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Capitulo 22. A utilizacao de tecnologias digitais e metodologias ativas para a
aprendizagem histérica: um caminho possivel para a inovacao pedagogica na
aula de Histoéria

Graca, Vania

Solé, Gldria

Ramos, Altina

Centro de Investigacéo em Educacédo (CIEd), Instituto de Educacéo, Universidade do Minho,
Portugal.

Resumen: Ensinar e aprender Historia no século XXI implica que se repensem as formas de aprender e
de ensinar, procurando integrar as tecnologias digitais e as metodologias ativas no processo de ensino e
aprendizagem. Pretende-se, por isso, oferecer aos alunos oportunidades em sala de aula de construgéo
ativa, autonoma e responsavel do seu conhecimento em ambientes digitais, numa perspectiva
construtivista. O estudo que apresentamos surge no ambito do projeto de investigacdo de doutoramento
em que se utilizaram metodologias ativas, operacionalizadas no modelo aula-oficina, aliadas a
plataformas digitais para desenvolver a consciéncia histérica dos alunos. Trata-se de um estudo
qualitativo e recorreu-se ao método de estudo de caso multiplo com uma turma de 4.° ano e 6.° ano. Para
a recolha de dados foram utilizados focus group, entrevistas semiestruturadas, inquérito por questionario,
trabalhos produzidos pelos alunos e questionarios de metacognicao. Utilizaram-se as técnicas de analise
da Grounded Theory para analise dos dados qualitativos ¢ para os dados quantitativos a estatistica
descritiva. Neste artigo, analisam-se os dados relativos a atividade «Peste Negra versus COVID-19 em
Portugal», implementada com alunos do 4.° ano. Os resultados preliminares permitem concluir que a
atividade proposta promoveu nos alunos o desenvolvimento de uma consciéncia histérica mais
sofisticada, bem como competéncias de literacia digital, associadas a aprendizagem da Historia.

PALAVRAS CHAVE: aprendizagem historica, consciéncia historica, educacgdo historica metodologias
ativas, tecnologias digitais
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1. INTRODUCAO
Vivemos num tempo de profundas transformacdes nos contextos educativos que exigem a construcdo de
novos ambientes de aprendizagem. Deste modo, surge a necessidade de uma renovacao tecnoldgica e
metodoldgica na forma como se ensina e se aprende historia.

E neste ambito que se desenvolveu o projeto de doutoramento “Metodologias ativas e tecnologias
digitais para o desenvolvimento da consciéncia historica: um estudo de caso com alunos do 1.° e 2.°
Ciclos do Ensino Basico” que emerge da necessidade de compreender quais as potencialidades que as
tecnologias digitais integradas em metodologias ativas tém no desenvolvimento da consciéncia histérica
em alunos de 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Bésico, potenciando assim a promoc¢do da literacia historia e
digital dos alunos.

Neste sentido, a literacia historica €, na perspectiva de Lee (2016), um conjunto de competéncias de
interpretacdo e compreensédo do passado por meio de fontes histdricas que permite ao individuo orientar-
se temporalmente na sociedade. Essa capacidade de orientacdo de cada individuo no seu tempo,
considerando a triade temporal - passado, presente e futuro, é o que se designa consciéncia histdria
(Rusen, 1993, 2001). O autor sistematizou (1993) quatro tipos de consciéncia historica na forma de uma
tipologia geral do pensamento historico: a) consciéncia histérica tradicional - a orientacdo na vida é
assente em tradi¢des; b) consciéncia historica exemplar- o passado é encarado como uma li¢ao a ter em
conta no presente e no futuro; ¢) consciéncia historica critica- a Histéria rompe com a continuidade; d)
consciéncia historica ontogenética- a mudanca da sentido ao passado. Em 2015, reviu a sua tipologia e
considerou que a consciéncia critica deveria estar presente no “salto” que se deveria realizar de um nivel
para o outro, propondo assim trés tipologias (consciéncia tradicional, consciéncia exemplar e consciéncia
ontogenética) em vez de quatro, funcionando a consciéncia critica de alavanca para as outros tipos de
consciéncia historica.

Considerada pelo autor como universalmente humana, ela encontra-se relacionada com o pensamento
historico que se caracteriza pela interpretacao de fontes historicas do passado através do desenvolvimento
de conceitos substantivos e de conceitos metahistoricos relativos & compreensao e construgdo da propria
Historia: significancia histdrica, mudanca/permanéncia, multiperspetiva, empatia historica, evidéncia e
outros. (Lee, 2002, 2005; Seixas & Morton, 2013). Este trabalho com as fontes historicas pode ser
realizado através de situacdes de aprendizagem em que o aluno experiencie o oficio do historiador e
analise os documentos historicos, numa logica de aula-oficina (Barca, 2004). Esta autora propGe como
atividade inicial o levantamento das ideias prévias dos alunos; posteriormente, sdo desafiados a
realizarem tarefas que tém como ponto de partida a exploracdo pelos alunos das fontes historicas de
forma autdnoma, através de questdes orientadoras. Termina com o preenchimento de um questionario de
metacognicao, no qual o aluno toma consciéncia do que sabe e do que precisa ainda de saber. Tambem
se sugere a construcdo de uma narrativa historica, uma vez que é uma componente fundamental do
pensamento historico que envolve um conjunto de operagdes mentais que define o campo da consciéncia
histdrica (Rusen, 2010), visto que a narrativa histérica é a face material da consciéncia historica (Gago,
2019).

O modelo da aula-oficina quando aliada a integragéo das tecnologias digitais e a metodologias ativas,
como a Flipped Classroom (Sala de Aula Invertida) e Peer Instruction (Aprendizagem por Pares) pode
constituir um caminho possivel para a inovagdo pedagdgica na aula de Histdria. As metodologias ativas
pressupdem uma aprendizagem ativa, em que o aluno desempenha um papel atuante na construgdo da
sua aprendiagem e o professor o de orientador da mesma (Moran, 2018).
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No que concerne a Flipped Classroom, os alunos entram em sala de aula e ja sabem o tema e/ou
assunto a ser estudado, pois é pedido que, em casa, leiam e estudem o material disponibilizado pelo
professor; o espaco de sala de aula torna-se um ambiente de aprendizagem dinamico e interativo, no qual
o0 professor orienta os estudantes na discussdo e na aplicacdo dos conceitos estudados (Bergmann &
Sams, 2016). J& no Peer Instruction, o estudo dos materiais podera ser feito em casa ou na propria sala
de aula, minutos antes da aula iniciar. Numa primeira fase, é apresentado aos alunos uma pergunta e é
dado um tempo para os alunos pensarem. Posteriormente, estes registam de forma aleatoria as suas
respostas individuais e depois, em pares, discutem-nas. Exige, por isso, que os alunos apliquem os
principais conceitos apresentados, e, em seguida, expliqguem esses mesmos conceitos aos seus colegas
(Mazur, 1997; Turpen & Finkelstein, 2010). Alguns estudos foram desenvolvidos com estas duas
metodologias ativas na area de Historia mostraram as potencialidades da sua integracdo na construcdo da
aprendizagem historica dos alunos (Erdogan & Akbaba, 2018; Oliveira, 2018, Santos & Tezani, 2018;
Rolo & Pereira, 2017).

Ao combinar metodologias ativas com tecnologias digitais, enquanto ferramentas cognitivas que
desenvolvem o pensamento complexo dos alunos (Jonassen, 2007), estaremos a contribuir para a
construcao ativa da sua aprendizagem. Pretende-se, por isso, desenvolver a literacia digital dos alunos,
que envolve a aquisicdo e utilizacdo de conhecimentos, técnicas, atitudes e qualidades pessoais que
conduzem ao desenvolvimento de capacidades de planear, executar e avaliar agdes digitais na resolugéo
de tarefas do quotidiano (Pereira, 2012).

Neste estudo, tanto no primeiro como no segundo ciclos (9-10 e 11-12 anos) foram usadas diversas
plataformas digitais com diferentes intencionalidades pedagodgicas. Destaca-se a plataforma Padlet, que
permite a construcdo de murais virtuais, neste caso relativos a aprendizagem de Historia, possibilitando
maior interacdo entre professor e aluno (Silva & Lima, 2018); a plataforma TED-ed que possibilita a
criacdo de questdes sobre o contetdo histdrico, o aprofundamento da temaética e a partilha do mesmo
com os pares, potenciando um maior acompanhamento do desempenho dos mesmos (Carvalho, 2014); a
plataforma Book Creator, que permite a criacdo e partilha de livros digitais, potenciando uma maior
interatividade e dinamismo na construcdo de conhecimento (Trindade, 2014); a plataforma YouTube,
para visualizacdo e partilha de videos sobre os contetidos histéricos, favorecendo conexdes para uma
aprendizagem mais interativa entre os participantes, de forma colaborativa e ativa em rede (Allegretti et
al., 2012; Basso et al., 2013; Moreira et al., 2019). Neste &mbito, evidenciam-se algumas investigacdes
neste sentido, que mostram vantagens da utilizagdo das tecnologias digitais na construcdo do
conhecimento histdrico do alunos (Cruz, 2009; Fronza, 2021; Matta, 2001; Pestana et al., 2020; Revilla,
2019; Trindade, 2014).

Assim, a construcao de ambientes de aprendizagem que combinem os pressupostos téoricos enunciado
podem potenciar a aprendizagem histérica, o desenvolvimento do pensamento histdrico e da consciéncia
histdrica nos alunos, desenvolvendo competéncias histdricas e digitais importantes.

2. METODOLOGIA
Trata-se de um estudo qualitativo porque pretende-se explicar os fendmenos, investigando ideias e
significados nas acdes e interacBes sociais. Tem como questdo de investigacdo: Qual o contributo das
tecnologias digitais integradas em metodologias ativas para o desenvolvimento da consciéncia historica
em alunos do 1.°e 2.° ciclos do Ensino Basico?. Optou-se por utilizar o método de estudo de caso maltiplo
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por se querer investigar uma determinada realidade (Yin, 1994), no caso uma turma do 4.° ano (9-10
anos) e outra do 6.° ano (11-12 anos) de dois agrupamentos do concelho de Braga. Também colaboraram
as professoras das duas turmas, sendo que a do 4.° ano possuia 31 anos de servico docente e a do 6.° ano
35 anos de docéncia.

2.1. Técnicas e instrumentos de recolha de dados
Na primeira fase de recolha de dados, antes do desenvolvimento das sessdes de intervencao, aplicou-se
0s seguintes técnicas e instrumentos de recolha de dados:

Inquérito por questionario aos alunos, para levantamento de conhecimentos do uso que fazem das
tecnologias digitais dentro e fora da sala de aula, caracterizando assim as duas realidades (Ghiglione &
Benjamim, 1997).

Focus group aos alunos para identificar estratégias, metodologias ativas e tecnologias digitais mais
utilizadas para o ensino e aprendizagem dos alunos na aula de Histdria (Barbour, 2009).

Entrevista semiestruturada as professoras, para identificar metodologias e recursos digitais por elas
utilizados nas suas préaticas educativas de Histdria e Geografia de Portugal e de Estudo do Meio (Amado,
2017).

Na segunda fase, apds a implementacdo da sessdes de intervencdo, aplicaram-se 0s seguintes
instrumentos:

Focus group aos alunos com o intuito de analisar os efeitos das metodologias ativas e tecnologias
digitais tiveram na aprendizagem dos alunos, nomeadamente para o desenvolvimento da consciéncia
historica.

Entrevista semiestruturada as professoras para recolher dados que permitissem compreender e analisar
o0 impacto do trabalho desenvolvido na aprendizagem dos alunos e em praticas futuras dos docentes.

Ao longo do trabalho de campo, recorreu-se a observagdo participante com o objetivo de observar e
registar as conversas, ideias, atitudes dos alunos ao longo das préticas educativas, interagindo com 0s
participantes (Coutinho, 2011). Também os trabalhos produzidos pelos alunos, questionarios de
metacognicao e exercicios de consciéncia histérica foram objeto de analise.

2.2. Andlise dos dados

Para a analise dos dados qualitativos, utilizaram-se as técnicas de andlise da Grounded Theory (Strauss
& Corbin, 1998), através de uma categorizacao dos dados recolhidos em temas ou conceitos por meio de
um método de comparacdo sistematico que passa por trés fases: codificacdo aberta, no qual os dados sdo
decompostos em unidades de significado, atribuiu-se um nome ou c6digo, e emergem 0s conceitos;
codificacdo axial, em que os conceitos sdo reorganizados em torno de um eixo e relacionam-se categorias;
e por fim, codificagdo seletiva, no qual a categoria central em torno da qual se agrupam as outras
categorias. Esta analise foi apoiada pelo software Nvivo que auxilia a organizacao e analise dos dados
recolhidos. Para a analise dos dados quantitativos utilizamos a estatistica descritiva para descrever e
sumarizar um conjunto de dados, onde que se recorreu ao software SPSS.

3. SESSOES DE INTERVENCAO DO PROJETO
O projeto de investigacdo incluiu sessdes de intervencdo com as duas turmas, no qual as tematicas se
encontram na tabela 1.

Tabela 1. Tematicas das sessdes de intervencdo da investigacao
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1.° Ciclo do Ensino Bésico — 4.° ano 2.° Ciclo do Ensino Basico — 6.° ano
1.2 atividade — “Peste Negra versus Covid-19 em Portugal” 1.2 atividade — “O Estado Novo”
2.2 atividade — “A consolidagdo da identidade nacional com | 2.2 atividade — “A Guerra Colonial”
a Batalha de Aljubarrota”
3.2 atividade — “Os descobrimentos portugueses e a Era da 3.2 atividade — “O 25 de Abril de 1974”
Globalizagdo”
4.2 atividade — “Do Estado Novo ao 25 de abril de 1974” 4.2 atividade — “O P6s 25 de Abril de 1974”

Neste artigo, apenas focou-se a 1.* atividade “Peste Negra versus Covid-19 em Portugal”, em que se
trabalharam os conceitos metahistoricos de mudancga/permanéncia, explicacao e significancia historica.

4. ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS PRELIMINARES
Num primeiro momento, apresenta-se, a avaliacdo atribuida pelos alunos a utilizacdo das plataformas
digitais Padlet e TED-ed para a aprendizagem historica (Figura 1).

T
_g Padlet
g % Muito interessante
prt g [ interessante
E = M Pouco interessante
fo)i] W Hada interessante
TR,

-
-
E TED-ed ]
o

15 20 25
N.° de alunos

Figura 1Avaliacdo dos alunos do 1.° CEB acerca das plataformas digitais utilizadas na 1.° atividade. Fonte: Autoria prépria
com recurso ao software SPSS.

Como se observa no gréfico, 15 alunos consideraram o Padlet muito interessante e seis avaliam-no
como uma plataforma interessante. A plataforma TED-ed foi também considerada por 12 alunos como
interessante, seguido de nove alunos que a classificaram como muito interessante. No entanto, um aluno
revela ndo achar a plataforma interessante.

De seguida, apresentam-se os contributos da utilizacdo das plataformas Padlet e TED-ed para a
aprendizagem historica dos alunos (Figura 2 e 3).

Na plataforma Padlet emergiram trés categorias: A) Efeitos cognitivos; B) Efeitos socioemocionais,
com a subcategoria “Motivacdo”; e C) Funcionalidades, subdividida nas subcategorias
“Multimodalidade” e “Colaboragao”.
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Figura 2. Contributos evidenciados pelos alunos do 1.° CEB acerca da plataforma digital Padlet. Fonte: Autoria prépria
com recurso ao software NVivo.

A) Efeitos cognitivos (n.°=28)
Registamos ideias expressas nas respostas que remetem para o processo de construcao de conhecimentos
histdricos, e que advém da utilizacdo da plataforma, nomeadamente no desenvolvimento da cognicao
histérica. Apresentamos como exemplo as seguintes respostas:

Porque, aprendemos mais sobre histéria e falamos sobre os coronavirus. [QM, a9, 1.2 ativ.]
Gostei porque aprendi mais. [QM, al2, 4.2 ativ.]
Porque podemos aprender em casa o0 que foi dado nas aulas. [QM, a21, 4.2 ativ.].

B) Efeitos socioemocionais
Este ponto refere-se a ideias presentes nas respostas que remetem para questdes sociais e emocionais,
nomeadamente a gestdo de emocdes, a relacdo com o outro causadas pela utilizacdo da plataforma. Nesta
categoria encontra-se a subcategoria “Motivagdo”.
Motivacao (n.°=27)
Neste ponto integramos respostas cujas ideias dos alunos remetem para o carater ludico e motivador
da utilizacdo da plataforma digital para a construcao da aprendizagem histdrica.

Tinha coisas interessantes. [QM, al, 3.2 ativ.]
Porque ndo conhecia essa plataforma e gostei muito de trabalhar com ela. [QM, al7, 1.2 ativ.]

C) Funcionalidades
Enquadram-se ideias expressas nas respostas que mencionam as funcionalidades que a plataforma
potencia e que contribui para a aprendizagem histérica. Os alunos reforcam por isso a mais-valia de
acederem as atividades desenvolvidas. Esta categoria subdivide-se em duas subcategorias:
“Multimodalidade” e “Colaboracao”.
- Multimodalidade (n.°=32)

Enquadram-se ideias presentes nas respostas que evidenciam o trabalho em simultaneo de varias
modalidades de comunicagdo no uso da plataforma: ver, ouvir, escrever e outras. Veja-se 0s seguintes
exemplos:

NGs vimos todas as atividades que a professora colocava. [QM, a2, 3.2 ativ.]
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Porque as atividades estavam todas bem organizadas no padlet e eram féceis de entender. [QM, a7,
1.2 ativ.]
Estava la tudo o que precisamos por fazer os trabalhos. [QM, a9, 3.2 ativ.]

Efetivamente, a organizagdo de todas as atividades, nomeadamente os documentos historicos,
questdes orientadoras e links das plataformas, permitiu a constru¢do do seu conhecimento historico,
potenciando assim uma maior autonomia do aluno ao saber o que teria que realizar ao longo das
atividades, pensando historicamente e experienciando o oficio de historiador ao construir o seu
conhecimento historico (Barca, 2004).

- Colaboragdo (n.°=10)

Enquadram-se ideias presentes nas respostas dos alunos que evidenciam a valorizacéo do trabalho em
grupo que a plataforma possibilita, promovendo o dinamismo, interacdo e colaboracéo entre os alunos
para a construcdo da aprendizagem historica.

Foi muito interessante porque, tivemos a ver todos juntos e a fazer as tarefas juntos. [QM, a2, 2.2
ativ.]
Porque podemos partilhar as ideias em grupo grande. [QM, a7, 2.2 ativ.]

Desta forma, o professor ao oferecer situagdes de aprendizagem em que o aluno aprende em interagao
com 0 outro, esta a promover uma aprendizagem histérica.

No que concerne a utilizacdo da plataforma TED-ed, emergiram trés construtos: A) Efeitos cognitivos;
B) Efeitos socioemocionais, subdividida na subcategoria Motivacéo; e C) Funcionalidades, que integra
as subcategorias “Multimodalidade” e “Colaboragdo”.

/ T \
O Efeitos
Efeitos cognitivos socioemocionais

S0 0

Figura 3. Contributos evidenciados pelos alunos do 1.° CEB acerca da plataforma digital TED-ed.
A) Efeitos cognitivos (n.°=20)
Inclui ideias presente nas respostas que remetem para 0 processo de construgdo de conhecimentos
historicos, e que advém da utilizacdo da plataforma, nomeadamente no desenvolvimento da cognigédo
historica.

Funcionalidades

Ajuda muito a compreender melhor a matéria. [QM, all, 1.2 ativ]
Aprendi melhor as tarefas. [QM, a6, 3.2 ativ.]
Porque eu entendi mais sobre apeste negra. [QM, a24, 1.2 ativ.]

B) Efeitos socioemocionais
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Contempla ideias presentes nas respostas que remetem para questdes sociais e emocionais,
nomeadamente a gestdo de emocdes, a relagdo com o outro causadas pela utilizacdo da plataforma. Nesta
categoria encontra-se a subcategoria Motivacéo.

Motivacao (n.°=28)

Enquadram-se ideias presentes nas respostas que focam o carater ludico e motivador da utilizacao da
plataforma digital para a construcdo da aprendizagem historica. Estes fatores emocionais da utilizacéo
da plataforma parecem estar associados ao efeito de novidade, uma vez que os alunos ndo a conheciam
e isso trouxe motivagdo e vontade em utiliza-la.

Gostei muito do rap dos descobrimentos. [QM, al, 3.2ativ]

Porque foi uma ferramenta nova que nunca usamos. [QM, a3, 3.2ativ.]

Foi muito fixe, a masica foi divertida e fixe e as perguntas foram boas. [QM, a4, 3.2ativ.]
Fiquei a conhecer. [QM, a6, 1.%ativ.]

C) Funcionalidades
Inclui ideias expressas nas respostas que mencionam as funcionalidades que a plataforma potencia e que
contribui para a aprendizagem histérica. Dentro desta categoria, enquadra-se as subcategorias
“Multimodalidade” e “Colaboragao”.
- Multimodalidade (n.°=9)

Enquadram-se ideias presentes nas respostas que evidenciam o trabalho em simultaneo de varias
modalidades de comunicagdo no uso da plataforma: ver, ouvir, escrever. Veja-se 0s seguintes exemplos:

Conseguimos ouvir a musica e também escrever a resposta. [QM, a2, 3.2ativ.]
Porque o video parava e nos respondiamos. [QM, a6, 4.2ativ.]
Podemos ver o video e responder as perguntas. [QM, al5, 4.%ativ.]

- Colaboragéo (n.°=3)

Encontram-se ideias presentes nas respostas que evidenciam a valorizacdo do trabalho em grupo que a
plataforma possibilita, promovendo o dinamismo, interacdo e colaboragdo entre os alunos para a
construcao da aprendizagem histérica.

Porque é uma plataforma onde trabalhamos em equipa. [QM, a8, 1.2ativ.]
Porque, é divertido e as duvidas sdo explicadas em grupo. [QM, a9, 4.%ativ.]
Porque em grupo € um bocado facil. [QM, al3, 4.2 ativ.]

A plataforma TED-ed potenciou, assim, a aprendizagem histdrica, 0 pensamento e consciéncia
histdrica por promover a compreensao histérica do contetdo histérico estudado, através da possibilidade
de responder enquanto visualizavam o video, assim como a motivagéo no uso da plataforma e na forma
como o conteudo historico foi apresentado. Isso levou a que os alunos se sentissem mais empenhados,
participativos e ativos na construgdo do seu conhecimento histérico (Moran, 2018; Trindade, 2014), e
ainda mais vantajoso quando existe colaboracéo entre todos.

Num segundo momento, apresentam-se 0s tipos de consciéncia histdrica evidenciados no exercicio de
consciéncia historica (ECH), baseado na tipologia de Riisen (2015). O exercicio de consciéncia histérica
contemplava quatro questdes: O que poderiamos ter aprendido com esta epidemia de 1347-1348, a peste
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negra?; E o que temos de aprender com esta pandemia atual (COVID-19)?; O que podes concluir sobre
a relacdo entre a Peste Negra e o Covid-19?; O que estas pandemias nos levam a pensar sobre como sera
0 mundo no futuro?, sendo que para este artigo apresenta-se os resultados em termos de tipologia da
consciéncia historica evidenciada pelos alunos da ultima quest&o.

Neste sentido, categorizou-se as ideias dos alunos nas respostas dadas, seguindo a tipologia referida:

- Consciéncia historica tradicional (n.°=10)
Consideram-se ideias expressas nas respostas que remetem para o futuro problematizado face as
conjeturas atuais do presente, de perspetivas de melhoria da vida face a descoberta de uma vacina, com
sentido de tradigdo. Veja-se os seguintes exemplos:

No futuro vai haver vacinas para curar este covid-19 [ECH, a2]
Vai haver uma vacina no futuro. [ECH, al13]
Eu acho que podem fazer uma vacina no futuro das duas doencas. [ECH, a24]

- Consciéncia historica exemplar (n.°=4)
Enquadram-se ideias expressas nas respostas que remetem para o futuro problematizado; o passado
assume-se como uma licao a ndo esquecer e o presente condicionara o futuro, como ilustram os seguintes
exemplos:

Que talvez se cuidarmo-nos mais e seguir todos as normas de prevencdo o covid vai ir se embora.
[ECH, a5]
A pensar que no futuro as pessoas vao-se lembrar. [ECH, a6]

- Consciéncia historica ontogenética (n.°=9)

Inclui ideias expressas nas respostas que remetem para o passado, o presente e o futuro interligados,
ocorrendo simultaneamente mudancgas e permanéncias, com sentido de transi¢do dindmica do tempo,
perspetivando no futuro a existéncia destas duas pandemias, com caracteristicas diferentes. A titulo de
exemplo, destacam-se as ideias expressas nas seguintes respostas:

Apesar de o covid-19 ter uma vacina, ele vai ser como a peste negra porque vai continuar a haver.

[ECH, a8]

Acho que vai haver. Porque se apareceu no passado, no futuro também vai haver. [ECH, al12]

Verifica-se, portanto, nas respostas dos alunos ideias que evidenciam uma tendéncia para o
desenvolvimento da consciéncia historica tradicional (n.°=10), seguido de uma consciéncia historica
ontogenética (n.°=9).

5. CONCLUSOES
Os resultados preliminares obtidos possibilitam concluir que as plataformas digitais Padlet e TED-ed
trazem contributos ao nivel cognitivo e socioemocional para a aprendizagem histérica dos alunos (Cruz,
2009; Fronza, 2021; Matta, 200; Revilla, 2019; Trindade, 2014). Nomeadamente na primeira plataforma
destaca-se a organizacdo do trabalho que a ferramenta possibilita (Silva & Lima, 2018); j& na segunda,
evidenciam-se as funcionalidades da plataforma que contribuiram para que 0s alunos construissem a sua
aprendizagem histérica (Carvalho, 2014). Além disso, ambas promoveram nos alunos o desenvolvimento
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de uma consciéncia histérica mais sofisticada, destacando-se uma consciéncia historica do tipo
tradicional e exemplar (Risen, 2010). Assim, a atividade proposta permitiu oferecer aos alunos
oportunidades em sala de aula de construcéo ativa, autonoma e responsavel do seu conhecimento em
ambientes digitais, numa perspectiva construtivista, como defendem Moran (2018), Jonassen (2007),
Trindade (2014).
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