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RESUMO: A partir da constatagéo da gradual inclusdo digital das diversas classes sociais no
Brasil, o artigo demonstra como a nova situagdo cognitiva dos estudantes exige dos docentes
uma nova postura pedagdgica. Em seguida faz o inventério das principais possibilidades de
utilizacdo didética dos recursos fornecidos pela telemética, especialmente para os professores
de historia.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusdo Digita; Geracdo Net; Ciberespaco; Ensino de Historia;

Ferramentas Instrucionais.

INTRODUCAO

Os textos e palestras sobre a necessidade de incorporar as NTICs (Novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo) nas préticas profissionais, geralmente tém iniciado
procurando caracterizar a chamada “sociedade da informagdo” e, depois, defendendo as
consequientes novas exigéncias de formagao.

Outro lugar-comum nesta discussdo € o0 argumento de que quando se fala da
incorporacao da telematica na educacdo, esta sendo olvidada a situagéo das escolas publicas
das periferias ou dos municipios pobres do interior do Nordeste.

Neste predmbulo pretendo fugir a estes dois esterettipos através da anadise de alguns
dos dados da 22 Pesquisa sobre 0 Uso das Tecnologias da Informacéo e da Comunicacdo no
Brasil, realizada pelo CGl.br (Comité Gestor da Internet no Brasil) em parceriacom o IBGE e
0 IBOPE, cujos primeiros resultados foram divulgados em Novembro de 2006, e que tem

como objetivo “investigar a penetracdo e uso da internet, incluindo questdes especificas sobre

1 Em 22/11/2006 o Observatério da Sociedade da Informagio da Unesco noticiou que até dezembro do proximo
ano, todos os 5.561 municipios brasileiros estardo integrados pela internet, através do programa de inclusdo
digita Governo Eletrénico - Servico de Atendimento ao Cidaddo (Gesac). A previsdo foi feita nesta terca-feira
pelo ministro das Comunicagdes, Hélio Costa, durante audiéncia plblica sobre a nova licitaggo para expansio e
modernizacdo do Gesac. Atualmente, o Gesac dispde de 3.258 pontos de conexdo em laboratérios de informatica
e telecentros espalhados por 2.057 municipios, nimero que aumentara para cerca de oito mil pontos para abrager
todas as cidades do pais. (Unesco, 2007).
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uso de governo eletronico, comércio eletrdnico, seguranca, educacdo, barreiras de acesso”
(Cetic, 2006), entre outros.

Desta pesquisa algumas constatagdes importantes:

1. 97% dos domicilios brasileiros possuem TV;

2. 90% dos domicilios brasileiros possuem radio;

3. 68% dos domicilios brasileiros possuem telefone celular;

4. 50% dos domicilios brasileiros possuem telefone fixo;

5. 19,6% dos domicilios brasileiros possuem computador;

6. 14,5% dos domicilios brasileiros possuem acesso a I nternet.

A interpretagd0 dos dados coletados nesta pesquisa indica algumas tendéncias
nacionais quanto ao uso da Internet. Obviamente que os fatores socio-econdmicos ainda
constam entre os principais determinantes do acesso as NTICs mas, a surpresa € um aumento
no uso de centros de acesso publico pagos, como as lanhouses e Internet Cafés. (Cetic, 2006).

De um modo geral, constatou-se que de 2005 para 2006 aumentou a posse € 0 Uso
tanto de computadores quanto dainternet:

A. 2.092.800 domicilios amais possuem computadores;
B. 1.408.000 domicilios a mais possuem acesso a internet;
C. 8.172.000 pessoas a mais sdo usuérias de computador;
D. 7.642.000 pessoas a mais s80 usuarias dainternet;

Os numeros indicam que 45,7% da populacdo brasileira (cerca de 70 milhdes de
pessoas) ja utilizou o computador e que 33,3% da populacdo brasileira ja utilizou a Internet
(aproximadamente 51 milhdes de pessoas).

Outra constatagdo importante € que as classes D e E utilizam mais o computador e a
internet na escola e em centros de acesso publico pagos (por exemplo, lan houses, internet
cafés, etc.). Ora, se for levado em conta que, segundo a pesquisa, 0s centros publicos de
acesso gratuito, sobretudo através dos telecentros?, representam apenas 3,9% dos locais de uso
do computador no Brasil, é possivel concluir que, até agora’, os esforcos do governo em

minorar ainfoexclusdo, estéo tendo pouco retorno.

2 A instalacdo de Telecentros € iniciativa do Ministério das Comunicacfes. Telecentros sdo espagos com
computadores conectados a Internet banda larga. Cada unidade possui normal mente entre 10 e 20 micros. O uso
livre dos equipamentos, cursos de informatica basica e oficinas especiais sdo as principais atividades oferecidas a
populacdo. Cada Telecentro possui um Conselho Gestor, formado por membros da comunidade e eeitos pela
mesma, que ajudam os funcionarios na fiscalizacio e gestdio do espaco. E um projeto de uso intensivo da
tecnologia da informagdo para ampliar a cidadania e combater a pobreza, visando garantir a privacidade e
seguranca digital do cidad&o, sua insercéo na sociedade da informagdo e o fortalecimento do desenvolvimento
local. Um dos objetivos principais do projeto é organizar uma rede de unidades de multiplas fungdes que permita
as pessoas adquirirem autonomia tecnol 6gica basica e privacidade a partir do software livre. (IdBrasil, 2006)

8 Segundo o Observatério da Sociedade da Informagdo, da Unesco noticiou  15/12/2006,
A Assessoria Especial da Presidéncia recebeu um novo lote com 60 laptops XO desenvolvidos pela OLPC. Os
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Apesar disto, a grande conclusdo que os analistas chegaram é que a populagéo

brasileira estd progressivamente vencendo a infoexclusdo, a uma média de 7,6 milhdes de
Novos usuérios da I nternet por ano.

Por outro lado, informagdes recentes, provenientes de pesquisa financiada pela ONU,

demonstram que:

Os meios de comunicacdo digitais j& sdo os mais utilizados pela populacéo
mundial, que dedica a eles mais horas semanais do que a televisao, ao rédio,
a0s jornais impressos ou ao cinema, informou neste sébado (02/12/2006) a
Unio Internacional de Telecomunicagdes (UIT)* (Estad&o, 2006).

1.0 IMPACTO DASNTICs SOBRE A EDUCAGCAO

Constatada a realidade da lenta, mas, crescente inclusdo digital da populagéo brasileira
importa levantar os questionamentos fundamentais para o professor diante do desafio posto
pela, cada vez mais presente, exigéncia de incorporacdo dos recursos da telematica a praxis
pedagdgica.

Deve-se comecar pelas questbes mais amplas. Assim, primeiramente, importa
compreender o impacto das NTICs sobre a educacéo.

Em um livro patrocinado pelo Departamento de Educacdo do governo norte-
americano, intitulado Using Technology To Support Education Reform®, com vérios autores,

encontramos al guns possivei s encaminhamentos desta resposta.

computadores, também conhecidos como laptop de US$ 100, serdo repassados para o Laboratério de Sistemas
Integraveis da USP, o Centro de Pesquisas Renato Archer (CemPra) e a Fundagéo Certi. As trés instituicoes sdo
responsavel's por testar o uso de laptops para projetos educacionais no pais. A proposta do governo € adquirir um
milhao de laptops educacionais de cem ddlares (OL PC) destinados as escolas brasileiras. (Unesco, 2007).

4 Em seu relatério "Digital Life 2006", divulgado neste sabado (02/12/2006), a organizagdo ligada a ONU
(Unido Internaciona de Telecomunicagdes - UIT) reflete as mudangas introduzidas pela tecnologia digital no
mundo todo. Segundo os dados do documento, os menores de 18 anos dedicam aos meios digitais uma
média de 14 horas semanais, enquanto reservam 12 horas para a televisio; seis para o radio e duas para 0s
jornais, revistas e cinema. Entre os individuos na faixa etéria entre 18 e 54 anos, os meios digitais absorvem 16
horas; ateleviso, cercade 13; o radio, oito; os jornais, duas (entre pessoas de 36 a 54 anos esse tempo sobe para
trés horas); as revistas, outras duas; e 0 cinema, uma.A Unica excegdo s80 0s maiores de 55 anos, que ainda
dedicam 16 horas a televisdo, oito para os meios digitais, sete para o radio, cinco para os periodicos, trés para as
revistas e menos de uma para o cinema. (Estaddo, 2006).

® Usando Tecnologia para Apoiar a Reforma Educacional.



Having seen the ways in which technology has transformed the workplace,
and, indeed, most of our communications and commercia activities, the
business community and the public in general are exerting pressure for
comparable changes within school &,

The primary motivation for using technologies in education is the belief that
they will support superior forms of learning’. (Means, 2006).

A compreensdo, portanto, é que as transformacfes educacionais devem ser encaradas
dentro do contexto mais amplo do impacto das NTICs sobre a sociedade e, também, do ponto
de vista da aprendizagem.

De um modo geral se apresenta que atualmente esta emergindo um novo paradigma
educacional, cuja dinamica pedagégica se caracteriza pela necessidade de desenvolver em
cada estudante préticas de habilidades avancadas, pela adog¢do de longas unidades de
contelidos auténticos e unicos, pela introducdo do curriculo multidisciplinar, pela avaliacéo
baseada no desempenho e/ou na performance, pela énfase na aprendizagem colaborativa, na
postura do professor como facilitador, pela predominancia de agrupamentos heterogéneos,
pela aprendizagem estudantil assumindo uma contotacdo de exploragdo de contelidos
dindmicos, e pela adogdo de modos de instrugéo interativos. (Means, 2006).

Aparentemente compreender a emergéncia de um novo paradigma educaciona e
descrever suas principais caracteristicas, como fruto do desenvolvimento da sociedade da
informacdo, bastaria para responder a questdo em torno do impacto das NTICs sobre a
educacdo. A hipotese que defendo € que se deve buscar a principal explicagcdo para esta
educacdo diferente no processo de constituicdo do sujeito que se da no seio destas novas
condicdes sociais, politicas, econdmicas e culturais.

Trata-se de compreender a chamada geracdo net, 0s screenagers, conforme designacéo
cunhada por Douglas Rushkoff, tedrico das midias americano. Na explicacdo de Alves
(2006):

E assim que vem sendo denominada a geraco que nasceu a partir de 1980.
Rushkoff (...) utiliza o termo para referir-se a criancas e adolescentes que
nasceram no mundo do controle remoto, do joystick, do mouse, da Internet.
(...) E uma geracio Net que vive cercada pela midia digital na qua os

Tendo visto os modos pelos quais a tecnologia transformou o local de trabalho, e, realmente, a maioria de
nossas comunicagdes e atividades comerciais, a comunidade empresarial e o publico em geral esta pressionando
para mudancas comparaveis dentro das escolas.

" A motivaggo primaria para usar tecnol ogias em educaggo é a convicgéo de que elas apoiardo formas superiores
de aprendizagem.
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usuarios ndo querem ser apenas espectadores ou ouvintes, mas exigem
interatividade.

Estes sujeitos vivem imersos na cultura da simulagdo. (Alves, 2005. p. 35).

A pergunta que interessa agora €: qual o resultado desta nova cultura sobre aformagéo
destes sujeitos que cresceram neste ambiente dominado pela alta tecnologia? Uma resposta
sugestivafoi apresentada pelo norte-americano Steven Johnson, digerati, ou sgja, pensador do
ciberespaco e escritor.

Partindo da constatac@o das experiéncias do pesquisador neo-zelandés James Flynn,

que

Em 1987 (...) publicou um estudo comparando notas de testes de QI
aplicados em 14 paises a0 longo do século 20. Os resultados eram
impressionantes, pois mostravam um ganho médio de 10 pontos de QI a cada
geracdo. Hoje ja ha dados para 25 paises e todos confirmam a ocorréncia de
alta nos resultados dos testes. Acredita-se que essa tendéncia é recente e teria
comegado a partir do processo de industrializagdo. Em vez de soltar rojdes,
porém, os cientistas se véem com questdes dificeis para responder. Que
fatores estdo causando este crescimento? Ele pode significar algo para o
futuro da humanida? (Revista Galileu, 2006).

Esta elevacdo nos escores de QI tem sido atribuida a muitas fontes, como a
melhor nutrigdo, maior escolaridade das criangas, como também ao fato de
que os pais sd@o hoje mais bem educados e aos ambientes que sdo
espacialmente mais complexos, gragas aos brinquedos e aos computadores
cada vez mais inteligentes. Também, esta elevacdo no QI sugere que
gualquer que sgja a coisa que os testes de QI medem, ela ndo € uma
gualidade inerente da mente. (Da Silva, 2006).

Apesar do proprio James Flynn j& haver admitido recentemente que esta tendéncia
estacionou, porque “provavelmente ja desenvolvemos a0 méximo as nossas funcoes
cognitivas’ (Rezende, 2006), a explicacdo de Steven Johnson para este fendmeno se assemelha
aexplicagdo do préprio Flyn. Ou sga, segundo o autor a geragdo dos screenagers atingiu um
alto indice de inteligéncia na “resolucéo de problemas, raciocinio abstrato, reconhecimento de
padrdes, |6gica espacial” (Johnson, 2005, p. 115), porque “seu cérebro esta sendo desafiado a
todo momento por novas formas de midia e de tecnologia que cultivam aptidfes sofisticadas
de resolucéo de problemas’ (Johnson, 2005, p. 117).

A teoria de Steven Johnson, e de véarios outros, € que a midia e a tecnologia,
especialmente a TV e os videogames, criaram um ambiente de “ maiores demandas cognitivas,
mais profundidade, mais participacdo” que propiciaram 0s ganhos das Ultimas geraces em
algumas formas de inteligéncia (Johnson, 2005, p. 127).
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Uma outra caracteristica importante observada na geracéo net € o surgimento de um

novo sensorium. Estdo se desenvolvendo novas formas de sensibilidade e percepcdo em
decorreéncia das transformagdes dos modos de percepcdo gerados pelas novas tecnologias da

imagem. Naexplicacdo de Oliveira (2005, pp 498,499):

Nas transformacGes das técnicas, pode-se perceber as significativas
ateracbes na experiéncia cultural, implicando mudangas na forma de
vivenciar e perceber a realidade, assm como na forma de expressar esta
realidade sensivel.

Desta forma, o desenvolvimento mental das criangcas nesta era dominada pela
telemédtica e que os obriga a uma vida crescentemente virtual, 0s jogos el etronicos no seu dia-
adia, a desterritorializac@o representada pelo ciberespaco, implicaram na emergéncia desta
nova percepcado, e gque esta determinando uma nova concepcao de representacdo grafica, que
nado se satisfaz com alinearidade dos livros conforme predominou até agora.

O curioso é constatar que este crescimento de alguns aspectos da inteligéncia das
novas geracdes e até mesmo o surgimento deste novo sensorium juvenil ndo os habilita a um
melhor desempenho escolar no que diz respeito aos conteidos do curriculo tradicional.

O proprio Steven Johnson reconhece que “nos testes que medem as aptiddes
especificamente ensinadas em salas de aula — matematica ou histéria — 0s alunos americanos
tém se mantido estaciondrios, ou pior, pela maior parte dos ultimos 40 anos.” (Johnson, 2005,
p. 116).

Assim, a vinculacdo dos aprendentes as linguagens mididticas, o proprio
condicionamento de sua percepcao de tempo e espaco a mediacdo tecnolOgica, suas novas
formas de ver e sentir, geraram uma distancia entre 0 modus operandi, a maneira de agir, da
escola e a vivéncia cotidiana da nova gerag&o.

Este crescente hiato entre a cultura escolar tradicional e o universo das novas geragdes,
saturado de imagens e sons das midias, exige uma nova postura pedagogica. “Para uma
crianca que cresce mergulhada na cultura das imagens, isso parece a coisa mais natural do
mundo. Parece, naverdade, ser anatureza.” (Gitlin, 2003, p. 38).

A conclusdo ébvia é que cabe a educacdo se adeqliar as novas subjetividades, a nova
cultura dominante. Este imperativo é tdo forte para alguns que afirmacdes outrora

impensadas j& podem ser encontradas. Veja-se um exemplo:

O hipertexto, como metafora das transformagbes comunicacionais e
subjetivas de nosso tempo, torna insustentdvel um modelo escolar que se
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mostraineficiente, gerador de frustragdes, obsoleto, excludente, massificador
e reprodutor de um sistema que ja ndo existe mais em determinados
aspectos. Talvez também por isso, a escola comece a deixar de possuir a
prerrogativa da formacg8o, sendo suplantada por outras instdncias que
ganham cada vez mais forca. O mesmo ocorre com 0 professor — se
continuar agindo apenas como um bom transmissor de conteldos, sera
substituido por softwares interativos, com maior capacidade de memoria,
gque passem as informagdes com imagens coloridas, musicas e videos
divertidos. O momento &, portanto, decisivo para que se redescubra o valor
do espago escolar e para que o perfil docente sgja reinventado. (Ramal,
2002, p. 15)

A pergunta que se deve fazer é se ainda havera algum ponto de apoio para uma praxis
pedagdgica de resisténcia. A quem se interessa por esta perspectiva, seria Util analisar os
nimeros iniciais aqui apresentados, para uma avaliacdo das possibilidades concretas de
sucesso de remar contra a “avalanche de imagens e sons’ que domina a vida das pessoas
atualmente, conforme diagndstico de Todd Gitlin em seu livro “Midias Sem Limite”.

A sugestdo € que sga superada a dicotomia entre “tecnointegrados’ e
“tecnoapocalipticos’, conforme designacdo de Assmannm (2005, p. 14).

Obviamente gue a compreensdo dos especialistas na area € que tecnologia educacional
ndo se restringe ab mero acréscimo de recursos avancados, provenientes do universo da
telemética, a préatica educacional. Mas, diz respeito a uma abordagem solucionadora de
problemas, um modo de pensar sistemético e critico sobre aprendizagem e tecnologia.
(Jaeblon, 2004).

Na redidade, o fato determinante, cujas caracteristicas dos screenagers acima
apresentadas evidenciam, é que:

Esta acontecendo um ingresso ativo do fendmeno técnico na construcéo
cognitiva da realidade. Doravante, nossas formas de saber terdo um
ingrediente — um entre muitos outros, € bom frisar — derivado da nossa
parceria cognitiva com as maguinas que possibilitam modos de conhecer
anteriormente inexistentes. (Assmann, 2005, p. 19).

Em funcdo disto a contradi¢éo verificada no mundo educaciona entre “tecnofilia
estudantil” e “tecnofobia docente” € um desafio cuja superacdo exige dos professores uma
nova postura metodoldgica. (STRAIJMAN, 2006).

2. O ENSINO DE HISTORIA NO NOVO CONTEXTO CULTURAL
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A seguir seréo apresentados alguns pontos importantes para esclarecer como estéo
sendo utilizados os recursos da telematica no ensino presencia de historia

A hipotese principal dos que tém defendido a incorporacéo das NTICs no ensino
presencial de histéria é que este campo de estudo é um dos mais adequados para a
incorporacdo destes recursos no processo pedagdgico, uma vez que o mesmo da conta do
acervo das civilizagBes fundadoras, das manifestagdes artisticas e literérias, da evolugdo do
pensamento, da construcdo socia da realidade com seu vasto legado de mistérios, simbolos,
imagens e sons a ser explorado e que esta crescentemente sendo digitalizado.

Se for analisado que de meados da década de 1990 para ca uma quantidade
anteriormente inimaginavel de informagtes na forma de textos histéricos, imagens, musicas e
videos tornaram-se disponiveis a um clique do mouse, este argumento se torna convincente.
(Kelly, 2006). Haja vista o lancamento do Site YouTube, em fevereiro de 2005, que
armazena uma grande variedade de contetido audiovisua: filmes, programas de TV, esquetes
de profissioais e amadores, trechos de novelas, seriados, comerciais, clipes de mulsica,
entrevistas e pequenos documentérios para fins de entretenimento e educagdo. S&o assistidos
diariamente mais de 70 milhdes de videos diretamente do site.

Neste sentido, a avalanche de sons e imagens que inunda o cotidiano das novas
geracOes deve ser encarada como uma grande oportunidade para o professor de histéria.
Ainda mais que ndo pode ser olvidado o fato de que “nossa memoéria visual € muito mais
duradoura que a memériatextual” (Johnson, 2001, p. 15).

Por outro lado, a utilizagdo da telematica na sala de aula tem o potencia de liberar o
professor da obrigacéo de ser a fonte principal de informagdo na sala de aula, para que ele se
dedique mais a explicagfes de conceitos e ao acompanhamento do processo de aprendizagem
dos alunos. (Ruiz, 2006).

N&o é a toa que Howard Rheingold, digerati norte-americano, inventor do termo
“comunidade virtual”, afirma que o professor do futuro se caracterizara pela “sua habilidade
em selecionar as informagdes e em torndlas mais acessivels’ através da construcdo de
“espacos virtuais nos quais os alunos usardo todos os seus sentidos para aprender” (Kensky,
2000).

Isto € um indicativo de que o principio da simulagdo deverd se consolidar cada vez
mais como recurso didético-pedagdgico privilegiado. Por outro lado, demonstra como a
competéncia em design instrucional esta se tornando uma qualificacéo profissional essencia
para o professor.

Isto diz respeito ao planegjamento, desenvolvimento e aplicacdo de situactes didaticas

ambientadas no ciberespaco, cuja matriz atual pressupde a capacidade de criar interfaces
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estudante-computador. A interface gréfica € o novo meio de comunicacdo que 0s professores
precisam dominar. O desafio € que o docente sgja capaz de construir interfaces gréficas,
baseadas em metéforas, que propiciem a interacdo pedagdgica. O grande exemplo é a
metafora do desktop e como o desenvolvimento da interface grafica nela inspirada, contribuiu
enormemente para facilitar a utilizacdo do computador por usudrios ndo iniciados nas
complexas linguagens da informética.

Para tanto, o professor de histéria deve conhecer a importancia do hipertexto como
mecanismo que revolucionou a maneira de escrever e narrar.  Na explicagcdo de Steven
Johnson, “... um link — um €elo, ou vinculo -, € uma maneira de tracar conexdes entre coisas,
uma maneira de forjar relagdes seménticas. Na terminologia da linguistica, o link
desempenha um papel conjuncional, ligando idéias dispares em prosa digital” (Johnson, 2001.
p. 84).

Além da hipertextualidade, as outras duas condigdes que viabilizam a nova situacéo
cognitiva sdo a interatividade e a conectividade. Ora, se a hipertextualidade diz respeito a
ligacdo de contelidos, a interatividade é o enlace de pessoas e maguinas, e a conectividade
refere-se a capacidade de operar em um ambiente de rede.

Assim, o professor precisa trabalhar pensando nas possibilidades de convergéncia de
hipertexto, multimidia, realidade virtual e agentes virtuais que tém possibilitado a mudanca
dos modos de comunicagdo, entretenimento, trabalho e cognicdo, conseguentemente
transformando também os modos de ensino-aprendizagem.

A “apropriagdo” destas novas ferramentas significa “pluralidade de usos’ e também
incorporacdo a prépria dinamica do agir cotidiano. Pressupde uma mudanca de cultura, atal
ponto de os individuos passarem a utilizar as novas tecnologias, de forma criativa e
inovadora, para o desempenho melhorado de fung¢des outrora executadas tradiciona mente.

Duas possibilidades principais de utilizagdo das NTICs por professores de Histéria, em
ensino presencial, se consolidaram, a saber: primeiro € através da utilizagdo das NTICs em
apoio as tarefas tradicionais dos professores, como fonte de recursos para a preparacéo de
aulas e materiais pedagogicos e, segundo, como ferramentas instrucionais, ou sgja, aplicacéo
de metodologias de utilizagdo pedagdgica das NTICs e, em especial, do ciberespaco.

Neste Ultimo aspecto a pressuposicéo € que os alunos ndo podem ser deixados a
navegar livremente pela Internet, buscando informagdes sem um roteiro previamente tragado.
Assim, a proposta é que o professor sgja capaz de conduzir a exploracdo dos aprendentes
através de tarefas dirigidas, com objetivos concretos e um itinerério sugerido. (Ruiz, 2006).

O principio norteador é que 0s recursos mais béasicos da informatica e da Internet

como um editor de textos, um software gréfico, um gerador de apresentagdes, o0 correio
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eletronico, um blog ou fotolog, uma ferramenta de busca podem ser utilizados numa
perspectiva pedagogica, ultrapassando sua funcdo original e servindo a uma estratégia
previamente elaborada.

Por outro lado, uma andlise dos recursos audiovisuais corriqueiramente disponiveis
para uso na maioria das institui¢des de ensino vai nos mostrar que predominantemente estdo
disponiveis os retroprojetores, os projetores de slides sairam de moda, numa quantidade
significativa se encontram os videos com televisores, que agora estdo dando lugar ao DVD,
geramente, existe um Laboratério de Informatica, mas, sempre com maquinas em nimero
inferior a demanda, e um ou nenhum Projetor de Multimidia.

Esta estrutura de recursos que, de um modo em geral, predomina nas escolas parece
ser um dos grandes 6bices ao trabalho pedagogico com NTICS.

Para inventariar 0 repertério de préticas adotadas pode-se lembrar que, na histéria
recente da didética escolar, a multimidia foi o recurso a que mais se recorreu. Enciclopédias
Digitais como a Encarta, da Microsoft, que existe desde 1993, fizeram sucesso e podem ser
consideradas uma primeira geracdo na disponibilizagdo de conteldos para utilizacdo de
professores. Hoje j& é possivel adquirir a secular Enciclopédia Britncia em DVD-ROM ou
CD-ROM, dotada de interfaces extremamente modernas, por cerca de US$ 50,00 (cinglienta
délares)®. Apesar do uso deste recurso n&o ser mais uma novidade, parece que o seu potencial
ainda estar por ser explorado.

Um recurso efetivamente pouco explorado € o chamado edutainment, o popular
“aprender brincando” que pode ser feito através de jogos de computadores. Neste particular
ndo se pode esguecer de mencionar, possivelmente o mais interessante, a série de games Age
of Empires desenvolvido pela Ensemble Studios e langado pela Microsoft Games.
Considerado um game do género estratégia em tempo real, faz uso da ssimulacdo histérica,
admitindo jogo em rede ou online pela Internet. Até agora foram criadas simulagdes para

estratégia em vérios momentos historicos diferentes.

Verdadeiras batalhas historicas sdo travadas no computador, com cendrios e
uma riqueza de detal hes de impressionar. O game € calcado em estratégias e
0 jogador pode escolher se prefere conquistar 0 mundo usando relagBes
comerciais, forca militar ou regicidio (assassinio de rei ou rainha).
(Microsoft, 2007).

No que diz respeito aos recursos de Histéria na Internet parece que a habilidade e
determinacdo de garimpar é que sdo os principais fatores determinantes em obter sucesso em

funcdo do potencial de recursos disponivel. Um inventario dos meios pode iniciar com 0s

® http:Awww.britannica.com]
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arquivos publicos e histéricos, cujo exemplo pode ser o Arquivo Nacional®, que possui um
interessante acervo digital. Apds isto vocé podera recorrer aos arquivos de imagens e
fotografias.

No Brasil, no que diz respeito a consulta de documentos digitalizados, destaca-se o
CPDOC™ (Centro de Pesquisa e Documentacéo de Histria Contemporanea do Brasil), da
FGV (Fundagdo Getulio Vargas), com textos e imagens. Através do Porta da Cémara dos
Deputados vocé pode acessar a colegdo das Leis do Império™.

Umainiciativa de todo interesse foi ada UNICAMP (Universidade de Campinas) que,
por ocasido do centendrio do nascimento de Sérgio Buargque de Holanda, em 2002, organizou
o Site “ Sérgio Buarque de Holanda: 100 Anos’,*? com um espaco de acervo virtual.

Uma fonte especial sGo 0s museus que mantém, via de regra, exposi¢des e/ou visitas
virtuais. Nao pode ser esquecido o Museu Histérico Nacional, que possui uma interessante e
ricaGaleria Virtual ™.

Nesta categoria pode-se incluir também os chamados museus virtuais, existentes
apenas no ciberespaco e que reproduzem, na forma digitalizada, obras de varios museus
tradicionais. Um bom exemplo é a Web Gallery of Art,** que abrica mais de 16.000
(dezesseis mil) reproducdes de pinturas e esculturas européias, produzidas desde o século X11
até o séeulo XIX. E um recurso grétis de materiais de historia da arte para professores e
estudantes.

Algumas bibliotecas também possuem acesso eletronico de acervo. Um exemplo rico
é aBiblioteca Nacional de Espafia, com vérias colecdes digitais™.

Uma tendéncia bastante desenvolvida nos Estados Unidos e Europa é a criagdo de
Portais destinados a reunir material para uso didético dos professores de Histéria. No Brasil,
0 que se consegue identificar € um verdadeiro acimulo de iniciativas, a maioria pessoais, sem
continuidade e abandonadas no ciberespaco. Cito algumas. O CeVEH (Centro Virtua de
Estudos Histdricos'®), iniciativa da Professora Janice Theodoro da Silva, da USP
(Universidade de S&o Paulo), permanece sem atualizacdo ha alguns anos e tem sua presenca
atrapalhada na Internet por uma empresa com sigla similar que detém o dominio CeVEH.com.

Uma iniciativa que alcangou alguma densidade foi a do Professor da Rede Publica de



http://www.arquivonacional.gov.br/
http://www.cpdoc
http://www2.camara.gov.br/legislacao/publicacoes/doimperio
http://www.unicamp.br/siarq/sbh/index.html
http://www.museuhistoriconacional.com.br/
http://www.wga.hu/index.html
http://www.bne.es/index.htm
http://www.fflch.usp.br/dh/ceveh/public_html/home02-2001s14.htm#
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S0 Paulo, ensino fundamenta e médio, Almir Ribeiro, com o Site Clio Histéria'’. Um site
similar, mantido por trés professores da rede publica, e que ainda estéd sendo atualizado é o
HistoriaNet™®, Alguns projetos institucionais mantém Sites que disponibilizam recursos para
professores. O LABEPEH (Laboratério de Estudos e Pesguisas em Ensino de Historia),
ligado a Faculdade de Educacdo da UFMG (Universidade Federa de Minas Gerais) e o
Projeto de Pesguisa e Producdo de Material Didaico para o Ensino de Histéria do Brasil
Colbnia e Republica, coordenado pelo Professor Luis Carlos Villata do Departamento de
Histéria, também da UFMG (Universidade Federal de Minas Gerais)™®.

Nesta categoria merece destague o site do LABHOI (Laboratério de Histéria Oral e
Imagem) da Universidade Federal Fluminense®, que existe desde 1982 e constitui-se como
arquivo de fontes orais, visuais e digitais e como centro de referéncia de histéria oral e da
imagem. O acervo de imagens € muito rico.

Na Espanha, o Ministério da Educagdo e Ciéncia mantém um programa para a
Integracéo das tecnologias da Informagédo e Comunicacdo no ambito escolar que mantém uma
pégina Web com indicacdes de muitos recursos de Internet para o Professor de Histéria™. La
também, dentre muitas iniciativas que podem ser encontradas com facilidade na Intenet,
merecem destaque o Site Arte Histéria®, pela qualidade de sua Interface e o trabalho de um
grupo de professores que criaram o Projeto Clio, com objetivo de criar um depdsito de
materiais didaticos de Histéria na I nternet®,

Provavelmente uma das mais interessantes iniciativas pessoais, com fontes
importantes para utilizacdo pedagdgica, é o Site “Meméria Viva®” do jornalista Sandro
Fortunato, criado em 1998 e que mantém um acervo de arte, cultura, politica em constante
atualizagdo. Alguns outros sites, de iniciativas pessoais ou de entidades privadas, que
fornecem material de utilizacdo pedagdgica sdo: o Fatos e Fotos da Histéria do Brasil, no
periodo de 1930 a 1960%; Fotografias do Rio Antigo®,

Uma outra categoria que pode ser explorada sdo os sites de Revistas Eletronicas.
Nestes, € possivel acompanhar a producdo dos periddicos especializados em Historia

Destacando-se a importancia dos Periddicos da Capes™, do Scielo® e da propria Revista

#"http://www. peri odi cos.capes.qov.br/portuguesindexj s
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http://www.cliohistoria.hpg.ig.com.br/indice.htm
http://www.historianet.com.br/home/
http://www.fafich.ufmg.br/pae/
http://www.historia.uff.br/labhoi/
http://www.historiasiglo20.org/
http://www.artehistoria.com/historia/index.html
http://clio.rediris.es/index.html
http://www.memoriaviva.com.br/index.htm
http://www.30anosdehistoria.hpg.ig.com.br/index.htm
http://www.almacarioca.com.br/rioant.htm
http://www.periodicos.capes.gov.br/portugues/index.jsp
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Brasileira de Histdria, hospedada no Site da ANPUH? (Associacdo Nacional de Histéria). A
guantidade de Revistas Eletronicas de quaidade é razodvel e podem ser acessadas a partir
destas bibliotecas eletronicas. Além disto é possivel acessar livros, teses e dissertacbes. O
portal Dominio Publico, lancado em Novembro de 2004 pelo Ministério da Educagdo,
demonstra potencia de crescimento®.

Hé& pouco tempo surgiram no mercado de periddicos brasileiros algumas revistas
destinadas a popularizar o conhecimento historiogréfico. Dentre as mesmas, merecem
destaque os sites das revistas: Aventuras na Histéria>*, da Editor Abril, que possui uma boa
contribuicdo em infogréficos e a revista Histéria Viva™, que traz um material interessante na
forma de historiogréficos.

Outra forma que também se tem trabalhado € reunir em uma pagina web materiais por
periodos da Histéria. Um exemplo é a Home Page do professor de Histéria Medieval da
UFES (Universidade Federal do Espirito Santo), Ricardo Costa, que hospeda um acervo de
informages do medievo™.

Ap6s divisar as perspectivas de acesso a possiveis suportes e/ou materiais, disponiveis
na Internet, para atividades didéticas, pretende-se apresentar alguns artificios ou ferramentas
gue o professor de Histéria pode lancar médo para aproveitar esta riqueza de contelido e
elaborar atividades pedagogicas ambientadas no ciberespaco.

Antes, porém, vale frisar que as competéncias requeridas para o planegjamento,
elaboracdo e implementacdo dos recursos que serdo sugeridos sdo aquelas que um internauta
medianamente experiente € capaz de desenvolver. Por exemplo, uma Home Page simples
pode ser desenvolvida através de um programa de facil utilizagdo como é o Front Page ou até
mesmo através do Word, ambos da Microsoft.

Por outro lado, ndo é possivel aspirar desenvolver um trabalho pedagogico mediado
pelas NTICs sem dispensar um bom tempo na preparacdo das ferramentas instrucionais. A
vantagem é que uma vez preparado o recurso, seu usufruto podera se repetir por varios
periodos |etivos.

A seguir seréo apresentados alguns modelos de atividades que estdo sendo utilizados

pel os professores para integrarem a lnternet em suas aulas.

a. Trabalho com Webquests.



http://www.scielo.org/index.php?lang=pt
http://www.anpuh.org/
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp
http://historia.abril.com.br/
http://www2.uol.com.br/historiaviva/home.html
http://www.ricardocosta.com/
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A ferramenta instruciona que tem despertado maior interesse dos professores e que
pode ser utilizada em quase todas as disciplinas nos diversos niveis de ensino, com especial
aplicacdo em atividades interdisciplinares, é a Webquest®. Webquest é “uma atividade
orientada para a pesquisa em que algumas ou todas as informagfes com as quais os aprendizes
interagem s80 recursos provenientes da Internet.” (Heide, 2000, p 154).

A estrutura de uma Webquest é bem definida: o ponto central é uma tarefa a ser
desempenhada pelos aprendentes. Além do problema a ser resolvido ela deve trazer uma
introduc&o onde se contextualiza o tema, 0 processo de desenvolvimento datarefa, os recursos
disponivels para os estudantes efetuarem a empreitada, sobretudo na forma de links com
informagdes sobre a temética pesquisada, aém dos critérios de avaliagdo e uma concluséo
com o ensinamento central do tema estudado.

O principio pedagogico que norteia a construgdo de uma Webquest € a aprendizagem
ativa e cooperativa mediada por computador. Logo, como uma atividade orientada para
desenvolver-se em grupo, uma Webquest facilita a busca de informagdes relevantes sobre os
contelidos pesquisados por parte dos estudantes e propicia 0 compartilhamento de
competéncias.

De um modo gera, considerase que o trabalho através de Webquests é uma
modalidade da metodologia chamada de Aprendizagem por Projetos. Pode-se dizer que esta
seria uma das melhores formas de desenvolver um projeto de aula, mediado pelas novas

tecnologias, tendo em vista a estrutura clara gue a mesma fornece.

b. Projetos Colabor ativos.

Os Projetos Colaborativos seriam a outra grande forma de aplicar o método da
Aprendizagem por Projetos com base nas NTICs. Sua caracteristica principal € gue o mesmo
se desenvolve em ambientes virtuais destinados a cruzar fronteiras, abrigando professores e
estudantes das mais diversas localidades a fim de compartilharem projetos pedagdgicos,

contribuindo assim para a globalizac&o dos curricul os escolares.

Tudo é feito em grupo, desde a selecdo do tema e o plangamento da
estratégia didatica até a avaliagdo dos resultados. Dessa forma, as atividades
podem ser executadas em diversas salas de aula no Brasil ou do exterior. Os
resultados séo divulgados e debatidos dentro do préprio site, enriquecendo a
experiéncia e adiscussdo dos temas curriculares. (Nova Escola, 2006).



http://webquest.sdsu.edu/webquest.html
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Dentre os projetos colaborativos de mais facil participacdo podem-se mencionar: O

Projeto Enlaces-Brasil. Filiado a organizacdo Internacional Word Links, fundada em 1999, e

gue esta presente em mais de 30 paises e alcanca mais de 560.000 estudantes distribuidos em

mais de 1400 escolas e telecentros, procura colaborar com o desenvolvimento profissional dos
professores no sentido de capacité-los a utilizar as NTICS®.

Segundo a paginaoficial, o Projeto Enlaces-Brasil:

E um programa de desenvolvimento profissional destinado a professores e
alunos dos Ensinos Fundamental e Médio, que tem como objetivo criar e
apoiar comunidades colaborativas que integrem ambientes reais e virtuais de
aprendizagem, e que propiciem a construgdo de conhecimentos criticos
coletivos através da participagdo constante de aunos e professores.
(Enlaces, 2007).

Na pégina do Enlaces-Brasil®

estdo disponiveis mais de 80 (oitenta) projetos
desenvolvidos por professores dos Estados do Ceard, Bahia e S0 Paulo. Estes podem servir
de inspiracéo para o desenvolvimento de projetos similares.

Outra organizacdo que da suporte a Projetos Colaborativos é a rede multilingue E-
Pals*’, com sede no Canad, e que se dedica ao intercAmbio de turmas escolares a0 redor do
mundo. Reconhecidamente esta é a maior comunidade online do mundo de turmas escolares,
conectando mais de 6 milhdes de alunos e professores num total de mais de 65.000 turmas
escolares em 191 paises.

A idéia centra é a congtituicdo de uma rede de aprendizagem transcultural. O
principio pedagdgico € a utilizagdo da tecnologia para a aprendizagem cooperativa. Através
da constituicdo de “turmas parceiras’ o projeto pode ser desenvolvido por duas turmas em
paises diferentes. Para tanto, as ferramentas de comunicacéo instaténea do E-Pals fazem a
traducéo imediata de idiomas para facilitar a comunicacdo entre turmas de paises diferentes.
O professor pode cadastrar sua turma na rede e participar de seus projetos ou utilizar o site

como fonte de idéias para desenvolver seus proprios proj etos.

c. Autoria ou Composicao Hiper midia® pelos Alunos.

apresentacdo e representagdo da informacgdo na qual a informagdo se armazena em uma colegdo de nos
multimidia e onde os nés se encontram organizados em forma explicita ou implicita em uma ou mais estruturas


http://world-links.org/
http://www.enlaces.pro.br/
http://www.epals.com/community/
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Nesta modalidade de integracéo das NTICs na Salade Aula,

Os alunos sdo levados a elaboragdo de um projeto de documento hipermidia.
Apbs o projeto, os aunos deverdo redizar a hipercomposi¢do, procurando
criar, na virtualidade do computador, aguilo que haviam elaborado no
plangjamento. Além do trabalho com multimidia, possibilidade de criagdo e
manipulagdo de imagens, gréficos e efeitos sonoros, masicas ou entrevistas,
de utilizar recursos de video, criando enredos e relages complexas entre 0s
elementos da tela, o aluno realizard a complexa operagdo de criar elos de
conexdo entre os diversos conteidos que tera de elaborar e que estardo, a
priori, desconexos. (Matta, 2006, p. 58).

Na redidade a aparente complexidade da idéia pode ser simplificada a partir do
momento em que se estabel ece como passo inicia a construgdo de um mapa conceitual, para,
a partir deste, se procurar adicionar 0S outros recursos, como por exemplo, as imagens
advindas de uma pesquisa iconografica.

Um mapa conceitual é uma representacdo grafica, semelhante a diagramas, que indica
relagdes entre conceitos. Um software simples pode gjudar na construcdo de um mapa
conceitual®. De qualquer modo, a ferramenta principal agui é acompreens3o da l6gica de um

texto ou assunto e a criatividade para produzir uma representacao gréfica do conhecimento.

d. Webfdlios ou Portfdlios Digitais.

E uma maneira de aplicar uma metodologia utilizada, sobretudo em Universidades
norte-americanas, para o0 ensino com as NTICs. O Portfdlio, quando aplicado a educacéo, se
refere a uma colecdo intencional do trabalho do estudante, que mostra seu esforgo, progresso
e conquistas. “E uma colecdo sistemética e organizada de evidéncias usadas pelos docentes e
discentes para monitorar o crescimento do conhecimento dos discentes, habilidades e atitudes
em uma area especifica’. (Manfroi, 2007).

Na versdo digitalizada do portfolio, chamado de webfolio, as possibilidades se
ampliam porque além de arquivar-se trabalhos preferencialmente de papel, pode-se adicionar

o0 arquivamente de sons e videos. A criatividade e capacidade do aprendente é a determinante

(habitualmente uma rede de nds conectados por links), os usuarios podem acessar a informagéo, navegando
através das estruturas disponiveis.” (Cinted, 2007-03-19).

“Basicamente, uma hipermidia é um hipertexto que utiliza recursos de multimidia. A multimidia é o conjunto de
meios de comunicagdo e interacdo possivel entre 0 sujeito usuério e suas maquinas. Estas comunicagfes podem
ser organizadas de forma a explorar recursos de audio, ou video, apresentacdo textual ou de imagens, animagoes,
e outras, todas articuladas em funcéo do desgjo de comunicar e interagir com o usuario”. (Matta, 2007).


http://cmap.ihmc.us/
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da qualidade do Webfolio produzido. No entanto, pode-se produzir um portfélio e etrénico
utilizando-se uma ferramenta simples como um blog.

Por outro lado, a versdo digital de um portfélio permite a reformulacdo de trabalhos, a
associacdo, através da hipertextualidade com outras fontes, proporciona a interatividade. Ou

sgja, admite recursos que na versao tradicional eram impensaveis.

e. Uma ferramenta poderosa que deve ser explorada € o Google para

Educadores™.

Neste endereco, a empresa apresenta onze ferramentas, além do mecanismo de busca
principal, e sugere diversas formas de aproveitamento pedagdgico das mesmas. Dentre estas
ferramentas destacam-se 0 Google Earth, o Google Maps, e uma nova ferramenta, langada em
meados de 2006, e que se destina originalmente a auxiliar arquitetos a desenhar construcdes
em trés dimensBes.*! Em tarefas educacionais ela também pode ser usada para a construcéo de
edificios, arvores, carros, etc. por estudantes. Associada ao Google Earth pode render bons

resultados na reconstrucéo de edificios e até monumentos historicos.

CONCLUSAO

As perspectivas s8o muitas e impedem uma andlise detalhada de cada possibilidade.
Mas, relacionando algumas que podem facilmente ser apreendidas, podem ser mencionadas:
apresentagdes em Power Point ou, muito melhor, o chamado browserpoint que permite uma
melhor visualizacdo de apresentagdes multimidia ou hipermidia; as chamadas viagens
virtuais, que podem gudar no levantamento de diversos aspectos de um povo ou culturg;
linhas de tempo interativas; blogs pessoais ou coletivos, grupos de discussédo que podem
servir de suporte a criacdo de uma comunidade virtual; enfim, podes-e almejar construir um
ambiente virtual de aprendizagem onde, aém do gerenciamento do curso, podem estar
disponiveis textos, documentos, aulas e acolher tantas outras ferramentas disponiveis.

Neste sentido um principio que ndo pode ser esquecido quando se fala de Tecnologia
Educacional, € aquilo chamado de “fator Neston”: “existem mil maneiras de preparar uma
aulautilizando os recursos datelemética. Invente a sual”

Apesar do autodidatismo, do esforgo e da criatividade pessoais predominarem entre 0s

professores diante do desafio para incorporar as NTICs na prética pedagdgica, superando



http://www.google.com/educators/index.html
http://www.sketchup.com/index.php?id=408
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assim a tecnofobia docente, ndo se pode esguecer de que esta havendo uma reformulacéo
curricular nos cursos de formag&o de professores e boa parte destes estdo incluindo em suas
novas grades curriculares disciplinas que relacionam o ensino com a telematica.

Para os professores que ja se encontram em servico, aqueles que fazem parte da rede
plblico de ensino tém acesso a PROINFO,** o Programa Nacional de Informética na
Educagdo, criado em 1997, e que visa promover 0 uso da informatica na rede publica de
educacdo bésica. Através dos cursos ministrados é possivel aprender a guns rudimentos.

Me parece, no entanto, que a atual geracdo de professores que estd saindo das
Universidades estd melhor preparada para incorporar o uso pedagégico das NTICs,
notadamente porque boa parte destes ja nasceram no final da década de 1980 e portanto ja
podem ser considerados da chamada geracéo net.

Portanto, terdo maior facilidade em assimilar a necesséria reinvencéo da profissdo
docente. No entanto, vale ressaltar que a nova postura docente nédo diz respeito sobretudo a
incorporagao do aparato tecnolégico a sua pratica, mas sim a compreensdo de que, em Ultima
instancia, “educar ndo é encher um cantaro, mas acender um fogo”, como escreveu William
Butler Y eats.
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