potenciou, promovendo o dinamismo, interagdo e colaboracdo entre os alunos para a construgao da
aprendizagem histdrica, como se verifica na resposta dada pelo aluno 1: O meu par ajudou-me [QM, al, 1.2
CEB, 3.2 ativ.].

Como mencionado no ponto do enquadramento tedrico deste artigo, aprender a pensar historicamente passa
necessariamente pelo trabalho com conceitos metahistéricos. Neste ambito, foi realizado, em grupo [G], um
exercicio de multiperspetiva em Histdria para compreender como os alunos pensavam acerca das duas
perspetivas diferentes e contraditdrias sobre o mesmo acontecimento histdrico: a Batalha de Aljubarrota

(Figura 5).

Figura 5. Exercicio de multiperspetiva em Histdria aplicado ao 1.2 CEB

1.

Lé os seguintes docurmentos (doc. 4 e doc. 5) e responde as questoes, em grupo, no Google forms.

Documento 4

“(...) O rei de Portugal tinha mil e setecentas lancas®, (..) e
de besteiros® oitocentos, e de homens de pé quatro mil, ao
todo eram seis mil e quinhentos. (...) Os Castelhanos {...)
ndo eram mais que cinco mil langas, de ginetes® eram dois
mil, e besteiros oito mil, e de homens de pé quinze mil, que
seriam ao todo pouco mais de trinta mil (...)
O rei de Castela olhando a batalha e vendo que o destino
(...) era favoravel aos portugueses, (...) tomou a decisao de
partir antes gue visse como se perdia a batalha (...)."
Ferndo Lopes, Cronica de El Rei D. Jodo, Vol. 4, Tomo 2 (texto
adaptado).
“Glossdrio:
lancas: soldados que combatiam a pé com arma (langa)
shesteiros: soldados medievais que usam a besta {arma com arco e flecha)
sginetes: cavalos

1.1.Quem sao os autores do documento 4 e 57
1.2. A que acontecimento histérico se referem?

Documento 5

Os pedes' e 0s lanceiros® de Portugal eram muitos, e langavam muitos dardos,

flechas e pedras (). Segundo dizem, os pedes de Portugal causaram danos,

exceto aos cavaleiros® de Castela, que se defenderam e lutaram. (...) E a batalha

comegou assim, a vanguarda de Portugal tivera grande vantagem, todos, com a

ajuda dos pedes que tinham em suas asas [unidades], lutaram apenas com a

vanguarda‘de Castela: e as alas de Castela ndo lutavam, ndo conseguiam passar

pelos vales na frente dele (...).

Visto que o rei D. Joao [de Castela] viu que os seus [soldados] foram derrotados,

e que ndo havia outro remedio, ele deixou o campo e chegou naqguela noite a

Santarém.

Pero Lopez de Ayala, (1780). Cronicas de los reyes de Castilla: Don Pedro, Don Enrigue
1 Don Juan | Don Enrigue /if (texto adaptado).

“Glossario

‘pedes: homens que combatiam a pé

danceiros: soldados que combatiam com langa

‘cavaleiro: scldados que combatiam a cavalo

~vanguarda: inha da frente

1.3. Como o autor do documento 4 caracteriza o exército portugués em relacéao ao castelhano?

1.4. Como o autor do documento 5 caracteriza o exército portugués em relagéo ao castelhano?

1.5. 0 autor do documento 4 tem a mesma visao que o autor do documento 5 em relacao a forma como ocorreu a batalha? Justifica.
1.6. Como explicas a existéncia de posigdes diferentes sobre o mesmo acontecimento?

Fonte: Graga (2024).

Ap0s a realizagdo do exercicio procedeu-se a categorizacdo das ideias dos alunos acerca da multiperspetiva

em Historia, resultando na seguinte Figura 6.

Figura 6. Categorias que emergiram das ideias dos alunos acerca da multiperspetiva em Histéria (1.2 CEB)

Multiperspetiva em
/Hlstona\
) 102 Visso hreg da Perspetiva bisica Perspetiva bisica Perspetiva Perspetiva com
condicionada comparada na base na opinido-
autoria narrativa

Fonte: Autoria prépria com recurso ao software NVivo.
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De todas as categorias identificadas, sobressaem nas suas ideias uma “Perspetiva comparada na autoria”,
reconhecendo a existéncia de posigdes e perspetivas diferentes sobre o mesmo acontecimento histdérico com
base na influéncia dos autores de nacionalidade diferente (perspetiva portuguesa e a perspetiva castelhana),
como se verifica na seguinte resposta: Os dois autores ndo tém a mesma visGo porque um é portugués e outro
é espanhol [G1, EMH, 1.2 CEB, 2.2 ativ.].

Igualmente, se constataram ideias que se enquadravam numa “Perspetiva bdsica”, no qual demonstraram
dificuldades em comparar a informagdo das duas fontes, espelhado em visdes parcelares de cada uma delas,
como se pode ver: O autor do documento 4 caracteriza o exército portugués como pequeno [G1, EMH, 1.2
CEB, 2.2 ativ.].

Por fim, demonstraram uma “Perspetiva com base na opinido/narrativa”, em que integraram uma explicacdo
restrita, focada na opinido e nos procedimentos narrativos de cada autor, sem atender a visdes nacionalistas,
seguida de uma perspetiva comparada na autoria, como é o caso das respostas dos grupos 2 e 4: Porque cada
um pensa da sua maneira [G2, EMH, 1.2 CEB, 2.2 ativ.]; A contar a maneira de cada um [G4, EMH, 1.2 CEB, 2.2
ativ.].

Assim, a maioria dos alunos demonstrou ser capaz de compreender as fontes histéricas com mensagens
divergentes, procurando explicar as diferentes posi¢cGes sobre o mesmo acontecimento histdrico, o que vai
ao encontro do estudo de Barca e Gago (2001).

5. Consideragoes finais

Com a utilizagdo destas duas metodologias, em que as tecnologias digitais se encontram
integradas, pretendeu-se que o ensino memoristico e repetitivo da Histdria se dissipasse, alterando-se para
um ensino com praticas desafiadoras em termos cognitivos, que passam pela desconstrugdo e reconstrugdo
critica dos acontecimentos histéricos, por meio da exploracdo de fontes histéricas em diferentes suportes
num ambiente de oficina do historiador. Os resultados permitem concluir que as plataformas digitais que
mais ajudaram os alunos a aprender a pensar historicamente foram o YouTube e o Book Creator revelando
efeitos cognitivos e socioemocionais em ambas, e na segunda as funcionalidades que a plataforma tinha e
que possibilitou uma melhor compreensao histérica. Por fim, quanto as metodologias ativas, verificou-se que
a Aprendizagem por Pares foi a mais evidenciada pelos alunos como aquela que ajudou mais a pensar
historicamente. Os alunos demonstraram compreender as fontes histéricas com mensagens divergentes,
revelando niveis progressao histérica mais sofisticados.
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