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Resumo

Este artigo apresenta um estudo de caso sobre o uso da Web 2.0 na disciplina de Histdria,
nomeadamente a integragdo de ferramentas (Toonlet, GoAnimate e podcasts) e descreve a forma como
jovens do Ensino Bdsico se apropriaram delas para a produgdo dos seus contetdos digitais. Os resultados
obtidos sugerem que o trabalho com estas ferramentas promoveu a motivagdo para aprender, a
criatividade e mudangas positivas na relagdo dos alunos com a disciplina de Histdria. Os alunos
consideraram que as aulas tinham sido mais motivadoras e uteis. Outros resultados importantes dizem
respeito a competéncias especificas na aprendizagem desta disciplina, ou seja a dificuldade que os
alunos mostraram em resumir a informag¢do encontrada, em deixar a mentalidade de “cacador
recolector” e na utilizagdo do Toonlet e do GoAnimate devido ao facto de estas ferramentas se
encontrarem em inglés.

Palavras-chave: Web 2.0, elearning, conteudos digitais, aprendizagem digital, ensino da Histéria

Abstract

This article presents a case study on the use of three Web 2.0 tools (Toonlet, GoAnimate and
podcasts) by a class of Portuguese seventh graders in the history classroom and how they used them to
create their own digital content. The findings suggest that the use of these tools by the students
promoted motivation to learn, creativity and positive changes in the students’ relation with history, as
evidenced through interviewing, opinions expressed in the students final reports and analysis of the
products created during the school year. The students found that the classes were more effective and
engaging. Other important findings relates to the difficulty the students showed in the process of
summarizing the information, abandoning the “hunter-gatherer” mentality and in the use of Toonlet and
GoAnimate because they were in English.

Keywords: Web 2.0, elearning, digital content, digital learning, history teaching

1. Introducgao

A expressdao «Web 2.0» é atribuida a Tim O’Reilly. Apesar de n3ao haver uma
definicdao Unica, O’Reilly considera que a Web 2.0 pode ser vista como um conjunto de
praticas e principios (a Web como plataforma, aproveitar a inteligéncia coletiva, os
dados sdao o novo «Intel Inside», o fim do modelo tradicional de langamento de
software, modelos de programacado leves) que unem um conjunto de sites que exibem
alguns destes principios (O'Reilly, 2005).
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Apesar de a Web 2.0 ter comegado como um conceito ligado aos negécios (O'Reilly,
2006), hd uma ligagdo entre as suas potencialidades e caracteristicas intrinsecas, as
affordances dos media digitais em rede e aquilo que se consideram boas praticas
pedagdgicas (Conole & Alevizou, 2010). A Web 2.0 incentiva uma relagao diferente
com o conhecimento bem como novas praticas da sua produgdo e permite aos alunos
a utilizacdo de métodos de trabalho mais colaborativos.

Este estudo pretendeu observar, descrever e analisar a utilizacdo de ferramentas
da Web 2.0 como facilitador da apropriacdo de contetddos histdricos e promotor da
motivacdo para o estudo da disciplina em alunos do terceiro ciclo do Ensino Basico.
Esta ideia inicial de se tentar perceber como se pode integrar a Web 2.0 no ensino da
Historia conduziu a definicdo de duas grandes questdes de investigacdo que
orientaram o trabalho:

e Podera a utilizagdo de ferramentas da Web 2.0 funcionar como elemento
facilitador da apropriacdo de conteudos histéricos pelos alunos do 3¢ Ciclo
do Ensino Basico?

e Quais os constrangimentos que condicionam a criagdo e desenvolvimento
de um ambiente de aprendizagem que recorra a Web 2.0?

Com base nestas questdes pretendeu-se investigar as atividades, os materiais e os
recursos; as caracteristicas do trabalho produzido pelos alunos; a relagdo dos alunos
com a disciplina de Histdria e a gestado do curriculo da disciplina de Histéria.

O estudo centrou-se na utilizacao na disciplina de Histéria de trés ferramentas da
Web 2.0 (Toonlet, GoAnimate e podcasts) e pretende descrever o modo como uma
turma do sétimo ano do Ensino Bdsico as usou para a criagdo dos seus préprios
conteudos digitais.

Os resultados obtidos sugerem que o trabalho com estas ferramentas promoveu a
motivacdo para aprender, a criatividade e mudancas positivas na relacdo dos alunos
com a disciplina de Histdria, como se pode verificar nas entrevistas, nas opinides
expressas pelos alunos nos seus relatérios finais e na analise dos trabalhos realizados
durante o ano lectivo. Os alunos consideraram que as aulas tinham sido mais
motivadoras e Uteis. Outros resultados importantes dizem respeito a dificuldade que
os alunos mostraram em resumir a informacdo encontrada, em deixar a mentalidade
de cacador recolector e na utilizacdo do Toonlet e do GoAnimate devido ao facto de
estas ferramentas se encontrarem em inglés.

2. As tecnologias digitais no ensino
2.1. O potencial da Web 2.0 para o ensino

Trés dos principios da Web 2.0 (participacdo dos utilizadores, colaboracdo e
beneficio da inteligéncia coletiva) estdao em sintonia com as modernas teorias da
aprendizagem como, por exemplo, o construtivismo, o que torna as suas ferramentas
atrativas tanto para professores como para alunos (Solomon & Schrum, 2007; Ullrich,
Borau, Luo, Tan, Shen, & Shen, 2008; Berger & Trexler, 2010; Solomon & Schrum,
2010) e faz dela um instrumento poderoso que proporciona novas formas de
aprender, comunicar e ser criativo e de desenhar a aprendizagem. Simultaneamente,
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para os alunos, as ferramentas disponibilizadas pela Web 2.0 constituem um fator de
motivacdo (Bates, 2011; McLoughlin & Lee, 2011).

O desenvolvimento da Web 2.0 tem causado alteragdes na educagao, levando os
professores a explorar novas formas de melhorar o ensino e a aprendizagem (Lyndon,
2013). Os professores tém agora a sua disposicdo um conjunto de ferramentas para
proporcionar aos alunos novas formas de aprender e ajuda-los a desenvolver tanto as
competéncias basicas como os niveis de dominio cognitivo mais avancados (higher
order thinking skills). Os alunos tém igualmente novos modos comunicar e ser criativos
(Solomon & Schrum, 2007), duas caracteristicas importantes da sociedade do
conhecimento (Hargreaves, 2003).

Os nossos alunos consideram as ferramentas da Web 2.0 apelativas e, na sua
grande maioria, sabem utiliza-las ou aprendem a utilizad-las rapidamente. Uma vez que
estas novas tecnologias sdo motivadoras para os alunos, quando introduzidas nas
escolas elas permitem-lhes maximizar o seu potencial (Richardson, 2006; Solomon &
Schrum, 2007; Solomon & Schrum, 2010).

Importa, no entanto, perceber qual o impacto real do uso de ferramentas da Web
2.0 nos alunos e nas suas aprendizagens.

2.2. As tecnologias digitais no ensino da Historia

A investigacdo sobre o ensino da Histéria tem vindo a mostrar a importancia de os
alunos terem um papel ativo na construgao e interpretagao do passado e que o
pensamento histérico é mais do que uma memorizagdo de factos, nomes,
personagens, acontecimentos e datas: é igualmente importante a compreensao do
funcionamento da disciplina (Husbands, 2001; Donovan & Bransford, 2005; Levstik,
2011).

Uma forma de implementar esta pedagogia ativa é, de acordo com varios autores
(Phillips, 2002; Haydn, 2003b; Smith, 2010; Haydn, 2011; Levstik & Barton, 2011),
através do uso da Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo ou, como sdo também
referidas atualmente, das tecnologias digitais. De acordo com alguns autores entre os
guais se situam Cox et al. (2004), Smith (2010) e Phillips (Phillips I. , 2008), estas
tecnologias digitais tém, geralmente, um efeito positivo no desempenho dos alunos,
podendo ajuda-los a estruturar e reforgar as suas aprendizagens, tornam as aulas mais
interessantes e mais agradaveis e permitem um aumento da autoconfianca.

No que diz respeito ao ensino da Histdria, estas tecnologias digitais «ddo-nos a
possibilidade de lecionar o curriculo de Histéria e desenvolver a compreensdo do
passado dos alunos de um modo mais vivo, variado, ativo e atraente do que era
possivel hd 20 anos atrds» (Haydn, Arthur, & Hunt, 2001: 174). Através destes
ambientes e das ferramentas digitais (as TIC) é possivel aos alunos participar na escrita
da Histdéria, interagir com o conteddo da disciplina e criar textos em estilos
diversificados (Phillips 1., 2008).

Dentro das tecnologias digitais, a Web 2.0, constitui um instrumento poderoso
para o ensino. Num estudo recente sobre a utilizacdo das TIC por parte de futuros
professores em Inglaterra realizado pela OCDE (Haydn, 2010, 2011), as aplica¢bes da
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Web 2.0 foram uma das dreas consideradas com maior potencial para melhorar o
ensino e a aprendizagem. Esta é igualmente a opinido de autores como Richardson
(2006), Solomon & Schrum (2007, 2010), Davidson & Coldberg (2009), Mota (2009),
Berger & Trexler (2010) e Conole & Alevizou (2010).

Contudo, apesar do potencial das novas tecnologias para desenvolver e reforcar o
conhecimento e a compreensdo dos alunos sobre a disciplina, Haydn (2003a) chama a
atencdo para um dos seus grandes desafios: passar da atitude de cacador recolector
para «a recolha e utilizacGo da informagdo para responder a uma questdo historica
especifica» (p. 20). Varios trabalhos sobre o impacto do uso das tecnologias digitais nas
pesquisas dos alunos tém revelado que alguns alunos «seguem o caminho da menor
resisténcia, descarregando dados e registando informagdo factual de uma forma
acritica com pouca ou nenhuma tentativa de sintese» (Levstik, 2011: 117).

3. Amostra

Este estudo decorreu durante o ano letivo de 2011/12 e envolveu uma turma de
sétimo ano de uma escola de Setubal. A turma era composta por 26 alunos, incluindo
quatro alunos com necessidades educativas especiais de caracter permanente, de
acordo com o Decreto-Lei 3/2008, com idades compreendidas entre os 12 e Os 15
anos. Trés alunos estavam a repetir o sétimo ano e dois eram estrangeiros mas
provenientes de paises de lingua oficial portuguesa (Brasil e Guiné Bissau).

No inicio do ano os alunos responderam a um questionario que visava a obtengao
de dados sobre a sua utilizagdo da informatica e a caracterizagao das suas opinides
sobre a aprendizagem da Historia. No que respeita a literacia informatica, o
questionario abordava aspectos relacionados com o uso do computador nas varias
disciplinas durante o ano anterior, o conhecimento prévio de ferramentas da Web 2.0
e a utilizagao da Internet. Nas perguntas sobre a aprendizagem em Histéria procurou-
se saber quais as areas fortes e fracas dos alunos nesta disciplina.

Todos os alunos tinham utilizado uma das salas de informatica da escola na area
curricular ndo disciplinar de Area de Projeto, mas a utilizagdo das TIC pelas restantes
disciplinas tinha sido muito mais reduzida e sé metade havia frequentado estas salas
em Histdria e Geografia de Portugal ou Histdria.

No que diz respeito ao conhecimento prévio de ferramentas da Web 2.0, a grande
maioria dos alunos da turma nunca tinha utilizado blogues ou wikis e nenhum aluno
conhecia as trés ferramentas que iriam ser utilizadas durante o ano letivo.

Dos 26 alunos da turma, 69,23% disseram que gostavam da disciplina, 15.38%
disseram que gostavam mais ou menos e 11,54% referiram que ndo gostavam de
Historia.

Apesar de a maioria dos alunos gostar da disciplina, sé quatro referiram nao sentir
dificuldades enquanto trés disseram que tinham dificuldades. Os restantes alunos
responderam que, por vezes, tinham dificuldades. Entre os problemas mais
mencionados pelos alunos encontra-se o trabalho com datas.
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«Eu gosto muito de estudar histéria porque acho interessante sabermos o que se
passou antigamente e o que aconteceu. Para mim o mais complicado é decorar
as datas. »

Dois outros alunos reforcam esta ideia da existéncia de alguns problemas com o
dominio da compreensdo temporal, em especial a utilizacdo de unidades/convengdes
de datacao.

«Gosto muito [de Historia]. Ndo gosto muito da cronologia, de numeros romanos

[...].»

«Sim gosto [de Histdria], ndo gosto de estudar os séculos e as datas, e gosto de
estudar [...] todas as outras coisas que ndo impliquem datas. »

As razOes do gosto pela Histdria sdo mais variadas. H4 quem goste de Histdria para
«[...] saber que reis governaram e defenderam o pais [...]» e também quem goste de
tudo:

«Ndo hd nada que ndo me agrade. Gosto de tudo porque para mim é
interessante o que tem acontecido ao longo dos tempos. »

Uma das alunas justificou assim o seu gosto pela disciplina:

«Gosto de saber como tudo era antes de eu existir. Gosto de saber onde estou, de
onde vim, e a histdria de tudo o que me rodeia.»

Em resumo, tratava-se de uma turma com um desempenho médio-alto e alguma
fluéncia tecnoldgica.

4. Caracterizagao das ferramentas digitais

Dada a enorme quantidade de ferramentas da Web 2.0 disponiveis foi necessario
selecionar qual ou quais iriam ser utilizadas pelos alunos. Em anos anteriores tinha
feito algumas experiéncias pontuais em turmas de oitavo e nono ano utilizando o
Toonlet e o GoAnimate em Area de Projeto e verificado que os alunos aderem bem a
estas duas ferramentas relativamente simples, que eles consideram engracadas, mais
criativas e mais divertidas. A estas ferramentas acrescentaram-se os podcasts.

Tal como muitas ferramentas da Web 2.0, estas ndo foram concebidas
especificamente para serem utilizadas com fins pedagdgicos. Apesar disso, permitem
diversificar as atividades de escrita a que o trabalho em Histéria recorre
frequentemente e tornda-las mais apelativas. Por outro lado, como diz Levstik e Barton,
«quando os professores colocam de lado os manuais e as fichas de trabalho e
comecam a usar arte, drama, tecnologias digitais e outras coisas do género, todos
reparam [...]. E ainda mais impressionante quando os professores permitem que as
proprias criangas demonstrem a sua criatividade» (Levstik & Barton, 2011: 75).

4.1. Toonlet

O Toonlet é uma ferramenta da Web 2.0 que permite aos alunos criarem bandas
desenhadas de uma forma simples, sem que estes se sintam constrangidos pelas suas
capacidades como ilustradores.
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O Toonlet ndo segue de uma forma rigorosa as convencdes da banda desenhada.
O elemento fundamental é a vinheta onde, no centro, se coloca uma unica
personagem estatica escolhida de uma lista pré-existente. Quatro vinhetas constituem
uma tira e, ao contrdrio de outras ferramentas ou dos albuns impressos, nao existe a

nocdo de prancha — vdo-se acrescentando tiras até se acabar a historia.

Nesta ferramenta, o cenario foi substituido por uma cor uniforme. As personagens
sdo apresentadas em plano aproximado, da cintura para cima, o que dd uma maior
importancia ao rosto (a expressao pode ser escolhida, variando de acordo com os
personagens escolhidos) mas ndo é possivel mudar o angulo e ndo ha signos cinéticos
(conjunto de desenhos que dado a ilusdo de movimento).

A interface e a filosofia do Toonlet sdao quase ultra minimalistas, permitindo, no
entanto, a criacdo de narrativas ricas. Neste ambiente, € mais facil o aluno concentrar-
se na construcdo da narrativa, apesar da tentacdo, sempre presente, de gastar muito
tempo a construir um boneco.

4.2. GoAnimate

O GoAnimate é uma ferramenta para a criacdo de animagdes que podem ser
exportadas para o YouTube ou Facebook.

Tal como o Toonlet, o GoAnimate permite superar a falta de habilidade de
ilustracdo e de conhecimentos especificos desta forma de expressdo por parte dos
alunos. Em termos técnicos, no entanto, o GoAnimate é uma ferramenta mais
complexa do que o Toonlet, mas mais poderosa e com mais opgdes do que esta.

Um dos alunos que participaram no estudo resumiu bem a diferenca entre as duas
ferramentas: «Acho o Toonlet mais prdtico mas o GoAnimate é mais interessante».

O GoAnimate tem dois modos de trabalho: uma versao simples em que se usam
modelos pré-definidos (Quick Video Maker) e uma outra mais complexa (Full Video
Maker), com mais op¢des. No modo Quick Video Maker, depois de se escolher um
modelo pré-definido, selecionamos o cenario e os dois personagens que vdo aparecer
na histéria a partir de uma lista e, finalmente, escrevemos ou gravamos os didlogos
(podemos escolher a lingua, a nacionalidade da personagem e uma emocdo para cada
didlogo). A animacdo é depois criada pelo GoAnimate e inclui igualmente uma banda
sonora.

No modo Full Video Maker temos mais escolhas — mais cenarios, personagens,
objetos, cenas..., mas a animacgdo exige um maior trabalho por parte do utilizador.
Apesar de alguns alunos terem experimentado este modo de criagdo de animagdes,
todos os trabalhos feitos com esta ferramenta usaram o modo mais simples, uma vez
que era o0 mais rapido.

4.3. GarageBand

Para criar os podcasts utilizou-se o GarageBand da Apple. O GarageBand é uma
estacdo de trabalho de audio digital e um sequenciador de musica que permite a
gravacao de varias faixas de audio. Trata-se de uma aplicacdo facil de usar, com uma
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interface intuitiva e ferramentas para melhorar o dudio como, por exemplo, fazer a voz
soar como a de um locutor de radio. Os projetos podem ser exportados em varios
formatos, incluindo enhanced podcasts.

Técnica e logisticamente, os podcasts constituiram as atividades mais
complicadas. A primeira experiéncia de gravacao no inicio de dezembro, durante o
periodo de aulas, foi feito s6é com quatro alunas que utilizaram o GarageBand e um
iPad. Esta experiéncia ndo resultou muito bem devido ao barulho constante que havia
nos corredores da escola ou que vinha de outras salas (professores a dar as suas aulas,
cadeiras a arrastar, pessoas a falar nos corredores, alunos a brincar no patio). Estes
sons eram captados pelo sensivel microfone omnidireccional do tablet juntamente
com as vozes das alunas. Por esse motivo, as atividades de gravacdo dos podcasts
foram, normalmente, efectuadas na Biblioteca Escolar as quartas-feiras entre as 17:00
e as 18:30 — periodo em que ndo estdo a decorrer aulas na escola. Mas o facto de
alguns alunos viverem fora da cidade ou terem atividade extracurriculares (desporto,
explicacGes e havia membros da tuna da escola que ensaiava exatamente a esta hora)
acabou por dificultar a realizacdo destes projetos.

5. Apresentacao dos resultados
5.1. Atividades, prdticas e artefactos

Apesar de os alunos desconhecerem as ferramentas com que iam trabalhar nao
houve nenhum treino formal para além de uma breve apresentacdao do Toonlet e do
GoAnimate na primeira aula e os alunos foram gradualmente desenvolvendo as suas
competéncias através da pratica, entreajuda e apoio por parte do professor.

No total foram produzidos setenta trabalhos (70) distribuidos por oito conteudos
relativos a cinco unidades tematicas da disciplina. Os temas foram propostos pelo
professor com a excecdo de um trabalho sobre os novos contributos civilizacionais no
Mediterraneo Oriental que foi sugerido por uma aluna.

Os primeiros foram realizados em casa, a maior parte individualmente, e os
restantes foram realizados na sala de aula em grupos formados pelos alunos que se
mantiveram estaveis ao longo do ano.

Durante o primeiro periodo os alunos trabalharam exclusivamente com o Toonlet
e no segundo periodo puderam escolher entre o Toonlet e 0 GoAnimate, registando-se
uma nitida preferéncia pela primeira ferramenta, apesar dos problemas no acesso ao
site que foram recorrentes ao longo do ano e que levaram, inclusivamente, a perda de
alguns trabalhos. No entanto, sé uma minoria (19,23%) trabalhou exclusivamente com
o Toonlet.

No final do ano, todos os alunos, com a exce¢dao dos quatro alunos com
necessidades educativas especiais, se sentiam a vontade com as ferramentas e
conseguiam realizar trabalho auténomo.

Em relacdo aos podcasts, o professor prop0s a sua utilizacdo a um grupo de quatro
alunas que aceitaram fazer uma experiéncia com um trabalho sobre a civilizacdo
egipcia. Estas alunas acabaram por produzir um segundo podcast sobre a religido
grega.
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Na reunido do final do primeiro periodo, surgiu a ideia de criar de criar uma série
de podcasts a partir de fabulas de Esopo. Este trabalho foi realizado em colaboracdo
com a professora de Lingua Portuguesa que fez a recolha e o tratamento das fabulas e
escolheu os alunos que participaram nas grava¢des. Em Histdria, os alunos fizeram a
pesquisa sobre Esopo que se integrou no estudo das manifestaces filosoéficas,
cientificas e literarias da Grécia no século V a. C..

Apresentagdo do tema

4

Escolha da ferramenta pelos alunos

4

Pesquisa

Recolha da

Colocag&o Feedback informagao

na ferramenta

Tratamento da
informacéo

Figura 1 : Fluxo de trabalho da construgdo dos trabalhos

O processo para a realizacdo dos trabalhos no Toonlet e no GoAnimate
compreendeu as fases apresentadas na Figura 1.

Os trabalhos iniciavam-se com uma introducdo ao tema e explicitacdo dos
objectivos que durava cerca de dez minutos. Em seguida, os alunos escolhiam a
ferramenta que pretendiam utilizar, pesquisavam o tema na Internet ou no manual,
recolhiam a informacdo — normalmente para um documento do Word ou para o
caderno — e trabalhavam-na procurando responder as questdes apresentadas.

Enquanto os alunos trabalhavam, o professor circulava entre os grupos observando
como estavam a decorrer os trabalhos, dando pistas sobre a pesquisa, tirando davidas
sobre a matéria ou a ferramenta que estava a ser utilizada, verificando se a informacao
que tinha sido recolhida estava correta ou se se adequava ao tema e chamando a
atencgdo para erros de escrita.

Procurou-se dar aos alunos informacdo relacionada com a atividade que estavam a
desenvolver de forma a ajudd-los a ver as coisas de uma perspectiva diferente, a fim
de estes poderem confirmar se estavam ou ndo no caminho certo. Tentou-se, desta
forma, apontar estratégias que os alunos pudessem usar para completar o trabalho
(Hattie & Gan, 2011: 258).
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Depois do tratamento de informacdo ter sido feito, os alunos colocavam a
informacdo na ferramenta que tinham escolhido.

A pesquisa para os dois podcasts foi feita na aula e em casa e os textos foram
trabalhados em conjunto e sujeitos a um processo de reescrita antes de se produzir o
script a ser gravado.

O processo de criagdo dos podcasts estd representado na Figura 2.

Apresentagéo do tema

.4

Pesquisa

Recolha da Scriot Gravacao
informacgéo Feedback P » “ #

Tratamento da
informacgao

Figura 2. Fluxo de trabalho da criagdo dos podcasts

A pesquisa, recolha e tratamento da informacao foi feita de forma semelhante ao
dos trabalhos com as outras ferramentas. Nos scripts, a informacdo foi dividida de
forma a que as alunas ndo tivessem intervencdes demasiado longas e antes das
gravacOes foram realizados ensaios de leitura durante os quais o texto foi testado e
feitas pequenas alteragdes na pontuagdo ou no vocabulario. Durante as gravagoes, o
texto foi lido, o que deu um aspeto mais formal ao trabalho.

Devido a dificuldade de ter todos alunos presentes ao mesmo tempo nas sessdes de
gravacao, cada aluno gravou a sua parte de uma sé vez — cada interven¢dao que
aparecia no script foi gravada em pistas separadas para facilitar a edicdo. As gravacoes
foram feitas no formato préprio do GarageBand utilizando-se um computador portatil.
A edicdo consistiu na montagem das varias pistas atendendo ao script, no corte de
erros e ajustamento das pausas entre os varios segmentos. Os ficheiros foram depois
exportados no formato mda, uma vez que o padrdo MPEG-4 suporta enhanced
podcasts.
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5.2. Caracteristicas do trabalho produzido

Os trabalhos realizados no Toonlet e no GoAnimate dividem-se em dois tipos: a) os
expositivos, em que cada personagem dd um pouco da informagao que foi recolhida
sem que haja verdadeiro didlogo entre elas ou uma Unica personagem apresenta toda
a informacgado (Figura 3); b) criagdo duma histdéria com personagens e didlogo (Figura 4).

HOJE, EU, O MEU AMIGO E A
MINHA ALUNA VAMOS
FALAR-VOS DA
HOMINIZACAO...

12 FOMOS AUSTRALOPITECOS
(ANDAVAMOS COM 05 PES E
COM AS MADS).

@

DEPOIS FOMOS HOMO
HABILIS: ERAMOS BIPEDES E
ANDAVAMOS NA VERTICAL.

FORAM ELES QUE CRIARAM 05
PRIMEIROS OBJETOS, QUE
ERAM FEITOS DE PEDRA,
MADEIRA E DENTES OU 0$50$
DE ANIMAIS...

2\

A SEGUIR FOMOS HOMO
ERECTUS, QUE FOI QUEM
DESCOBRIU O FOGO.

MAS,DEPOIS A POPULACAO
AUMENTOU E COMECARAM A
CACAR EM GRUPO, PASSARAM
A CAPTURAR ANIMAIS

BEM, AGORA VAMOS FALAR UM
POUCO DE COMO ELES VIVIAM
NAQUELA ALTURA.

ELES NAO PRODUZIAM 05
SEUS ALIMENTOS, COMIAM O
QUE A NATUREZA LHES DAVA,

ERAM RECOLETORES!

COM ESTA FORMA DE VIDA
TINHAM DE VIVER JUNTO A
RIOS,MANADAS E TAMBEM
TINHAM DE PROCURAR TERRAS
FERTEIS. ELES ERAM
NOMADAS!

ESPERO QUE TENHAM
GOSTADOM!

Figura 3. Exemplo de um trabalho do tipo expositivo

SABES 0 QUE FOI A
ROMANIZACAO? E QUE EU NAO
PERCEBI MUITO BEM A AULA

PORQUE O LATIM ERA A
LINGUA FALADA PELOS

INTERESSANTE! SABES DE
MAIS ALGUM EXEMPLO?

SEL A ROMANIZACAO FOI O
PROCESSO ATRAVES DO QUAL
05 POVOS CONQUISTADOS SE

TORNARAM SEMELHANTES A0S

EXATAMENTE! MAS NAO FOI
50 1550. MUITAS DAS
CIDADES PORTUGUESAS TEM
NOMES QUE VIERAM DE NOMES
LATINOS.

SEL 05 ROMANOS
INTRODUZIRAM CULTURAS
AGRICOLAS NESTE
TERRITORIO, COMO A VINHA
£ A OLIVEIRA,

E EXISTEM SINAIS DA
PRESENCA DOS ROMANOS NA
PENINSULA [BERICA?

=
<7

Al

ELES FIZERAM MUITAS
CONSTRUCOES NAO FOI?
(5
P Lo ;\
4

4

Vi

CLARO. POR EXEMPLO, O
PORTUGUES E 0 ESPANHOL
SA0 LINGUAS ROMANICAS QUE
SURGIRAM DO LATIM.

SIM. GRANDE PARTE DELAS
FAZEM PARTE DO PATRIMONIO
HISTORICO DA PENINSULA

Figura 4. Exemplo de um trabalho onde as personagens dialogam entre si
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No que se refere aos podcasts, e segundo a taxonomia dos podcasts de Carvalho,
Aguiar & Maciel (2009), os podcasts criados pelos alunos sobre o antigo Egito e a
religido grega sdo formais, do tipo expositivo/informativo e de média duracgao.

Os trabalhos realizados no Toonlet e no GoAnimate sdo, normalmente, curtos (as
bandas desenhadas tém uma média de 9 vinhetas e as anima¢des uma duracdo média
de 01:13), apresentando maioritariamente um estilo informal (75,81%).

Em relacdo ao tratamento da informacdo utilizaram-se trés das categorias do
protocolo da criacdo de resumos apresentado por Winograd (1983): reprodugdes,
combinacGes e invencgdes. Para a analise dos trabalhos considerou-se o resumo como a
«exposicdo abreviada de um facto ou sucessao de acontecimentos, de um conjunto de
ideias, tendo em linha de conta apenas o que é essencial» (Diciondrio da Lingua
Portuguesa da Academia das Ciéncias de Lisboa, 2001).

Neste protocolo, as reproducdes dizem respeito a trabalhos onde os alunos
reproduziram frases individuais do original, normalmente através do uso de parafrases
ou copia integral. Nas combinacdes, os alunos combinaram duas ou mais frases do
original numa unica frase. Nas invencdes, os alunos produziram textos onde se
transmite o significado de um paragrafo, varios paragrafos ou de uma passagem
inteira. Neste Ultimo caso, apesar de a passagem estar relacionada com a fonte
utilizada pelo aluno, é dificil ligd-la a elementos especificos do original (Winograd,
1983:10-11).

Em metade dos trabalhos a informacdo apresentada é uma cépia da fonte ou fica
demasiado préxima da sequéncia exata das palavras que aparecem no site da Internet,
no manual, ou nos apontamentos das aulas.

Por vezes, na sua tentativa de ndao copiarem completamente a informagdo e as
restrices da ferramenta (tamanho dos balGes, nUmero ou tamanho dos didlogos)
acabaram por produzir um texto dificil de entender.

O efeito de copiar e colar, ou a mentalidade de simples cacador recolector,
resultou em trabalhos praticamente iguais como podemos ver na Figura 5. A
informacdo copiada encontrava-se, frequentemente, escrita numa linguagem que os
alunos ndao entendiam.

A DEMOCRACIA E O GOVERND E DEMOCRACIA E O GOVERND
EM QUE O POV EXEECE A EM GQUE O FOVO EXERCE A
SOBEEANIA, DIEETA OU SOBERAMNIA DIRETA OL
INCHEETAMENTE. NRIRETAMENTE.

Figura 5. Exemplo de dois trabalhos com definigdes exatamente iguais
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De acordo com Winograd (1983), as dificuldades na realizacdo de resumos podem
ficar a dever-se a um deficit de competéncias estratégicas ou falta de conhecimento
prévio sobre o assunto.

Segundo Fox & Alexander (2011), estudos sobre a pesquisa feita por criangas tanto
em textos impressos como em textos online, sugerem que os comportamentos de
pesquisa em documentos representam uma competéncia adicional para além da
simples compreensdo escrita. A pesquisa na internet adiciona um grau de
complexidade ao processo, uma vez que exige uma busca em multiplas fontes de
informacdo, implicando o recurso a estratégias de pesquisa e processos de
compreensao especificos da localizacdo da informacdo online (Fox & Alexander, 2011).

A andlise dos trabalhos mostra que a limitacdo da quantidade de texto dos balGes
no Toonlet, e o numero de didlogos com o limite de 154 caracteres no GoAnimate, ndo
foi suficiente para fazer desaparecer por completo a mentalidade de cagador
recolector, tendo obrigando, no entanto, os alunos a fazer uma maior selecdo da
informacao utilizada.

5.3. Avaliagdo da experiéncia pelos alunos

Nas entrevistas realizadas no inicio do segundo periodo, apds terem realizado os
primeiros trabalhos, notou-se uma clara preferéncia pela utilizacdo das ferramentas da
Web 2.0 em relagdo a forma de trabalhar a que estavam habituados em anos
anteriores.

Entrevistador: Comparando com o ano passado, qual é a forma de trabalhar que
preferem?

Isabel: Esta. E mais interessante. A outra era muito... (Pausa longa)
Entrevistador: Muito qué?

Isabel: Pronto, era normal. Esta aqui é mais... E diferente. E mais interessante
para nos.

Raquel: E diferente. E mais divertida. E... uma experiéncia nova.

O testemunho no sentido de as ferramentas da Web 2.0 serem mais divertidas na
aprendizagem da Histdéria aparece em varias entrevistas. Vejamos, por exemplo, o
ultimo grupo a ser entrevistado, quando lhes é pedido para explicarem a sua
preferéncia pelo Toonlet:

Rita: O toonlet torna-se mais divertido para fazermos um trabalho. E mais
divertido em banda desenhada, fica melhor. E ai obriga-nos a resumir os
trabalhos.

Artur: Concordo.

Nota-se igualmente que os alunos, em geral, tiveram a percepgao que a utilizacao
destas ferramentas ao longo do ano os ajudou nas suas aprendizagens. Para uma das
alunas tratou-se de «uma forma mais organizada» de aprender e diz que espera
repetir no préximo ano.
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O trabalho desenvolvido ao longo do ano levou dez dos alunos a mudarem de
opinido em relacdo a disciplina. O caso mais emblematico foi o de uma aluna que
estava a repetir o sétimo ano e que no ano anterior tinha reprovado em Histdria. No
inicio do ano a aluna tinha dito que nao gostava de Histéria e parecia até pouco
interessada na disciplina. Na sua entrevista, a aluna diz:

«Eu, jd o ano passado, na aula de Historia, nunca vinha para os computadores.
Nem na aula de Historia... nem na aula de Histéria, nem na aula de Geogrdfia.
Era muito raro. Era sé assim em Formagdo Civica, Area de Projeto... Hum... E
ficdvamos sempre na sala, a dar matéria. E pronto, aborrece. Também... estar
nos computadores é diferente. Podemos pesquisar coisas e aprendemos mais a
trabalhar com os computadores e aprender coisas novas.»

A reflexdo desta aluna no final do ano é, de certa forma, a opinido geral da turma:
«As aulas ndo eram tdo secantes nos computadores como as aulas normais sGo».

As mudancas na relagdo com a disciplina deram-se ndo s6 em alunos que no inicio
do ano tinham dito que ndo gostavam de Histdéria ou que gostavam mais ou menos,
mas também noutros que tinham referido que gostavam da disciplina. Para os alunos,
esta mudanca de opinido ficou a dever-se ao facto de eles considerarem este tipo de
trabalho mais engracado, divertido, interessante, diferente e mais interativo.

6. Conclusoes

O principal objectivo do presente estudo consistiu na tentativa de compreender
como a utilizagdo de ferramentas da Web 2.0 no ensino da Histéria pode funcionar
como elemento facilitador da apropriacdo de conteldos histéricos. Procurou-se
perceber se as ferramentas da Web 2.0, quando utilizadas numa estratégia pedagogica
intencional e sistematica, poderiam melhorar as aprendizagens dos alunos.

O contexto rico das ferramentas da Web 2.0 parece ter sido um meio de motivar os
alunos, dar-lhes confianca no seu trabalho, melhorar a sua percecdao da disciplina e,
simultaneamente, desenvolver a fluéncia tecnolégica, a criatividade e o trabalho
cooperativo.

E importante, no entanto, referir que, tal como véarios autores tém concluido (por
exemplo, Bransford, Brown & Cocking, 2000; Haydn, 2001; Phillips, 2008; Cox, 2010;
Ofsted, 2011; Haydn, 2013), a utilizacdo da tecnologia, por si sé, ndo é suficiente para
promover a aprendizagem. Haydn, Arthur & Hunt, por exemplo, consideram que,
apesar de os avangos tecnoldgicos permitirem que os alunos desenvolvam a sua
compreensao do passado de uma forma mais ativa e interessante, «no longo prazo, o
que importa ndo é o numero de vezes que utilizamos os computadores na sala de aula
mas se eles sdo utilizados de forma a melhorar a qualidade das nossas aulas» (Haydn,
Arthur, & Hunt, 2001: 179). Na mesma linha de pensamento, Phillips (2002) defende
que as TIC «ndo devem ser utilizadas como um fim em si mesmo mas devem ser um
elemento de um vasto arsenal que temos a nossa disposicGo para promover o
pensamento e a compreensdo historica»(p. 127).

Os beneficios do uso das tecnologias nas aprendizagens dependem, no entanto, ndo
s6 do nivel de acesso e dos tipos de recursos utilizados, mas também da natureza das
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tarefas de aprendizagem, das decisdes e praticas pedagdgicas do professor, dos seus
conhecimentos (cientificos, pedagdgicos e técnicos) e daquilo em que ele acredita
(Cox, 2010).

Importa ainda referir que o presente estudo tem algumas implicacdes para os
professores que queiram utilizar ferramentas da Web 2.0 com os seus alunos.

Em primeiro lugar, os alunos consideraram os trabalhos desenvolvidos como
motivadores, divertidos e importantes para as suas aprendizagens, como se pode ver
pelas suas entrevistas e reflexGes. Isto estd de acordo com os resultados da
investigacdo que tem sido feita sobre os efeitos motivacionais do uso das TIC. Estes
estudos tém vindo a mostrar que a utilizacdo das TIC torna as licbes mais
interessantes, mais agraddveis e mais importantes (Cox, 2010).

Apesar de a motivacdo, so por si, ndo ser suficiente para garantir o sucesso, ela,
como dizem Blumfeld, Kempler & Krajcik (2006: 476-478)

«[...] preparam o terreno para o envolvimento cognitivo. [...] Os alunos que
valorizam a matéria e/ou tém a nogdo que as suas necessidades foram atingidas
sdo mais propensos a investirem na aprendizagem, a esforcarem-se [...]»

As multiplas referéncias que os alunos fazem nas entrevistas e nas reflexdes a
palavras como divertido, engracado e interessante sao importantes porque, se os
alunos ndo apreciarem o ato de aprendizagem aprenderdo unicamente o minimo
necessario para concluir a disciplina (Spring-Keller, 2010).

Em segundo lugar, verificou-se uma alteragao positiva na relagao dos alunos com a
disciplina. No relatdrio final, quase metade dos alunos referiu que passou a gostar
mais da disciplina de Histéria ou passou a acha-la mais interessante.

Em terceiro lugar, os alunos, mesmo reconhecendo explicitamente a importancia de
resumir a informacdo encontrada, tiveram dificuldade em deixar a mentalidade de
simples recolecdo de informacdo. Segundo autores como Winograd (1983), Nielsen
(2010) e Fox & Alexander (2011) esta dificuldade pode estar ligada a um deficit de
competéncias estratégicas, insuficientes competéncias de leitura, problemas com
websites com demasiado texto que torna dificil encontrar a informacao relevante, falta
de treino na realizagdo de resumos e falta de conhecimentos prévios.

Em quarto lugar, a extensdo do curriculo de Histdria é um claro constrangimento se
os professores desejarem envolver os alunos em atividades de investigacao utilizando
ferramentas da Web 2.0, uma vez que estes projetos consomem muito tempo. Linda
Cargile, citada por Levstik & Barton considera-os mesmo como devoradores de tempo,
mas um tipo de trabalho que vale a pena. «Alguns alunos, refere ela, s6 se interessam
por arte e ndo mostram nenhum interesse ou progressos em Histdria até comegarem a
trabalhar em algo criativo» (Levstik & Barton, 2011: 75).

Em quinto lugar temos o problema de a maior parte das ferramentas da Web 2.0
ndo terem uma versao em portugués. Quando os alunos falam das dificuldades que
sentiram no desenvolvimento dos seus trabalhos referem, na maior parte dos casos, o
facto de as ferramentas estarem em inglés. Isso pode levar a que alguns alunos se
sintam perdidos:
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«”E agora? Ndo percebo nada disto! Estd tudo em inglés! E se isto sair mal e
depois eu apagar o trabalho sem querer?” Eu ficava a pensar assim: “Como é que
eu... como é que eu vou consequir fazer o trabalho?”»

E verdade que os alunos aprendem rapidamente a trabalhar com as ferramentas
explorando sozinhos ou entreajudando-se, mas o professor deve estar preparado para
os ajudar a ultrapassar esta barreira linguistica. A forma de os alunos contornarem
este problema foi aprender visualmente onde se encontravam as op¢des de navegacao
para realizarem as tarefas. Quando, a meio do ano, o GoAnimate fez uma alteracdo na
interface, os alunos sentiram-se perdidos. Isto significa que alteracdes nas
ferramentas, mesmo pequenas, podem provocar desorientagao nos alunos.
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