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Resumo: : Dado o tema “uso dalousa digital no ensino de histdria”, o presente estudo
tem por objetivo responder ao seguinte problema de pesquisa: como os professores
podem integrar efetivamente a lousa interativa para promover o pensamento
critico nas aulas de histdria? Para isso, esta pesquisa seguiu uma abordagem
qualitativa, através da andlise interpretativa de artigos e publicacdes. Diante da
escassez de artigos e publicaces que abordem especificamente usos para a lousa
digital, visando a promogdo do pensamento critico, especificamente no ensino
de Histéria na Educacio Bésica. Neste sentido, esta pesquisa foi concentrada em
documentos normativos, com o objetivo de fundamentar o que se compreende por
ensino de Histdria e a promocdo do pensamento critico e, dessa forma, tendo essas
orientacOes apontando quais podem ser os usos desta ferramenta. Compreendendo
estes usos como pratica docente, complementaram a pesquisa com referéncias
tedricas de pensadores da educacido atemporais como Paulo Freire, Vygotsky, e

referéncias contemporaneas como Yong Zhao.

Palavras-chave: Educacdo. Usos. Tecnologias de Informacio e Comunicagéo.
Lousa Digital.

Abstract: Given the theme of the use of digital whiteboards in history teaching, this
study aims to answer the following research question: How can teachers effectively
integrate interactive whiteboards to promote critical thinking in history classes? To
this end, this research followed a qualitative approach, through the interpretative
analysis of articles and publications. Given the scarcity of articles and publications
that specifically address the uses of digital whiteboards, aiming at promoting
critical thinking, specifically in the teaching of History in Basic Education, this
research was focused on normative documents, with the objective of substantiating
what is understood by History teaching and the promotion of critical thinking
and, thus, having these guidelines indicating what the uses of this tool can be.
Understanding these techniques as a teaching practice, theoretical references from
timeless educational thinkers such as Paulo Freire and Vygotsky, and contemporary

references such as Yong Zhao complemented the research.

Keywords: Education. Uses. Information and Communication Technologies.
Digital Whiteboard.
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INTRODUCAO

s tecnologias de informacdo e
comunicacdo sdo uma realidade nas
escolas, como apresentado neste estudo.
Ainda assim, muitos professores ndo usam

estas tecnologias, que sdo grandes investimentos

que acabam ociosos nas escolas, ou, quando o

fazem, surgem as mais diversas duvidas.

Os motivos para tal fendmeno sio bastante
discutidos tanto no meio académico quanto em
6rgdos oficiais e sdo dos mais diversos. Aqui cita-
mos a falta de motivagdo e reconhecimento pro-
fissional, baixos saldrios que resultam em cargas
de trabalho cumulativas, falta de capacitagGes
adequadas, perpassando inclusive pela resisténcia
a novas tecnologias e a existéncia ainda de profis-
sionais ndo nativos digitais que, além de muita di-
ficuldade, chegam a apresentar também medo de
usar novas ferramentas de ensino.

Este estudo pretende apresentar sugestdes
para o uso de uma tecnologia da informacéo e co-
municagdo especifica, a lousa digital, visando pro-
mover o pensamento critico nas aulas de historia
da educagdo basica e, dessa forma, contribuir com

a pratica docente.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste estudo, a lousa digital é compreendida
como uma ferramenta educacional que combina
a funcionalidade de uma lousa tradicional com a
tecnologia digital, permitindo interagdo e proje-
¢do de contetdo multimidia. Consiste, geralmen-
te, em uma superficie sensivel ao toque que per-
mite a interacgdo direta com contetdo projetado,
proporcionando uma experiéncia de aprendiza-

do envolvente e dindmica.

Figura 1. Substituicdo de quadros brancos por lousas digitais
Fonte: https://www.timbonet.com.br/timbo-substitui-qua-
dros-brancos-por-lousas-digitais/. Acesso em: 1 dez. 2023.

Figura 2. Telas interativas ajudam no ensino da consciéncia
fonoldgica

Fonte: https://jundiai.sp.gov.br/noticias/2022/07/03/escola-ino-
vadora-telas-interativas-ajudam-no-ensino-da-consciencia-fono-
logica/. Acesso em: 1 dez. 2023.

A Lei n°® 9.394/96 (LDB) referenda, no Art.
36, a necessidade de que a escola utilize novas
linguagens, como a tecnoldgica, nas praticas do
ensino brasileiro.

No Art. 7° diz que:

[...] as propostas curriculares do Ensi-
no Fundamental visardo desenvolver o
educando, assegurar-lhe a formacio co-
mum indispensével para o exercicio da
cidadania e fornecer-lhe os meios para
progredir no trabalho e em estudos pos-
teriores, mediante os objetivos previstos
para esta etapa da escolarizagdo, a saber:
I - o desenvolvimento da capacidade de
aprender, tendo como meios bésicos o
pleno dominio da leitura, da escrita e do
céalculo; II - a compreensdo do ambiente
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natural e social, do sistema politico, das
artes, da tecnologia e dos valores em que
se fundamenta a sociedade; III - a aqui-
sicdo de conhecimentos e habilidades,
e a formacéo de atitudes e valores como
instrumentos para uma visdo critica do
mundo (Brasil, 1996).

Ao longo da documentagdo oficial pedagdgi-
ca, a énfase na incorporacio de tecnologias - das
mais diversas - na pratica docente aparece diver-
sas vezes. As imagens das Figuras 1 e 2 mostram
que, mesmo vagarosamente e de forma desigual,
estas tecnologias estdo chegando as escolas.

Ainda assim, mesmo que a prépria documen-
tacdo aponte que a disponibilizacdo de tecnologias
deve ocorrer em conjunto com a capacitacdo conti-
nua dos professores, o que se observa é o pouco uso
destes equipamentos e que, quando ocorre, muitas
vezes se d4, como podemos observar na imagem
da Figura 1, da mesma forma como o faria em uma
lousa tradicional, apenas mudando a ferramenta,
mas sem real propdsito pedagdgico de seu uso.

Na imagem da Figura 2, podemos observar a
estudante interagindo com a ferramenta, de forma
que apenas a lousa digital poderia proporcionar e
ainda, incluindo um elemento lidico na proposta
pedagdgica, um dos usos que esta ferramenta pode
agregar, que vem sendo amplamente discutido den-
tro da pedagogia e é conhecido como gamificagdo.

O pesquisador Yong Zhao (2003) descreve a rela-
¢do com a tecnologia na educagdo como a aplicacdo
de conhecimento humano a problemas praticos. Ele
utiliza um novo conceito de Technological Pedagogical
Content Knowledge (Conhecimento Tecnoldgico Pe-
dagdgico do Contetido, traducio da autora).

Esta expressdo se refere a uma estrutura con-
ceitual que integra conhecimentos sobre tecno-
logia, pedagogia e contelddo especifico da area
de ensino, sendo fundamental para o desenvol-
vimento efetivo de praticas educacionais que in-
corporem a tecnologia de maneira significativa, o
que se relaciona com o ensino de Historia, como
veremos adiante. O autor ainda aponta para o

despreparo docente.

HISTORIA

E fato que tais tecnologias estio chegando as
escolas, visto que a documentac@o oficial orienta
que seu uso deve fazer parte de sua pratica. Sdo
validas as indagacOes sobre o que fazer com estes
equipamentos, mais especificamente a lousa digi-
tal. A prética docente, especialmente o ensino de
Historia, é construcio de significados. Paulo Frei-
re (1983, p. 60-61), refletindo sobre o que diz o pro-
fessor Alvaro Vieira Pinto sobre o método, diz que:

A forma exterior materializada em atos,
que assume a propriedade fundamental
da consciéncia: a sua intencionalidade.
[...] Educador e educandos, co-intencio-
nados a realidade, se encontram numa
tarefa em que ambos sdo sujeitos no ato,
nio s6 de desvela-la e, assim, critica-
mente conhecé-la, mas também no de
recriar este conhecimento.

Dessa forma, antes de pensarmos no método,
no uso, refletiremos sobre a intencionalidade,
sobre quais sdo as orientacdes oficiais relativas,
tanto ao ensino, quanto especificamente o ensi-
no de Histéria, na Educacdo Basica, bem como o
aspecto da formacdo do pensamento critico nas
aulas de Histéria.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs,
2013, p. 16) conceituam a educagdo “[...] enquan-
to processo de socializacdo da cultura da vida, no
qual se constroem, se mantém e se transformam
saberes, conhecimentos e valores”.

Ainda, de acordo com as Diretrizes Curri-
culares Nacionais, um aspecto indissocidvel da
educacio é o cuidado que, citando Leonardo Boff
(1999), inclui duas significagbes basicas, intima-
mente ligadas entre si, sendo a primeira a atitude
de solicitude e de atencdo para com o outro e a se-
gunda, que aqui mais nos interessa, é a de inquie-
tacdo, sentido de responsabilidade, isto é, de co-
gitar, pensar, manter aten¢do, mostrar interesse,
revelar atitude de desvelo, sem perder a ternura.

E, portanto, “[...] um compromisso com a for-
macao do sujeito livre e independente daqueles

que o estdo gerando como ser humano capaz de
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conduzir o seu processo formativo, com autono-
mia e ética” (DCNs, 2013, p. 18). A Lei de Diretri-
zes e Bases (LDB, 1996), no artigo 35, itens III e
IV, aponta entre as finalidades do Ensino Médio:

III- O aprimoramento do educando como
pessoa humana, incluindo a formagdo
ética e o desenvolvimento da autonomia
intelectual e do pensamento critico; IV- A
compreensdo dos fundamentos cientifi-
co-tecnoldgicos dos processos produti-
vos, relacionando a teoria com a pratica,
no ensino de cada disciplina.

O documento ainda conceitua o que é com-
preendido na Educagdo Basica nacional como
cultura, enquanto experiéncias escolares que
se desdobram em torno do conhecimento, per-
meadas pelas relacdes sociais, buscando I...]
articular vivéncias e saberes dos alunos com os
conhecimentos historicamente acumulados e
contribuindo para construir as identidades dos
estudantes” (LDB, 1996, p. 22).

Refletindo sobre o ensinar, sobre a promocéo
do pensamento critico no ensino de Histdria, as

DCNs conceituam o curriculo como:

Conjunto de praticas que proporcionam
aprodugcdo, a circulagdo e o consumo de
significados no espaco social e que con-
tribuem, intensamente, para a constru-
¢do de identidades sociais e culturais.
O curriculo é, por consequéncia, um
dispositivo de grande efeito no processo
de construcio da identidade do(a) estu-
dante. Curriculo refere-se, portanto, a
criacdo, recriacdo, contestacdo e trans-
gressdo (Moreira; Silva, 1995, p. 23 e 27).

Seguindo a hierarquia que delineia a pratica
docente na Educacédo Bésica, a Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC, 2017, p. 9) diz que esta
deve, no que se refere as competéncias gerais da

educacdo basica:

Exercitar a curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem proépria das ci-
éncias, incluindo a investigacdo, a re-
flexdo, a analise critica, a imaginacéo
e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (in-
clusive tecnolégicas) com base nos co-
nhecimentos das diferentes areas.

Compreende que os estudantes devem:

Ser capazes de compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacéo
e comunicacdo de forma critica, signi-
ficativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar
informacoes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protago-
nismo e autoria na vida pessoal e coleti-
va (BNCC, 2017, p. 9).

Quando pensamos sobre o componente cur-
ricular de Histéria, é comum que nos voltemos
para o passado. Ndo raro, este componente é
mencionado como uma disciplina de memoriza-
¢do, sobre fatos e datas que hd muito passaram, e
este senso comum acaba por tirar a motivagao do
estudante, ndo sinaliza identificacdo, muito me-
nos construgdo de significado.

No entanto, quando buscamos as orientagbes
especificas que a Base Nacional Comum Curricular
(2017, p. 397) traz para o ensino de Histéria, temos
que “o passado no contexto do Ensino Fundamen-
tal deve dialogar com o tempo atual, impulsio-
nando a dindmica do ensino-aprendizagem”. Esse
didlogo enriquecedor ndo apenas resgata eventos
histéricos, mas também fornece uma base sélida
para a compreensdo critica do presente.

A histéria nfo se manifesta como um evento
dado ou um acidente que esclarece tudo; em vez dis-
so, “[...] ela representa a interacdo de forcas diversas,

conflitos e a batalha constante pela producio de sig-
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nificados, os quais sdo continuamente reinterpreta-
dos por diferentes grupos sociais e suas demandas’”.
Isso, por conseguinte, provoca a emergéncia de ou-
tras indagacoes e debates (BNCC, 2017, p. 397).

A BNCC pretende estimular acdes nas quais
professores e estudantes sejam sujeitos do pro-
cesso de ensino-aprendizagem. E neste ponto
que todo o exposto se encontra com o uso da
lousa digital, enquanto ferramenta que coloca
professor e estudante como sujeitos do processo
de ensino-aprendizagem, manipulando de forma

interativa e conjunta seu objeto de estudo.

MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa seguiu uma abordagem quali-
tativa, visto sua caracteristica de permitir a ho-
listica do fendomeno estudado, através da analise
interpretativa de artigos e publicacdes, a fim de
identificar padrbes que contribuam com a com-
preensdo do problema apresentado, valorizando
seu contexto e reconhecendo sua subjetividade.

Optamos pelo Método Qualitativo porque esta
metodologia de pesquisa e analise busca compre-
ender como as pessoas interpretam e atribuem sig-
nificado aos eventos, considerando o contexto cul-
tural, social e histdrico, além de permitir a geracédo
de novas perguntas e sucedentes movimentos.

Diante da dificuldade de encontrar artigos e
publicagdes que apontem os usos para a lousa
digital, visando a promoc¢&o do pensamento cri-
tico, especificamente no ensino de Histéria na
Educacio Bésica, esta pesquisa foi concentrada
em documentos normativos, com o objetivo de
fundamentar o que se compreende por ensino de
Histdria e da promogéo do pensamento critico e,
dessa forma, tendo essas orientacoes, apontando
quais podem ser os usos desta ferramenta.

Contribuindo para as sugestdes, entendendo-
-as como pratica docente, como curriculo feito
pratica, a inclusdo de referéncias teéricas adi-
cionais de pensadores da educacdo atemporais

como Paulo Freire, Vygotsky e referéncias con-

HISTORIA

temporaneas como Yong Zhao, e a pratica PBL
(Aprendizagem Baseada em Problemas).

Com base nos autores supramencionados e de-
mais referenciais, para responder o seguinte pro-
blema de pesquisa: como os professores podem
integrar efetivamente a lousa interativa para pro-
mover o pensamento critico nas aulas de histéria?

Para elucidar algumas diividas: como as teorias
de Paulo Freire podem informar estratégias de
ensino com a lousa digital, em resposta as orien-
tacGes das documentacOes normativas? E ainda:
como estas praticas se alinham com as teorias de
Vygotsky ou as ideias inovadoras de Yong Zhao?

A inclusdo nos resultados e discussdes destes
referenciais é posterior a fundamentagdo teéri-
ca propriamente dita, porque ela busca mostrar
como os usos sugeridos podem ser compreen-
didos como uma extensdo légica dessas aborda-
gens, em consonincia com o que pauta a docu-

mentagdo normativa vigente.

RESULTADOS E DISCUSSOES

As Diretrizes Curriculares Nacionais afirmam
que a educagdo tem como objetivo a troca de sa-
beres, a socializagdo e confronto do conhecimen-
to. Neste sentido, a lousa digital pode ser usada
como objeto assistivo a essa socializacdo. E bem
verdade que algum tipo de computador em con-
junto com algum tipo de projetor também cum-
priria bem esta fungfo, mas se continuarmos
explorando as diretrizes sobre o objetivo da edu-

cacdo, tal troca deve ser feita:

[...] segundo diferentes abordagens,
exercidas por pessoas de diferentes
condicdes fisicas, sensoriais, intelectu-
ais e emocionais, classes sociais, cren-
cas, etnias, géneros, origens, contextos
socioculturais, e da cidade, do campo e
de aldeias. Por isso, é preciso fazer da
escola a instituicdo acolhedora, inclu-
siva, pois essa é uma opcao “transgres-
sora”, porque rompe com a ilusdo da
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homogeneidade e provoca, quase sem-
pre, uma espécie de crise de identidade
institucional (DCNs, 2013, p. 25)

O componente interativo da lousa digital, a
possibilidade de trocas em tempo real, da vivén-
cia de diversas experiéncias, colocando professo-
res e estudantes como sujeitos dessa troca, dife-
rencia esta ferramenta das demais.

0 mesmo documento ainda alerta que:

Os estudantes, entre outras caracteris-
ticas, aprendem a receber informacéo
com rapidez, gostam do processo para-
lelo, de realizar varias tarefas ao mesmo
tempo, preferem fazer seus graficos an-
tes de ler o texto, enquanto os docentes
creem que acompanham a era digital
apenas porque digitam e imprimem
textos, tém e-mail, ndo percebendo que
os estudantes nasceram na era digital.
As tecnologias da informacio e comu-
nicacdo constituem uma parte de um
continuo desenvolvimento de tecno-
logias, a comegar pelo giz e os livros,
todos podendo apoiar e enriquecer as
aprendizagens. Como qualquer ferra-
menta, devem ser usadas e adaptadas
para servir a fins educacionais e como
tecnologia assistiva; desenvolvidas de
forma a possibilitar que a interatividade
virtual se desenvolva de modo mais in-
tenso, inclusive na producéo de lingua-
gens. Assim, a infraestrutura tecnolégi-
ca, como apoio pedagdgico as atividades
escolares, deve também garantir acesso
dos estudantes a biblioteca, ao radio, a
televisdo, a internet aberta as possibili-
dades da convergéncia digital. Essa dis-
tancia necessita ser superada, mediante
aproximacdo dos recursos tecnoldgicos
de informagdo e comunicacio, estimu-
lando a criacdo de novos métodos dida-
tico-pedagdgicos, para que tais recursos
e métodos sejam inseridos no cotidiano
escolar (DCNs, 2013, p. 25-26).

Ja a BNCC (2017) orienta, dentre as competén-
cias gerais da educagdo basica, incentivar a busca
pela curiosidade intelectual, empregando as abor-
dagens fundamentais das ciéncias, que englobam
a investigacdo, reflexdo, analise critica, imagina-
¢do e criatividade, especificando que esse proces-
S0 visa capacitar os estudantes a explorar causas,
formular as hipéteses, abordar problemas e de-
senvolver solucdes, incluindo aquelas de cunho
tecnolégico, com base nos conhecimentos adqui-
ridos em diferentes areas do aprendizado.

O documento orienta como competéncia geral
da educagcdo basica, fomentar a compreensao, a uti-
lizacdo e a criacdo de tecnologias digitais de infor-
macdo e comunicacdo de maneira critica, signifi-
cativa, reflexiva e ética nas diversas esferas sociais,
incluindo o contexto escolar, especificando que este
processo visa capacitar individuos a se comunica-
rem, acessarem e compartilharem informacoes,
gerarem conhecimento, solucionarem problemas
e assumirem um papel proativo e autoral em suas
vidas pessoais e coletivas (BNCC, 2017).

Aqui, o documento, além de claramente men-
cionar “a utilizacdo e a criacdo de tecnologias di-
gitais de informagéo e comunicacdo de maneira
critica, significativa, reflexiva e ética”, nos forne-
ce varias ideias e possibilidades de usos para a
lousa digital, tais como (BNCC, 2017, p. 9):

I- Incentivar a busca pela curiosidade
intelectual, empregando investigagdo
através da pesquisa de diversas fon-
tes histéricas, documentos, registros,
passeios virtuais, entrevistas, inclusive
desta forma atendendo a orientacio
especifica para o ensino de Histéria na
educagdo bésica, que diz que [...] para
se pensar o ensino de Histdria, é funda-
mental considerar a utilizacdo de dife-
rentes fontes e tipos de documento.

Claro que esta pratica poderia ser feita de
diversas formas, mas a lousa digital permite

uma manipulagdo conjunta, simultanea e cola-
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borativa. Permite também que essa exploragdo
possa ser feita de forma lidica, através de jogos
elaborados para esta finalidade. Essas praticas
podem suscitar a reflexdo, analise critica, ima-
ginagdo e criatividade, além de permitir aos es-
tudantes explorarem causas, formular hipote-
ses, abordar problemas e desenvolver solucdes.
Abaixo, elencamos algumas sugestdes mais es-
pecificas com base na BNCC (2017):

+ Jogos, que podem inclusive ser desenvolvi-
dos pelos proprios estudantes.

+ Explorar museus, documentos que de outra
forma n#o se poderia manipular, podendo
analisar e refletir em conjunto, facilitando
a exploracdo de conceitos histdricos.

« Complementar a aula expositiva, pesqui-
sando em tempo real, de acordo com a con-
dugéo que os estudantes levam da aula.

« Entrevistas em tempo real, em sala de aula,
com qualquer sujeito, de qualquer lugar do
mundo, permitindo que todos os estudantes
possam ver e ser vistos, além de poderem
eles mesmos interagir com o entrevistado;

+ Manipulagdo de dados, em conjunto, no con-
texto da aula, utilizando diversos softwares.

« Incentivar a busca pela curiosidade intelec-
tual, através de um apoio visual dindmico,
atrativo e encantador, em vez da pratica te-
diosa de transmitir contetido na lousa, uti-
lizando imagens, avaliando obras de arte,
usando diversos tipos de referéncias visu-
ais, trechos de filmes, de documentarios,
de videos histéricos.

Essas praticas sdo apoiadas pelos Pardmetros
Curriculares Nacionais que afirmam que “a tecno-
logia pode ser utilizada como um recurso didatico,
tanto para que o aluno analise resultados que lhe
sdo apresentados, como para controlar e corrigir
sua propria producio” (Brasil, 1998, p. 53).

A BNCC (2017) afirma que os processos de iden-
tificacdo, comparagdo, contextualizagdo, interpre-
tagdo e andlise de um objeto estimulam o pensa-

mento critico e que essas praticas visam capacitar
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os individuos, além de acessar e compartilhar in-
formacdes, que se comuniquem, solucionem pro-
blemas, assumindo um papel proativo e autoral
em suas vidas pessoais e coletivas. Dessa forma,
a producdo coletiva com o uso da lousa digital,
comparando fontes, contextualizando através de
videos, documentos, obras de arte, fomentando a
socializagdo, instigando a solucdo de problemas.

Vygotsky (1995), em seu estudo sobre a Zona
de Desenvolvimento Proximal, destaca a impor-
tancia da interacdo social no processo de apren-
dizado. Ao planejar suas atividades, o professor
pode identificar onde estd a Zona de Desenvolvi-
mento Proximal, buscando um equilibrio entre
desafiar os estudantes o suficiente para promo-
ver o aprendizado, mas sem sobrecarrega-los.

O papel do professor ao usar a tela interativa,
mediando a ZDP (considerando a importancia da
interacdo social no aprendizado), é de oferecer
orientacdo, fornecer informacoes adicionais e criar
atividades que levem os estudantes a alcancarem
niveis mais avangados de compreenséo histdrica.

Ao refletir sobre o exposto até aqui, tanto so-
bre orientagbes oficiais quanto sobre ideias de
pensadores como Paulo Freire e Vygotsky, é pos-
sivel encontrar relacdo com a abordagem PBL
(Aprendizagem Baseada em Projetos), pratica
que vem ganhando cada vez maior espaco nas
salas de aula pelo mundo, com bons resultados.

A Aprendizagem Baseada em Problemas é uma
abordagem que coloca o aprendizado dos estudan-
tes no centro do processo, usando problemas do
mundo real como ponto de partida para a aquisi-
¢do de conhecimento e desenvolvimento de habi-
lidades. Ela tem suas raizes nas teorias educacio-
nais construtivistas, que enfatizam a importancia
da construcdo ativa do conhecimento pelo aluno.

Apesar de estar ganhando maior visibilidade
nos ultimos anos, o PBL (Aprendizagem Baseada
em Problemas) teve inicio na década de 1960, mais
especificamente na Escola de Medicina da Univer-
sidade de McMaster, no Canada. Na ocasido, os

educadores da saude perceberam a necessidade
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de uma abordagem mais pratica e centrada no
estudante para o ensino de medicina e, progressi-
vamente, a abordagem foi expandindo para outras
aplicacOes pedagbgicas.

Sdo principios basicos da abordagem:

« Os estudantes enfrentam problemas do
mundo real, desafiadores e relevantes para
a disciplina em questao.

+ Eles trabalham em grupos para analisar,
pesquisar, discutir e resolver o problema.

« O professor atua como facilitador, forne-
cendo orientagéo e suporte, mas néo ofere-
cendo solucdes prontas.

+ O processo é frequentemente ciclico, com
revisOes e ajustes continuos a medida que
os estudantes ganham mais compreenséo.

Essa abordagem traz varios beneficios, como o
desenvolvimento da resolugéo de problemas, a pro-
mogao da aplicacdo pratica do conhecimento (que
¢é uma reclamacéo constante dos estudantes, a falta
de relacdo pratica dos contetidos), estimular a cola-
boragéo e o trabalho em equipe, além de incentivar
a investigagdo e a autonomia do estudante.

Além disso, essa abordagem também esta ga-
nhando notoriedade por ser eficaz no desenvol-
vimento de habilidades criticas, aprimorando o
raciocinio analitico e preparando os estudantes
para enfrentar desafios complexos na vida real.
Neste ponto, o professor talvez se questione so-
bre exercicios com problemas do mundo real, di-
rigidos pelo protagonismo estudantil, onde esta
tal contetido? De acordo com a LDB (1996, p. 181):

Nio se pretende, entdo, oferecer ao es-
tudante um curriculo enciclopédico, re-
pleto de informacoes e de conhecimen-
tos, formado por disciplinas isoladas,
com fronteiras demarcadas e preserva-
das, sem relacOes entre si. A preferén-
cia, ao contrario, é que se estabeleca um
conjunto necessario de saberes integra-
dos e significativos para o prossegui-
mento dos estudos, para o entendimen-
to e agdo critica acerca do mundo.

A atuacdo do professor, ainda de acordo com
o documento, que enfatiza que tal diretriz ja pos-
sui mais de 20 anos, datando de 1996, tem por
finalidade o aprimoramento do educando como
pessoa humana, incluindo a formagéo ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do
pensamento critico. A BNCC (2017, p. 400-401),
“[...] um dos importantes objetivos de Historia no
Ensino Fundamental é incentivar a autonomia de

ensamento”’, e
P ,

Espera-se que o conhecimento histé-
rico seja tratado como uma forma de
pensar, entre varias; uma forma de
indagar sobre as coisas do passado e
do presente, de construir explicacdes,
desvendar significados, compor e de-
compor interpretacdes, em movimen-
to continuo ao longo do tempo e do es-
paco. [...] Nesse sentido, eles préprios
devem assumir uma atitude historiado-
ra diante dos contelddos propostos no
ambito do Ensino Fundamental.

O texto da BNCC compreende que a atitude do
historiador busca investigar a fim de identificar,
analisar e compreender os significados associa-
dos a diversos elementos, como objetos, lugares,
circunstancias, temporalidades, movimentos de
pessoas, coisas e conhecimentos. Neste sentido, “a
utilizacdo de objetos tangiveis pode ser uma ferra-
menta valiosa para professores e estudantes ques-
tionarem o significado das coisas no mundo, esti-
mulando a construcdo do conhecimento histérico
dentro do ambiente escolar” (BNCC, 2017, p. 397).

Podemos usar a lousa digital a fim de possi-
bilitar que o objeto de estudo seja este “objeto
tangivel” e, através dessa abordagem, tanto edu-
cadores quanto estudantes tém a oportunidade
de desempenhar papéis ativos no processo de
ensino e aprendizagem, adotando uma “atitude
historiadora” em relacdo aos contetdos apre-
sentados, especialmente no contexto do Ensino

Fundamental.
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Como referéncia para as sugestdes de uso da
lousa interativa, temos a lista de competéncias
especificas de histéria para o ensino fundamen-

tal. Se tomarmos por referéncia o Item 4:

Identificar interpretacOes que expres-
sem visoes de diferentes sujeitos, cul-
turas e povos com relagdo a um mesmo
contexto histérico, e posicionar-se criti-
camente com base em principios éticos,
democraticos, inclusivos, sustentaveis e
solidarios (BNCC, 2017, p. 402).

Em uma mesma aula, é possivel acessar uma di-
versa gama de fontes que expressem a diversidade de
sujeitos, possibilitando a reflexdo critica do exposto.

A BNCC (2017) aborda trés procedimentos
basicos nos quais esta pautado o processo de en-
sino e aprendizagem da Histéria nos anos finais
do Ensino Fundamental, dentre eles, pela criagio
das condicbes essenciais que permitem ao estu-
dante escolher, compreender e ponderar sobre
os significados envolvidos na producio, dissemi-
nagdo e utilizacdo de documentos (materiais ou
imateriais). Isso inclui a capacidade de formular
criticas em relacdo as formas ja preestabelecidas
de registro e preservagdo da memoria, utilizando
uma ou varias formas de expresséo linguistica.

Ao deixar a lousa digital como ferramenta as-
sistiva a aprendizagem baseada em problemas,
o professor pautara sua pratica na criagdo destas
condigdes essenciais. De igual forma, sobre o Ensi-
no Médio, a fim de formar jovens como individuos
criticos, criativos, autbnomos e responsaveis, é in-
cumbéncia das escolas proporcionar experiéncias
e procedimentos que assegurem a aquisicdo das
habilidades essenciais para interpretar a realidade,
lidar com os novos desafios da contemporaneida-
de (sejam eles sociais, econdmicos ou ambientais)
e tomar decisOes éticas e embasadas (BNCC, 2017).

Percebemos que o PBL (Aprendizagem Baseada
em Projetos) pode ser usado aliado a lousa digital,
em consondncia com o que se espera da aprendiza-

gem de histdria, na formagdo do pensamento critico.
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No livro What Should Teachers Know about
Technology: Perspectives and Practices, Yong Zhao
(2003, p. 14) afirma que “a tecnologia é a aplica-
¢do do conhecimento humano para resolver pro-
blemas, dessa forma, implica uma relagéo inse-
paravel entre um problema e a solucéo”.

Dessa forma, ele afirma que o computador, por
exemplo, é completamente inttil até ser usado
para resolver um problema e que “a tecnologia,
para ser uma ferramenta, para que possua uma
finalidade, deve estar conectada a um problema”.

Ele usa o seguinte exemplo:

O programa de texto € a solugdo do de-
senvolvedor de software ao problema
percebido de compor e editar textos.
Apenas passa a ser uma ferramenta
para um usudrio especifico quando ele
a usa para resolver seus problemas de
compor e editar textos. Para converter
o processador de texto de um artefato
para uma ferramenta, o usudrio deve
primeiro saber o que ele precisa compor
e editar, e entdo perceber que o proces-
sador de texto pode ajuda-lo a compor
e editar. Visto que a maioria das tecno-
logias introduzidas nas escolas néo foi
desenvolvida como ferramentas edu-
cacionais - ferramentas que resolvem
os problemas que os professores en-
frentam em seu trabalho - comumente
permanecem artefatos caros, em vez de
ferramentas tteis, porque os professo-
res ndo as consideram solugOes para os
seus problemas (Zhao, 2003, p. 3).

Este artigo procurou explicitar os problemas
de aprendizagem (o que ensinar, com qual finali-
dade ensinar, quais os objetivos da pratica peda-
goégica no ensino de Histéria), de acordo com os
documentos normativos, visando a promocéo do

pensamento critico.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo compreende, por tecnologia, o
conceito defendido por Zhao (2003) de aplicagdo
do conhecimento humano para resolver proble-
mas, estabelecendo uma relacdo indissociavel
entre um problema e a solucdo. Em nosso enten-
dimento, isso é o que diferencia a lousa digital
enquanto objeto caro, que muitas vezes é usada
como alternativa ao tradicional giz e lousa, como
uma ferramenta de entretenimento, ou ainda,
como uma ferramenta pedagdgica.

Para isso, analisamos os principais documentos
normativos, procurando compreender a finalidade
da educacdo basica, a finalidade do ensino de histé-
ria, compreendendo que perpassa a promocao do
pensamento critico. A fim de melhor compreender
o uso pedagégico desta ferramenta tecnoldgica, es-
tabelecemos correlacdo com a teoria de Paulo Frei-
re, Vygotsky e chegamos também a abordagem PBL
(Aprendizagem Baseada em Projetos).

Por fim, se o professor busca usar a lousa di-
gital na promocdo do pensamento critico na aula
de histéria na educacio basica, fundamentado em
todo o exposto, alguns caminhos possiveis sdo:

1. A andlise de fontes: apresentagido de docu-

mentos histdricos, cartas, mapas antigos
e outras fontes primarias na lousa digital.
Nessa pratica, incentivar o estudante a ana-
lisar e interpretar esses materiais, promo-
vendo discussdes sobre o contexto histori-
co e as diferentes perspectivas.

2. SimulacgOes Interativas: usar a lousa digital
para simular situacOes histéricas, como
batalhas, negociacdes politicas ou eventos
importantes. Isso permite que os estudan-
tes explorem as possiveis consequéncias
de diferentes decisoes e compreendam as
complexidades dos eventos histdricos.

3. Criagdo de Linhas do Tempo Colaborativas:
pedir aos estudantes que criem linhas do
tempo interativas na lousa digital, desta-

cando eventos histéricos e suas intercone-

x0es. Isso ajuda a desenvolver a habilidade
de contextualizacdo temporal e a compre-
ensio das relacGes de causa e efeito.
Debates On-line: utilizar a lousa digital para
organizar debates online sobre questdes his-
toricas controversas. Os estudantes podem
pesquisar, apresentar argumentos e discutir di-
ferentes pontos de vista, promovendo o pensa-
mento critico e a habilidade de argumentagao.
Mapas Interativos: explorar mapas interati-
vos na lousa digital para ilustrar mudancas
territoriais ao longo do tempo. Isso ajuda
os estudantes a compreenderem melhor os
contextos geograficos dos eventos histéri-
cos e suas implicagdes.

Projetos de Pesquisa Colaborativos: dividir
os estudantes em grupos e atribuir projetos
de pesquisa que explorem diferentes as-
pectos de um periodo histérico especifico.
Eles podem apresentar suas descobertas
usando a lousa digital, incluindo graficos,
imagens e videos relevantes.

Jogos Educativos: desenvolver jogos edu-
cativos na lousa digital que desafiem os
estudantes a aplicar seus conhecimentos
histéricos de maneira critica. Jogos de
quiz, caca-palavras histéricos e jogos de
simulacdo podem ser eficazes.

Entrevistas Virtuais: simular entrevistas com
figuras histéricas usando a lousa digital. Os
estudantes podem pesquisar sobre persona-
gens histdricos e representa-los, responden-
do as perguntas dos colegas como se fossem
a prépria figura histérica. Nesse sentido, o
chat de inteligéncia artificial também pode
ser usado, pedindo que a ferramenta respon-
da as perguntas como se fosse o personagem
historico. Ao final da entrevista simulada, os
estudantes podem fazer uma reflexdo critica
da experiéncia, uma revisdo, visando perce-

ber a assertividade do experimento.
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9. Analise de Narrativas Histéricas: usar a
lousa digital para analisar e desafiar nar-
rativas histdricas tradicionais. Incentivar o
estudante a questionar diferentes perspec-
tivas, destacar lacunas na histéria e explo-
rar interpretacgdes alternativas.

10. Diarios Virtuais: pedir aos estudantes que
mantenham diarios virtuais de persona-
gens historicos, refletindo sobre eventos
importantes e tomando decisdes criticas.
Isso os ajuda a desenvolver empatia histéri-
ca e a compreender as complexidades das
vidas passadas.

Por fim, o professor pode sempre basear-se

nas habilidades expostas na Base Nacional Co-
mum Curricular, como referéncia para propostas

utilizando a lousa digital.

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR 2025 - ED.01-vOL12 | 83



Revista Maiéutica HISTORIA

REFERENCIAS

BRASIL. [Constitui¢do (1988)]. Lein. 9.394, de 20 de dez. de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da edu-
cacdo nacional. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 1996. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/
ccivil_03/leis/19394.htm. Acesso em: 2 jul. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular: Educacido é a Base. Brasilia, DF:
MEC, CONSED, UNDIME, 2017. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/. Acesso
em: 2 jul. 2025.

BRASIL. Ministério da Educacio. Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacio Basica. Brasilia,
DF: MEC, SEB, DICEI, 2013. Disponivel em: https://portal.mec.gov.br/docman/julho-2013-pdf/13677-dire-
trizes-educacao-basica-2013-pdf/file. Acesso em: 2 jul. 2025.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 13. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1983.

MOREIRA, A. F. O curriculo como politica cultural e a formagédo docente. In: SILVA, T. T.; MOREIRA, A. F.
(org.). Territérios contestados: o curriculo e os novos mapas politicos e culturais. Petropolis: Vozes, 1995.

REGO, T. C. Vygotsky: uma perspectiva histérico-cultural da educacgo. 10. ed. Petrépolis: Vozes, 1995.

YONG, Z. What should teachers know about technology: perspectives and practices. Connecticut: Infor-
mation Age Publishing, 2003.

84

2025 - ED.01-VOL.12 PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR



HISTORIA Revista Maiéutica

PUBLICACAQ.UNIASSELVI.COM.BR 20%5 - £.01-voL.12 | 8B



