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Resumo

A aprendizagem da disciplina de Historia tem sido tradicionalmente associada ao
ato de decorar conceitos e conteiudos de forma transmissiva. Contudo, com o
crescimento e desenvolvimento das tecnologias, o professor tem a possibilidade de
inovar pedagogicamente as suas metodologias de ensino, podendo diversificar o
ambiente educacional e envolver o aluno na construgao do seu conhecimento.

O presente estudo desenvolveu-se na area da disciplina de Histdria e pretendeu
compreender de que forma os trilhos digitais criados através das ferramentas
tecnolégicas Actionbound e Google Earth contribuiram para o envolvimento dos alunos
na aquisicao do conhecimento e competéncias histdricas, num contexto de M-learning
fora da sala de aula e B-learning na sala de aula e extra-aula através da exploracao e
construcao de trilhos virtuais.

Para a sua concretizagdo enunciaram-se quatro questdes de investigacdo: (1) De
gue modo o meio envolvente pode contribuir para o envolvimento dos alunos na
resolucao de tarefas através de trilhos fora da sala de aula e virtuais? (2) Como se
carateriza a reacdo dos alunos a realizacdo de trilhos digitais dentro e fora de sala de
aula? (3) Como se caraterizam as percec¢des dos alunos sobre o impacto da utilizacdo de
trilhos na sua aprendizagem? (4) Como se carateriza o desempenho dos alunos na
resolucao e construcao de trilhos?

A metodologia de investigacdo foi qualitativa de caracter interpretativo com um
design de estudo de caso multiplo. A recolha de dados incidiu sobre uma turma do 7.2
ano com cerca de 21 alunos, tendo a recolha de dados sido feita através de observacdes,
entrevistas, questionarios, gravacdes audio e video e registos feitos pelos alunos.

Os resultados mostram que a utilizacao de trilhos digitais envolveu os alunos a nivel
afetivo, comportamental e cognitivo num ambiente de aprendizagem prazeroso para
conhecer e consolidar conhecimentos do patriménio local, nacional e mundial,
destacando-se a atencdo e sucesso na realizacdo das tarefas, esforco, persisténcia,
sentido de responsabilidade, colaboracdao e empenho. Durante a realiza¢ao dos trilhos
e entrevistas observou-se que os alunos caracterizaram esta experiéncia como divertida,

promotora da curiosidade e um estimulo a descoberta do conhecimento.
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Abstract

Learning the subject of history has traditionally been associated with the act of
memorizing concepts and content in a transmissive way. However, with the growth and
development of technologies, teachers have the opportunity to innovate their teaching
methodologies pedagogically, diversifying the educational environment and involving
students in the construction of their knowledge.

This study was carried out in the field of History and aimed to understand how the
digital trails created using the technological tools Actionbound and Google Earth
contributed to the involvement of students in the acquisition of historical knowledge
and skills, in a context of M-learning outside the classroom and B-learning in the
classroom with the exploration and construction of virtual trails.

For guiding questions were posed: (1) How can the environment contribute to
students' involvement in solving tasks through out-of-class and virtual trails? (2) How do
you characterize students' reaction to digital trails inside and outside the classroom? (3)
How do you characterize students' perceptions of the impact of using trails on their
learning? (4) How do you characterize students' performance in solving and building
trails?

The research methodology was qualitative and interpretive, with a multiple case
study design. Data collection focused on a 7th grade class with 21 students, and was
done through observations, interviews, questionnaires, audio and video recordings and
records made by the students.

The results show that the use of digital trails involved students on an affective,
behavioral and cognitive level in a pleasurable learning environment to get to know and
consolidate knowledge of local, national and world heritage, highlighting attention and
success in carrying out the tasks, effort, persistence, sense of responsibility,
collaboration and commitment. During the trails and interviews, it was observed that
the students characterized this experience as fun, promoting curiosity and stimulating
the discovery of knowledge.

Keywords: Actionbound, Google Earth, History, M-Learning, B-Learning, Local

Heritage.
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Introducao

Neste capitulo contextualiza-se o estudo, justificando-se a sua orientagdo/pertinéncia
a luz dos documentos orientadores, literatura cientifica e experiéncia profissional. Em
seguida, apresenta-se o estudo realizado onde se identificam o problema e as questdes de

investigacao que orientaram o estudo. Por fim é apresentada a estrutura do trabalho.

1.1 Orientagdo/Pertinéncia do Estudo

O mundo e a sociedade em geral tém vindo a evoluir com o rapido desenvolvimento
das tecnologias digitais, tendo a escola um papel importante e responsavel no
acompanhamento dessa evolugao.

A implementacdao da tecnologia em contexto escolar ja teve diversos
constrangimentos, a qualidade dos equipamentos informaticos no parque escolar, que foi
resolvido num cenario pds pandémico com o esfor¢o do Ministério da Educagdo (ME) em
dotar todos os alunos de equipamentos informaticos portateis como é comprovado com o
programa “Escola Digital” (Portugal Digital, 2020); a resisténcia ou a pouca literacia dos
docentes nas tecnologias esta a ser colmatada com a formagdo em competéncias digitais
com os programas de capacitacdao de nivel |, Il e lll, herdeiro do Plano Tecnoldgico da
Educagao, aprovado pelo XVII Governo em 2007, para modernizagdo tecnoldgica das
escolas portuguesas até 2010, que integrou o Projeto Competéncias TIC, um sistema de
formacdo e certificacdo de competéncias TIC para professores, preparando-os para
aplicarem os conhecimentos tecnoldgicos nas suas praticas pedagdgicas em sala de aula,
com vista a melhorar a aprendizagem dos alunos (Marie et al., 2022) e a gradual percecao
dos alunos relativamente ao uso das tecnologias, ndo somente como recreacdo e
socializagdo, mas também com potencial educativo.

Num contexto europeu em que Portugal ainda estd no processo de digitalizacao,
outros paises como a Suécia (Coppi et al., 2022), quiseram rapidamente transformar o seu

sistema de ensino com a sua informatizagdo e agora estdo num processo de retrocesso,



voltando nos primeiros anos ao lapis e aos livros na tentativa de procurar um equilibrio
entre o saber/fazer mas também o saber/pensar, pois como é comprovado pelo ultimo
relatério da UNESCO (2023), no qual se destaca que a tecnologia pode ter um impacto
negativo se for inadequada ou excessiva. Comprovado também pelo Programa de
Avaliacdo Internacional de Estudantes (Programme for International Student Assessment —
PISA), que afirma haver uma correlagao negativa entre o uso excessivo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) e o desempenho académico. Em 14 paises, o uso do
telemodvel, a sua proximidade constituiu um fator de distragdo muito prejudicial dos
estudantes.

Conferindo a percecdo de que a modernidade é algo fantastico, ndo se pode entrar
no deslumbramento de que as tecnologias vao resolver tudo, eliminando os métodos e
utensilios tradicionais do ensino (Dias-Trindade & Carvalho, 2019).

A disciplina de Histéria é conotada a uma dinamica de ensino transmissiva, centrada
na figura do professor e na utilizacdo do manual escolar (Silva et al., 2015). O facto de os
conteldos serem muitas vezes complexos e nao lineares (Dias-Trindade & Carvalho, 2019)
pode levar os alunos a serem consumidores de conhecimento, exteriorizando também
desinteresse devido ao cardacter abstrato. Por outro lado, a consequente perda de
notoriedade da disciplina no curriculo escolar (Moreira, 2001), ndo contribui para envolver
os alunos na procura de aprendizagens significativas, que contemple a introducdo de
ferramentas tecnolégicas de forma mediada e equilibrada (Dias-Trindade & Carvalho,
2019).

Promover a construcdao do conhecimento histérico através da diversificagcao de
tarefas e o entendimento da existéncia de multiplas perspetivas, tal como refere (Barca,
2001), e desmistificar nos alunos a ideia de que todas as respostas acerca do passado tém
a mesma validade, pode contar com o papel importante das TIC para fazer a ligacdo entre
o passado e o presente.

Avantagem da utilizacdo das tecnologias na educacdo pretende dotar os alunos de mais
ferramentas para atingir o seu sucesso académico, profissional e pessoal tal como é
referido no “O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria” (PASEQO)(Martins et

al., 2017), homologado pelo Despacho n.2 6478/2017, 26 de julho, competéncias como o



pensamento critico e criativo, o saber cientifico, técnico e tecnoldgico e o desenvolvimento
pessoal e auténomo. Segundo a UNESCO (“Relatério Monitoramento Global da Educagao-
Resumo: A Tecnologia na Educac¢do, Uma Ferramentaa servico de Quem?,”) (Alcott et al.,
2023), a adogdo da tecnologia digital resultou em muitas mudang¢as na educagao e na
aprendizagem. Nos dias de hoje, os alunos usufruem de uma ampla gama de habilidades
voltadas para o mundo digital, permitindo uma ampla gama de oportunidades de
aprendizagem informal. Tendo a UNESCO (Alcott et al., 2023) recomendado o uso da
tecnologia como uma ferramenta ao servigo dos interesses dos alunos, completando uma
educacdo que se quer baseada na interagao humana.

A introducdo das tecnologias no processo ensino/aprendizagem ndo constitui uma
féormula magica para envolver os alunos para o estudo do passado e a construir respostas
baseadas na exploragao de fontes, levando-os a preferirem investigar (Cunha et al., 2020)
do que serem meros recetores e repetidores de informagdo que ndao compreendem,
explorando no ambito do contexto de sala de aula em ensino concreto com o vivenciar de
experiéncias de aprendizagem significativas no seu meio envolvente. Segundo Dias-
Trindade e Carvalho (2019) serd necessario repensar o modelo educativo e adequa-lo a um
novo tipo de estudantes que passam pelas salas de aula, os nativos digitais (Moura, 2011).
Pois, vivemos num mundo interconectado e os alunos, atualmente, necessitam de
competéncias globais, multiplas literacias, pensamento critico para prosperar neste mundo
globalizado e cada vez mais crente nas potencialidades das tecnologias, tal como refere a

Comissao Europeia (2013) na Iniciativa “Abrir a Educagao”,
a integragdo das tecnologias digitais e dos conteudos digitais na educagdo e nos sistemas educativos
nao significa simplesmente mais aparelhos eletrénicos ou mais ligagdes de banda larga. Apoiar a
aprendizagem com tecnologias permite a combinag¢do de pedagogias inovadoras com um uso efetivo
de ferramentas e conteudos digitais que podem aumentar a qualidade do processo de ensino e de
aprendizagem (p.5)
Através do uso de trilhos digitais com as aplicacbes Actionbound e Google Earth
estuda-se a influéncia que estas tecnologias poderdo contribuir para que os alunos
construam o seu conhecimento histérico de forma colaborativa e ludica e se sintam

envolvidos em experiéncias de aprendizagem significativas e desenvolvimento cognitivo,

também almejando o desenvolvimento de competéncias interpessoais.



1.2 Problema e Questdes de Investigacao

A aprendizagem da disciplina de Histéria tem sido associada ao ato de decorar
conceitos e conteudos de forma transmissiva e expositiva (Moreira, 2001; Dias-Trindade,
2019; Solé, 2021).

Com o crescimento e desenvolvimento das tecnologias, que se tornam parte
integrante da vida quotidiana, incluindo a sua promocao para o contexto educativo através
de programas e aplicacdes, permitiu ao professor inovar pedagogicamente o seu método
de ensino, podendo diversificar o ambiente educacional e envolver o aluno (nativo digital)
na construcao do seu conhecimento (Moura, 2019; Fernandes, 2019).

Os alunos podem ser envolvidos na compreensao da Histdria, conhecendo a Historia
e também a Historia local de uma forma diferente e informal, saindo da sala de aula ou
permanecendo dentro dela, mas saindo digitalmente indo ao encontro de experiéncias de
aprendizagem significativas.

Com este estudo pretende-se compreender de que forma os trilhos digitais criados
através das ferramentas tecnoldgicas Actionbound e Google Earth contribuiram para o
envolvimento dos alunos na aquisicdo do conhecimento e competéncias histéricas, num
contexto de M-learning fora da sala de aula e B-learning na sala de aula através da
exploracdo e construcdo de trilhos virtuais.

Para a sua concretizacdo enunciaram-se quatro questdes de investigacao:

(1) De que modo o meio envolvente pode contribuir para o envolvimento dos alunos
na resolucdo de tarefas através de trilhos fora da sala de aula e virtuais?

(2) Como se carateriza a reagdo dos alunos a realizacdo de trilhos digitais dentro e fora
de sala de aula?

(3) Como se caraterizam as percec¢des dos alunos sobre o impacto da utilizacdo de
trilhos na sua aprendizagem?

(4) Como se carateriza o desempenho dos alunos na resolucao e construgao de trilhos?



1.3 Organizacao Geral da Dissertacao

Esta dissertagcao esta estruturada em seis capitulos

A introducdo estd organizada em trés seccdes. No que diz respeito a orientacdo e
pertinéncia do estudo, refere-se a evolugao das tecnologias e a sua globalizagao, bem como
a necessidade de a escola acompanhar essa evolucdo. Carateriza-se a disciplina de Histéria
atualmente e a importancia de inserir metodologias pedagdgicas e ferramentas mais
atrativas.

Uma das propostas é através do ensino exterior e a concecdo de trilhos digitais, fora
e dentro da sala de aula com as tecnologias digitais Actionbound e Google Earth para os
alunos melhorarem as suas competéncias histdricas através da gamificagdo e exploragao.

No segundo capitulo, faz-se o enquadramento tedrico através de uma revisdo da
literatura existente para conhecer os diferentes contributos da literatura a respeito do
ensino de Histéria e as suas metodologias.

Apresentam-se sinteses de teorias acerca do estudo de Histéria na atualidade, a

necessidade da implementacao de um ensino mais dindmico em ambientes tecnolégicos e
recursos que podem ser usadas como estratégias ativas para aprender e ensinar fora e
dentro da sala de aula, destacando-se o Actionbound numa perspetiva de gamificacdo do
ensino fora da sala de aula e o Google Earth dentro da sala de aula, o primeiro com o
recurso a modalidade M-Learning e o segundo com recurso ao B-Learning, através do
modelo flexivel.
De seguida, no capitulo 3, apresentam-se as op¢des de carater metodoldgico. No esquema
de investigacdo/cronograma apresenta-se a sequéncia das atividades de investigacdo e as
etapas previstas para o desenvolvimento da dissertacdo. S3o identificados e caraterizados
os participantes e o seu contexto, as técnicas e os respetivos instrumentos de recolha de
dados e a descricdo da andlise dos dados, onde se incluem as categorias de analise.

No quarto capitulo apresenta-se a analise dos dados.

No ultimo capitulo sdo apresentadas as principais conclusdes do estudo, organizadas
de acordo com as questdes de investigacdo; as limitacOes e sugestdes para investigacdes

futuras.






Il.  Enquadramento Teorico

Neste capitulo é apresentado o enquadramento tedrico, com base na revisdo da
literatura tendo em conta documentos de autores de referéncia nacional e internacional.

Carateriza-se a disciplina de Histéria e as suas metodologias de ensino como ainda
sendo expositivas numa sociedade/alunos que é cada vez mais digital, dai provém a
necessidade de envolver os alunos na constru¢ao do conhecimento.

Analisam-se as modalidades de ensino M-learning e B-Learning em que os alunos
poderdo utilizar o telemével e computador ndo como fatores de distragdo, mas como
ferramentas didaticas tanto dentro da sala de aula como fora dela com a exploragdo de
trilhos digitais implementados através do Actionbound e do Google Earth. Por fim, aborda-
se outras aplica¢Oes de construcdo de trilhos digitais que promovem o ensino dentro e fora

da sala de aula.

1 Curriculo, ensino e aprendizagem da Historia

Atualmente, a sociedade estd cada vez mais complexa, imprevisivel e instavel,
obrigando a uma necessidade de melhorar a forma e o conteldo dos processos
pedagégicos de ensino, modificando de forma célere a natureza e conteiudo dos
conhecimentos e competéncias que as escolas devem desenvolver com os seus alunos
(Fernandes, 2022). Espera-se que o aprendente do século XXI resolva problemas, desafios,
integrando e utilizando conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e técnicos, desenvolva a
criatividade e o pensamento critico, as relaces interpessoais e o sentido estético e artistico
como se encontra no documento “O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria”
(PASEO)(Martins et al., 2017), homologado pelo Despacho n.2 6478/2017, 26 de julho.

A introducdo das tecnologias na educacdo pretende dotar os alunos de mais
ferramentas para atingir o seu sucesso académico, profissional e pessoal tal como é
referido no PASEO (Martins et al.,, 2017) competéncias como o pensamento critico e

criativo, o saber cientifico, técnico e tecnoldgico e o desenvolvimento pessoal e auténomo



“organizar o ensino prevendo a utilizacdo critica de fontes de informacao diversas e das
tecnologias da informag¢do e comunica¢do” (idem, p.31) e por outro lado, “desenvolver
competéncias da linguagem e simbolos ligados as tecnologias” (ibidem, p.21).

As tecnologias aplicadas no contexto escolar podem constituir um meio para a
constru¢ao do conhecimento numa escola em que coexistem professores que nasceram
numa época em que a televisdo dominava o quotidiano como meio educativo e os alunos
de hoje, apelidados de “nativos digitais”, que nunca conheceram um mundo sem internet
e telemdvel como afirma Moura (2009).

Contudo, segundo Sosa e Tavares (2013), tem vindo a aumentar o desinteresse dos
alunos pela escola. Uma das razdes é a percecao que as experiéncias de aprendizagem em
aula sdo centradas na transmissdo expositiva dos conteudos, ndo existindo envolvimento
nas atividades.

O habito adquirido de insistir em aulas expositivas (Dias-Trindade & Carvalho, 2019),
onde os ambientes sdo controlados pelo professor estimula a passividade nos alunos com
comportamentos pouco criticos e de baixa participacdo, enquanto estd provado que aulas
mais dindmicas, com diversas metodologias ativas promovem a autoestima dos alunos por
meio de tarefas envolventes e desafiadoras (Costa et al., 2014).

A escola e os professores sdo por vezes responsabilizados pela desmotivacao e
insucesso escolar pois revelam falta de capacidade para organizar aprendizagens
motivadoras (Moreira, 2001). Os alunos mudaram profundamente na sua composicdo
social, intervencgdes, solicitacOes, interesses, estados e valores culturais (Costa, 2011) e ja
ndo sdao como as gerag¢des de aprendentes anteriores, obedientes e passivos perante o
conhecimento. Segundo Monteiro (2016), cientistas comprovaram que o tempo de
concentra¢dao de uma crianga tem vindo a reduzir para cinco a sete minutos, o mesmo que
as televisdes utilizam para colocar publicidade entre programas. Se analisarmos o impacto
das redes sociais, mais apelativas para os jovens estudantes, as mais populares (Instragram
e Tik Tok) apostam em videos curtos em que os jovens deslizam com os dedos de forma

rapida, para encontrarem o que lhes interessa.



Isto ainda veio dar mais forca a importancia de variar as atividades de ensino realizadas
em sala de aula para que os alunos ndo fiqguem desinteressados e em Uultimo caso
indisciplinados.

Segundo Ramsden (2000), a abordagem da aprendizagem pode ser definida como
superficial e profunda.

Na abordagem superficial, a atitude dos alunos perante a aprendizagem é mais
passiva, apenas espera pelo conteldo que o professor expde. A abordagem profunda
coloca o aluno numa posigdo mais ativa, tenta que ele compreenda determinado assunto,
faz relagBes entre temas e constréi o seu conhecimento, cabendo ao professor o papel de
mediador no auxilio a relacionar conhecimentos e construir significados (Costa et al., 2014).

O envolvimento dos alunos no seu processo de aprendizagem pode ter repercussoes
positivas na sua formacdo e no seu desenvolvimento pessoal e social (Ribeiro, 2020).

Um dos fatores para o envolvimento dos alunos, além do interesse, ambiente, desafio,
¢é a forma como o professor leciona a aula e as estratégias/metodologias utilizadas. Tendo
o professor um papel fundamental na criacdao de oportunidades para o envolvimento do
aluno e para o papel ativo do mesmo na construcdo das suas aprendizagens (Cunha el al.,
2020). Contudo, a participacdo ativa dos alunos nos processos de ensino e de
aprendizagem, através da utilizacao de tarefas e de propostas de trabalho mais abertas e
divergentes que exigem a mobilizacdo, integracdo e a utilizacdo de uma diversidade de
conhecimentos e competéncias podera envolver o aluno mais na procura de aprendizagens
significativas e interesse pela escola.

Os alunos através da diversidade de recursos pedagdgicos, nomeadamente os digitais
poderdo constituir um veiculo de motivacdo para a aprendizagem (Ramos et al., 2017).

Numa sociedade em que o poder da imagem, o acesso rapido as comunicacoes,
interagdes constantes entre as pessoas transformam a forma como perspetivamos o
mundo, o processo educativo ndo deve continuar a primar na organizacao, simplificacao e
transmissao dos conteudos pelo professor e pelos manuais (Costa, 2011).

Segundo Fernandes, (2019), o envolvimento na aprendizagem também tem sido uma
preocupacdo constante dos professores, os alunos quando ndo estdo envolvidos,

facilmente aborrecem-se e desenvolvem atitudes de perturbacdo e omissao das tarefas,



interrompem e por vezes estdo no limiar da acdo disciplinar, outros, apesar de
comportamentos assiduos e corretos, realizam as tarefas com pouco entusiasmo e
interesse.

Outro dos problemas apontados, decorre do facto da classe profissional estar
envelhecida, podendo os professores estar pouco suscetiveis a mudanca, ou seja,
resistentes a metodologias ativas, que integram a tecnologia, afastando-se das que
tradicionalmente privilegiam (Costa, 2011; Sousa, 2018). Acresce, de acordo com Peixoto
(2014), a gradual perda de prestigio da atividade docente em Portugal, na opinido publica,
sendo considerada nos dias de hoje, uma carreira pouco atrativa e compensadora.

Atualmente existem muitas acdes mobilizadas para fomentar a presenca do digital nas
escolas portuguesas, nomeadamente através dos planos de formacao e capacitacao digital
do “Plano de acdo para a transicdo digital” (Republica Portuguesa, 2020), com o objetivo
de dotar os professores de mais recursos para as suas aulas.

E necessaria uma maior reflexdo do tipo de ensino que os professores querem para 0s
seus alunos, ndo caindo na tentagao de se tornarem burocratas do curriculo, executantes
passivos de um conjunto de regras, técnicas e procedimentos, mas devem ser mediadores
do conhecimento, investigadores, participantes ativos e interpelativos que propdem
tarefas aos alunos que os levam a mobilizar, integrar e utilizar uma diversidade de
conhecimentos, competéncias e atitudes, dominando os diversos conhecimentos como é

evidenciado na Figura 1.

| Conhecimento da Aprendizagem
= | Conhecimento dos Alunos
do Lonteudo | Conhecimento Curricular

\ Conhecimento de Métodos de Ensino

N\

Conhecimento Pedagdgico

—onhecimento Conhecimento
Pedagdgico do Conteddo

Figura 1 - Conhecimentos dos professores de acordo com Lee Shulman (1986)
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Das ideias de Lee Shulman (1986) surge o Techonological Pedagogical Content
Knowledge - TPACK (Figura 2) que mostra que para haver a integragdo das TIC nos
processos de aprendizagem é necessdria a interacdo de competéncias de trés
conhecimentos distintos, nomeadamente: o Conhecimento do Conteldo (CK — contente
knowledge), o Conhecimento Pedagdgico (PK - pedagogical knowledge) e o Conhecimento
Tecnoldgico (TK — technological knowledge). Da intersec¢do destes conhecimentos
resultam novos conhecimentos como: o Conhecimento Pedagégico de Conteldo (PCK —
Pedagogical content Knowledge), o Conhecimento Tecnolégico e Pedagdgico (TPK —
Technological Pedagogical Knowledge), o Conhecimento Tecnoldgico de Conteudo (TCK —
Technological Content Knowledge). SO pela interseccdo de todos os componentes
chegaremos ao Conhecimento Tecnoldgico e Pedagédgico do Conteudo (TPACK -
Technological Pedagogical Content Knowledge), ao qual os autores (Koehler et al., 2013)

acrescentam o Contexto.

Technological
Pedagogical Content
Knowledge
(TPACK)

Technological ; Technological
Pedagogical Tﬁchnoliodgmal Content
Knowledge [owerse Knowledge
(TPK) (TCK)

Content
Knowledge
(CK)

Pedagogical
Knowledge
(PK)

Pedagogical
Content
Knowledge

Contexts

Figura 2 - TPACK - Conhecimento tecnoldgico e pedagdgico do contetdo (Koehler et al., 2013)

Implica, além do conhecimento tecnolégico, os conhecimentos pedagdgicos e
metodoldgicos para trabalhar os diferentes contelddos e o conhecimento a ser aprendido

pelos alunos. Sendo genérico, este modelo é bastante Util para aplicacdo em qualquer area
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disciplinar na formagao de professores, mas implica o dominio de diferentes técnicas
pedagdgicas, por parte do professor, que possibilitam a utilizagdo das TIC para a construgao
do conhecimento do aluno (Costa et al., 2014).

Professores e alunos sdo preponderantes na qualidade do ensino, cada um tem a sua
relevancia, ao desenvolver-se os processos e metodologias de aprendizagem inovadoras
em que os alunos tem uma participagao ativa, estes aprendem. Como afirma (Fernandes,
2022), o mais relevante em qualquer aprendizagem é que ela se manifeste numa
diversidade de contextos e na resposta a um alargado espetro de tarefas.

Cabe ao professor ser um dos agentes da mudanca/transformacdo, ao providenciar
novos contextos metodoldgicos face a uma sociedade sempre em rapida evolucdo e um
publico-alvo (alunos) que pouco se revém na escola, com interesses diferentes, mas
guando envolvidos poderdo ser protagonistas do seu conhecimento, alcancando os
conhecimentos de uma forma construtivista e valorativa (Peixoto, 2014).

E certo que o professor do século XXI necessita de ter mais predicativos e diversas
competéncias para acompanhar alunos “nativos digitais”. Se antes essas competéncias
tinham de ser a nivel pessoal, profissional, educativo e social, agora impera que se
contemple a componente tecnolégica, pois os alunos e toda a sociedade convive
intensamente com a tecnologia. Para isso, Machado e Lima (2017) referem que é
importante “os professores apropriarem-se de ferramentas tecnoldgicas para enriquecer a

sua pratica pedagdgica” (p.44).

1.1 Adisciplina da Histéria atualmente

Uma das disciplinas que mais tradicionalmente se associa ao ensino transmissivo,
expositivo e de memorizacdo de conteudos, e que ainda perdura em algumas salas de aula
(Solé, 2021), é a disciplina da Histéria. Tradicionalmente, o professor transmite uma
guantidade abundante de informacdo aos alunos (Moreira, 2001), socorre-se de umas
guantas apresentacdes e videos e depois os alunos reproduzem em exercicios e os

memorizam para responder as fichas de avaliacdo, carecendo este tipo de ensino de novos
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recursos atuais ludicos que corresponde ao que afirma Schmidt (2009) citado por Sosa e

Tavares (2013).

A percecdo do ensino de Histéria como algo certo, “dado” tende a estagnar a dinamica da
subjetividade, pois o conhecimento histérico quando passa a ser aprendido apenas pela recegdo
evita a habilidade de dar sentido a Histdria e de orientar de acordo com a experiéncia histdrica.

(p.825).

Hoje, o aluno, no seu processo de aprendizagem nao se quer passivo, em que apenas
ouve, aplica, repete, memoriza e avalia para cumprir a obrigagdo do momento. Se nao tiver
dominio do conhecimento especifico e generalizado, raramente encontrara aplicagdo
futura para o que recebeu (Costa et al.,, 2014), esquecendo, logo de seguida, os
conhecimentos que haviam sido transmitidos.

Se for fomentada no aluno uma postura ativa, em que este investiga, colabora ou
coopera, aplica, explica, cria e avalia, sdo desenvolvidas diferentes habilidades e
competéncias para cimentar as aprendizagens, de acordo com Moura (2017). Ou seja, que
os alunos sejam capazes de mobilizar o que aprenderam para utilizar noutras circunstancias
e contextos, associado a aprendizagens profundas e marcantes e ndo apenas a reproducao
pura e simples do que se ouve ou do que se |é (Fernandes, 2022).

Ao analisar o relatério das provas de afericdo (IAVE) de 2022, nomeadamente os
resultados da disciplina de Histdria do 8.2 ano observa-se um desempenho modesto nas
competéncias de nivel médio “Aplicar/Conhecer”, mas gradualmente melhor do que em
2019. Contudo, salientam-se os baixos resultados obtidos pelos alunos em questdes que
mobilizam capacidades cognitivas de nivel superior “Raciocinar/Criar”, com apenas 15,8%
revelando um défice de desenvolvimento destas competéncias com os alunos em sala de

aula como é visivel na Figura 3.

13



Histéria

2018 29,7

Raciocinar

Aplicar
]
=]
=
(V]
iy

Conhecer
(]
]
Pl
[\
l

0.0 20,0 40,0 &0,0 80,0 1000

Figura 3 - Complexidade cognitiva - desempenho dos alunos

O mesmo ja tinha sido comprovado ao analisar o relatério das provas de aferi¢ao (IAVE)
de 2016, nomeadamente os resultados de Histdéria e Geografia do 5.2 ano em que os alunos
revelaram dificuldades iniciais muito preocupantes na localizacdo de acontecimentos no
tempo, o que exige aplicacdo de conhecimentos mais complexos, sendo também
imprescindivel desenvolver competéncias de interpretacao de fendmenos geograficos e
historicos.

Apesar das provas de afericao serem motivo de discdrdia na comunidade educativa
(Magalh3es, 2021), acaba por ser um indicador das dificuldades das atividades de ensino
aprendizagem que os alunos exibem numa avaliacdo externa no conhecimento da Histéria.

Outra das dificuldades observadas e uma das razdes para as aulas expositivas, é o
tempo, pouco tempo para lecionar conteddos densos, como por exemplo, o estudo desde
o primeiro hominideo até ao século XIV (7.2 ano). Sdo muitos acontecimentos, civiliza¢cdes
para o aluno aprender em menos de um ano. Acresce as dificuldades, a reducdo dos tempos
letivos de Histéria em favor de outras disciplinas (Geografia e Cidadania e
Desenvolvimento), ndo permitindo trabalhar numa perspetiva construtivista quando se

tem apenas dois tempos de 50/45 minutos por semana (Solé, 2021).
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1.2 Desafios do Professor de Historia

O professor de Histéria deve procurar inovar o seu ensino, dotando o aluno de um
papel mais ativo no seu processo de ensino/aprendizagem, procurando no ensino da
Histdria, experiéncias e estratégias inovadoras, desafiantes e envolventes que atribuam um
papel principal aos conhecimentos prévios dos alunos quando estes integram
aprendizagens significativas (Pinheiro, 2017), pois quando o aluno se envolve numa
determinada tarefa, estabelece conexdes, a sua qualidade de participacdo melhora e
deixara de ser algo mecanico e repetitivo.

O desafio do Professor de Histdria é contrariar a tendéncia deste ensino transmissivo
através de diversas metodologias e introduzir gradualmente e com critério ferramentas
tecnoldgicas para inculcar a construgao e transmissao de conhecimentos e ir ao encontro
do PASEO (Martins et al., 2017), desenvolver competéncias como o pensamento critico e
criativo, o saber cientifico, técnico e tecnoldgico e o desenvolvimento pessoal e auténomo
“organizar o ensino prevendo a utilizacdo critica de fontes de informacado diversas e das
tecnologias da informa¢do e comunica¢do” (idem, p.31) e por outro lado, “desenvolver
competéncias da linguagem e simbolos ligados as tecnologias” (ibidem, p.21), de organizar
o ensino prevendo a utilizagdo critica de fontes de informagao diversas e das tecnologias
de informacgdo e comunicac¢ao, ndo vendo as TIC como a resoluc¢do de todos os problemas
do ensino, mas como um apoio ao professor reforcando o papel do professor na integracao
das tecnologias educativas no processo educativo (Sousa, 2018). As tecnologias, apesar de
uma preponderancia de uma cultura de imagem, do espetdculo e do imediato, pode
assumir formas alternativas de fazer, pensar e sentir na educacao (Costa, 2011).

Por isso, o Professor de Historia tem de fazer do seu ensino mais desafiante, ser o
mediador do conhecimento para os seus alunos, filtrar as tecnologias e informacdes e
através destas desenvolver aulas mais dindmicas e prazerosas no sentido de estabelecer
conexdes entre o professor e o aluno, constituindo um facilitador de aprendizagens. Aluno
esse, considerado nativo digital que domina as tecnologias desde cedo, que segundo
Moura (2009) apelida de “geracdo do polegar” devido ao uso intensivo dos telemdveis e
anseiam por um ensino mais dindmico adaptado as mudancas sociais que as tecnologias

transformaram e a sociedade em mudanca que vivem em rede em “confronto” com a
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designacdo atribuida por Presnky, (2005) dos imigrantes digitais, que sdo todas as geracdes
anteriores, que tiveram de se adaptar e aprender a trabalhar neste novo mundo digital.
Contudo, o que encontramos na sala de aula sdao alunos desmotivados, criticos a
tudo que diz respeito a escola, que utilizam as ferramentas tecnolégicas com uma destreza
imensa e que anseiam por aula mais dindmicas, sendo o professor uma peca muito
importante, desafiador e desafiado como afirma Santos e Moraes, 2008 a restruturar a sua
formacdo, a maneira de conceber as aulas, comunicar com os jovens (alunos) na sua
linguagem (Dias-Trindade & Carvalho, 2019), como aprender a aprender, a desenvolver
projetos e nao ter receio de utilizar a tecnologia e as suas potencialidades, ndo a utilizando
em demasia, pois podera constituir como é referido no ultimo relatério da UNESCO um
foco de dispersao (Alcott et al., 2023) a tecnologia dever-se-a concentrar em resultados de

aprendizagem, e ndo em contribuicoes digitais.

1.3 Tecnologias na sala de aula

Segundo Raja e Nagasubramani (2018) apesar das diversas potencialidades no uso
das tecnologias, ha alguns inconvenientes como a falta de foco do aluno, o carater Iudico
de algumas ferramentas, a imaginacdo é limitada e existe o perigo de adicdo quando a
tecnologia é utilizada acima do limite.

Mas se ambos, professores e alunos, tirarem o melhor partido das novas
tecnologias, tal como afirma Stosi¢ (2015) as novas geracOes estardo aptas a trabalhar com
a tecnologia, assumindo esta um papel cada vez mais significativo no ambito educativo.

Entender as tecnologias numa sociedade global como um processo para melhorar
o ensino é um grande passo, apesar de apresentar alguns constrangimentos como o
excesso de informacdo que circula na internet, o acesso equilibrado e igualitario dos alunos
aum computador e a internet, problema que ja foi mais visivel nas escolas, que agora estado
equipados com recursos informaticos ou cada aluno possui um computador portatil para
trabalhar (Marie et al., 2022).

Para Santos e Moraes (2008), o uso das tecnologias em contexto escolar envolve

desafios, mas também possibilidades na organizacao do trabalho pedagégico. O professor,
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apesar de o aluno ser o ator principal no seu processo de ensino aprendizagem, é o
mediador qualificado, gerenciador de conhecimentos, tornando-se, tal como refere Curie
(2003) citado por Oliveira (2012) na alma do estabelecimento.

Os alunos do século XXI necessitam de professores do século XXI, mas a estudar em
escolas com os equipamentos do século XXI.

Associar uma cultura de inovagao pedagdgica em que a utilizagdo das tecnologias

poderd ajudar na melhoria da qualidade do trabalho dos alunos e da educacao.

2 Aprendizagem fora da sala de aula

O ensino de Histdria ndo tem de estar circunscrito a sala de aula e aos livros. Fora da
sala de aula pode-se procurar conhecer e descobrir de forma imersiva o patriménio cultural
e histdrico, em que os alunos contactam com os testemunhos do passado para vivenciar os
tempos/épocas da Historia.

S3do muitos os paises que, apoiados por diversos estudos e documentos oficiais, sdo
favoraveis a aprendizagem fora da sala de aula, destacando-se os paises do Norte da
Europa, América do Norte e a Australia (Fernandes, 2019).

Os beneficios da aprendizagem fora da sala de aula poderdo ser muitos. Além de
ser importante para o desenvolvimento das capacidades cognitivas das criancgas (Speedlin,
2010), poderao ter segundo Dillon et al. (2005) impactos afetivos, com o desenvolvimento
de atitudes, valores e impactos interpessoais/sociais, desenvolvimento de capacidades de
comunicacdo, lideranca e trabalho de equipa e impactos fisicos/comportamentais, com o
desenvolvimento da aptidao fisica, comportamentos pessoais e ag¢des sociais com a
possibilidade dos alunos conhecer novas pessoas e envolverem-se em atividades de
cooperacao e trabalho de equipa.

Como desvantagens, os professores referem um elevado grau de burocracia, risco
de dispersdo e o tempo e recursos despendidos (Dillon et al., 2005), o que leva muitos
docentes a raramente quererem uma mudanca da sua forma de ensinar, ndo se

aventurando neste tipo de ensino.
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As metodologias de ensino que envolvem visitas de estudo ou saidas de campo,
permitem aos alunos sair da sala de aula para contactar com patriménio histérico/cultural
da sua localidade, permitindo que através das herancas culturais locais construam uma
“consciéncia histérica” que exercite a sua cidadania na defesa de um patrimdénio que
também lhes pertence e que espera deles a capacidade de o conhecer, proteger, valorizar,
divulgar e difundir (Costa et al., 2014).

A necessidade de aprender fora da sala de aula é também indicada para compensar os
dois anos de pandemia e consequente confinamento, que privou os alunos de saidas em
contextos de aprendizagem e lazer. Segundo a Resolu¢dao do Conselho de Ministros n.2
90/2021 (2021) devem regressar as visitas de estudo para que os alunos obtenham fruicdo
cultural “De igual modo, um aluno com um ambiente menos propicio a fruicdao cultural
perdeu oportunidades de visitas de estudo. Estas sdo dimensdes fundamentais para que os
alunos encontrem na escola um espaco de felicidade e equilibrio, potenciando uma
predisposicdo para se estar na escola empenhado e motivado” p. 61. Como refere
Fernandes (2019), além dos pais ndo acompanharem os filhos nessa fruicdo, devido a
cultura de risco e medo que se instalou em sair de casa e proteger os seus educandos,
principalmente com a pandemia que fez crescer de forma exponencial o que Fenoughty
(2002) citado por Fernandes (2019) define por “criangas caixa” devido ao facto de as
criangas passarem muito tempo numa “caixa” como a casa, carro e a escola (sala de aula),
onde passam muito tempo a observar outras “caixas”, como a televisdo, o ecra de
computador e, principalmente, nos dias de hoje o telemdvel. Como consequéncia, a médio
e longo prazo, tem sido observado o aumento das taxas de obesidade, problemas de
concentra¢do/aprendizagem e aumento de casos problematicos de comportamento
(Speedlin, 2010).

De acordo com Moreira (2001), através da promoc¢do de uma metodologia ativa
(ensino pela descoberta guiada) e a articulacdo de atividades escolares como meio de
privilegiar do patrimonio histdrico-cultural promove o trabalho colaborativo para que os
alunos se transformem em cidaddos ativos e intervenientes na preservacdao da sua
identidade patrimonial (Alves, 2014). Pois como afirma Silva (2003) citado por Alves (2014)

“sem memoria a consciéncia fica diminuida”.
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Para os alunos, apesar das imagens, dos videos e das animacdes, o estudo da historia
continua a ser abstrato, exigindo um entendimento conceitual consideravel (Husbands,
1996, citado por Harris, 2019), tornando a Histdéria ainda mais complexa desde cedo e
pouco envolvente, apesar de um bom curriculo poder promover uma boa aprendizagem
sem sair da sala de aula.

Os alunos, numa aula de caracter expositivo, podem adquirir o conhecimento
historico, mas ao depararem-se com esse mesmo conhecimento através das saidas fora da
sala de aula, podem, segundo Almeida (2014), desenvolver atitudes de preservagao e
valorizacao do patrimdnio. A oportunidade do ensino fora da sala de aula é de tornar o
conhecimento abstrato em concreto, segundo Harris e Bilton (2019), e de proporcionar o
desenvolvimento pessoal, social, desenvolver a capacidade de comunica¢ao, proporcionar
momentos de diversdo e alegria, partilhar experiéncias, promover o exercicio fisico, a
resolucao de problemas, a tomada de decisGes e uma relagdo mais profunda com o meio
envolvente local (Fernandes, 2019).

Ao sair da sala, o aluno conhece outras possibilidades, experimenta um mundo para
além da sala de aula como uma parte essencial da aprendizagem, vivenciando experiéncias
de aprendizagem significativas “A sala de aula é apenas uma das “casas” da educagdo. O
processo de transmissdo e/ou aquisicdo de informacgGes e conhecimentos ocorre de muitas
formas e em muitos lugares.” (Kenderov, 2009).

Para os alunos, como descrito em diversos estudos (Dillon et al., 2005; Speedlin,
2010), este tipo de aprendizagem podera ser divertido pelo facto de decorrer em
ambientes descontraidos e informais, beneficiando também a relagao professor-aluno,
alterando a forma de que como é apreendido o conhecimento somente mudando o “palco”
da aprendizagem. De ressalvar, que nao se deve confundir as aulas ao ar livre com
momentos de lazer, estas tém de obedecer a planificacdes que constituem desafios para
os professores no sentido de capitalizar as aprendizagens, existindo, tal como na sala de
aula, a orquestracdo do ambiente de aprendizagem para atingir determinados objetivos de
aprendizagem.

Uma das formas de capitalizar essas aprendizagens é inserindo as tecnologias como

complemento, através da realizacdo de trilhos digitais.
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3 Tecnologia na sala de aula e fora

Com a pandemia e consequente periodo de confinamento, as aulas transformaram-se
e evoluiram para o ensino a distancia.

Da necessidade surge o engenho, e com a pandemia, a aquisicdo de computadores
com camaras e plataformas de videoconferéncia como oZoom, o Meete outros,
permitiram dar resposta a um periodo longo de auséncia das salas de aulas fisicas. A
transferéncia para uma sala de aula digital, teve as suas vantagens, como permitir que os
alunos continuassem as suas aprendizagens através de aulas sincronas e assincronas, aulas
E-learning, porém, como em tudo existe um processo de crescimento e maturagao e esse
processo de aulas a distancia foi sendo ajustada.

Segundo, Rocha et al.(2020), a educagdo a distancia tem diversas derivacdes, tais
como: o E-learning (aprendizagem electrdnica), B-learning (aprendizagem hibrida), M-
learning (aprendizagem com mobilidade) e o U-learning (aprendizagem com ubiguidade).
O crescimento destas modalidades de ensino permitiu aos professores e alunos
transformarem as suas aulas, definirem o que ensinam e apreendem, no lugar e no ritmo
que quiserem.

Nestas modalidades esta patente a colaboracdo, a interacdo, a flexibilidade no tempo
e no espaco, tornando o professor e alunos ativos no processo de ensino/aprendizagem.

Neste estudo, destaca-se o B-learning pela conjugacdo do ensino presencial com a sala

de aula digital e o M-learning com a utilizagdo dos dispositivos moveis.

3.1 B-learning

O B-learning (blended learning), que pode ser traduzido em portugués por
educacdo bimodal, ensino flexivel, aprendizagem combinada, educacdo semipresencial e
ensino hibrido (Rocha et al., 2020), permite ao professor e alunos ensinar e aprender de
varias formas, em diversos contextos, conjugando dois mundos, o ambiente fisico da sala

de aula e a aprendizagem online.
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O professor neste tipo de modalidade de ensino terd o papel de moderador (e-
moderador) na constituicdo de comunidades virtuais de aprendizagem, e o apoio do
professor podera estar assente em cinco etapas (Salmon, 2000): (1) acesso e motivacao;
(2) socializagdo online; (3) troca de informacdo; (4) construgdo de conhecimento e (5)
desenvolvimento.

As atividades propostas num contexto B-learning convidam a construgao do
conhecimento, experimentacdo e resolucdo de problemas individualmente ou em grupo,
visando relacionar o conhecimento prévio dos alunos com os novos conceitos/conteudos
e com o uso de ferramentas de comunicac¢do facilitadores da aprendizagem colaborativa
(Lopez-Meneses et al., 2011).

E dentro dessa modalidade de ensino, um dos modelos utilizado sera de rotacao
com a sala de aula invertida (Flipped Classroom) em que o primeiro contacto com a e-
atividade (realizadas em ambientes digitais de aprendizagem, a¢des que os estudantes
levam a cabo para alcancar determinados objetivos especificos), através do processo de
ensino aprendizagem foi enviada aos alunos antes da aula presencial em que o professor
desenha a interacdo dos estudantes com os conteldos dentro e fora da sala de aula

mediando e dando feedback ao trabalho que depois é apresentado presencialmente.

3.2 Me-learning

Uma das modalidades de ensino em voga, que os alunos (nativos digitais), termo
utilizado pela primeira vez por Marc Prensky em 2001, estdo a aderir com entusiasmo
quando implementado é o Mobile Learning (M-learning) que permite ao aluno aprender
fora dos locais de educacao formal, conseguindo-se que estes se envolvam no seu processo
educativo de forma ativa e envolvida.

Para os alunos, os dispositivos moveis, como o telemdvel (smartphone), fazem parte
do seu dia a dia. Utilizam-no de forma intensiva e colaborativa recorrendo a diversas
funcionalidades (Correia & Santos, 2017). Logo, os dispositivos modveis devem ser

enguadrados como potencial para a sala de aula e fora dela de forma formal e informal.
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Apds e durante o periodo de confinamento, as salas de aula em Portugal foram
equipadas com computadores, apesar de ainda existir alguns constrangimentos/fatores
(Smith et al., 2018), a falta de apoio, a falta de acesso técnico, problemas técnicos e a
vontade dos professores que encaram a tecnologia como uma incerteza na utilizagdo de
tecnologias educativas para melhorar a sua pedagogia e a crescente proibi¢do da utilizacao
dos telemoveis.

Apesar desta evolucdo na digitalizacdo, ainda existe outra possibilidade de usar as
tecnologias no interior da sala e fora dela, com o aproveitamento de uma forma gratuita e
rentabilizacdo dos equipamentos dos alunos com as vantagens do fendmeno Bring your
own device (BYOD) (Lencastre et al., 2016) e a eliminacdo dos custos e do esforco na gestao
e manutencdo de aparelhos especificos para “sistemas de resposta de alunos” (student
response system) (Correia & Santos, 2017) para completar as tecnologias escolares, pois a
capacidade tecnoldgica dos atuais smartphones excede em muito as dos teleméveis de ha
uma década (Smith et al., 2018)..

Nesse contexto educacional de utilizagdo dos dispositivos moveis, a modalidade de
ensino M-learning pode constituir uma mais-valia, caso o professor entenda o seu potencial
pedagdgico, como afirma Moura (2009). Com os dispositivos moéveis que tém ligacdo a
internet, os alunos podem aceder a inUmeras aplica¢gdes e partindo deste pressuposto
podem ser selecionadas aplica¢Ges para integrar o desenho de ambientes de aprendizagem
com maior flexibilidade em termos do espaco e do tempo onde decorrem, permitindo
aprender a qualquer momento e em qualquer lugar (Correia & Santos, 2017). Para além de
que, segundo (Smith et al., 2018), ambientes ricos em tecnologia podem influenciar as
atitudes dos professores e aumentar o rendimento dos alunos e a sua motivacgao.

O M-learning faz uso da mobilidade tecnoldgica, mas segundo Rocha et al., (2020) ndo

pretende alterar os moldes de ensino,
mas adequar-se aos interesses dos nativos digitais, podendo ser inserido nas aulas presenciais e até
mesmo no curriculo como um instrumento de apoio ao ensino tradicional, favorecendo alunos e
professores através do uso de aplicativos que tornem o processo de ensinar e aprender mais

dinamico. (p. 9)
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Alguns dos contributos do M-learning sdo a maior colaboracao e interacdo social, a
recolha e partilha de dados no local e uma comunicagdo mais eficiente entre os alunos e
professores (Skaraki & Kolokotronis, 2022).

Neste contexto da mobilizagdo do conhecimento pelo uso de novas ferramentas, o
papel do professor, para Machado e Webber (2017), consiste na procura do conhecimento
que estas mudangas tecnoldgicas trouxeram e poderdo trazer para o processo
ensino/aprendizagem.

Contudo, também se deve atender aos constrangimentos que Correia e Santos (2017)
enunciam, como as falhas da internet ou da prépria tecnologia, a dificuldade de gestdo do
tempo pelo professor e a dificuldade do aluno na adaptacdo a um novo método de ensino,
podendo encarar o uso do dispositivo mével apenas como um instrumento de lazer.

A escola e os professores devem analisar as potencialidades e os constrangimentos na
implementacdo desta modalidade de ensino no seu contexto especifico sem resistir a sua
integracdo curricular e sem assumirem um padrao de rejeicdo. Apesar do longo caminho ja
percorrido, o uso de algumas aplicacdes como o Kahoot, Socrative, Pinnion, Googleformes,
QuestionPress, GoSoapBox, Plickers, Quizizz tém vindo a desafiar os alunos a aprender num
ambiente de aprendizagem dinamico e divertido (Correia & Santos, 2017) com a utilizagdo

dos smartphones.

4 Ferramentas para a criacdo de Trilhos Digitais

Uma das formas de envolver os alunos nas suas aprendizagens é através de
ferramentas que criam trilhos digitais que promovem a gamificacao.

Uma das ferramentas descritas nesta dissertacdo é o Actionbound, uma “caca ao
tesouro” que permite aos alunos através de pistas, perguntas, missoes e tarefas aprender
junto de locais, monumentos, as matérias que sao conhecidas em sala de aula.

Uma alternativa aos trilhos digitais no exterior é através de trilhos digitais virtuais com

a ferramenta Google Earth que através de roteiros interativos desenvolve nos alunos
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competéncias de localizacdo, pesquisa e permite ser uma “janela” para o conhecimento de
locais histéricos espalhados pelo mundo.

Na ultima seccdo deste capitulo sdo apresentadas outras ferramentas digitais que sdo
usadas em outras areas de conhecimento e podem contribuir para o envolvimento dos

alunos tanto em contexto escolar ou no exterior através dos trilhos digitais.

4.1 Actionbound

Aliar o estudo da Histéria a aprendizagem fora da sala de aula, usando ferramentas
tecnoldgicas como o Actionbound, pode constituir um momento para o aluno ter mais
aprendizagens significativas que marcam o aluno.

Os alunos através da realizacdo de trilhos e tendo o meio envolvente como contexto
educativo podem estabelecer contacto com sitios patrimoniais e histéricos que segundo
Almeida e Solé (2015) permitem ligacGes entre o passado e o presente, ao analisar fontes
patrimoniais que contribuem para a progressao do pensamento histérico. Contudo, de
acordo com Almeida (2014), a educacdo histoérica e patrimonial ndo esta tdo presente nas
nossas escolas como desejavel.

Atualmente, a ferramenta tecnoldgica que mais se aproxima do que é pretendido
para este estudo através do uso de um ambiente educacional em M-learning é a aplicacao
Actionbound, pois é uma ferramenta que se adequa a diversas areas do conhecimento. No
gue respeita concretamente a disciplina da Histdria pode envolver os alunos na construcao
do conhecimento histdrico através de uma aprendizagem ativa e exploratéria, mas
também orientd-los na procura de informacdo, para consolidar as aprendizagens
adquiridas em sala de aula, segundo Rosdiana et al. (2020).

Os alunos ao utilizarem a ferramenta Actionbound beneficiam de experiéncias que
Ihes permitem contactar, questionar, interpretar, entender o seu passado através do
contacto direto com o patrimdnio historico e cultural (Almeida, 2014).

Para além do referido podem vivenciar experiéncias diretas com o meio envolvente,
pois estas aprendizagens em contextos reais promovem conexdes entre os conteudos

histéricos e o meio envolvente, desperta o interesse e a motivacdo dos alunos pela
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disciplina da Histdria, levando-os a compreender qual é a importancia do desenvolvimento
de uma consciéncia histérica e a preservacao do patrimdnio histérico, cultural e local
(Rosdiana et al., 2020).

A utilizagdo da ferramenta Actionbound, apesar de ser uma prdatica em diversos
paises, e os diversos estudos realizados da eficacia desta ferramenta ainda se centram nos
alunos mais velhos, ndo havendo muitos estudos com participantes mais novos, da faixa
etdria até aos 12 anos (Skaraki & Kolokotronis, 2022). Em Portugal, tem vindo a aumentar
o interesse nesta ferramenta digital que pode ser aplicado a outras dreas de conhecimento,
além da disciplina da Histdria, como as ciéncias, geografia ou sob ponto de vista cultural a
promocgdo do turismo.

Ao aplicar-se na aula de Histdria poder-se-a observar as suas potencialidades na
apreensao de aprendizagens significativas, visto que permite aos alunos aprender em
espac¢os informais, passando os conceitos abstratos dado nas aulas para o concreto,
colocando significados aos conceitos muito semelhante ao que ja se faz através dos trilhos
matemadticos com o Mathcitty map e o Geocaching.

Segundo o site Actionbound, a versao educativa permite construir um peddy-paper
digital para a exploracdo de um determinado lugar, constituindo-se como uma aplicagao
com elevado potencial pedagdgico, digitalmente interativo, colocando o aluno a construir
o seu conhecimento através da descoberta e da gamificacdo nos itinerdarios e percursos por

locais do patriménio histérico e cultural como é retratado na figura 4.
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Figura 4 - Exemplo do funcionamento do Actionbound

O Actionbound é uma aplicacdo de construcdo e de realizacdo de percursos, através
de informagdes, imagens, pistas, coordenadas e questdes com gamificagdo em que,
consoante as tarefas nos percursos realizados, podem fazer o jogador/aluno ganhar
pontos, tal como afirma Gurjanow et al. (2019) para os alunos se sentirem mais
intervenientes, empenhados e motivados para o compromisso do jogo, ao mesmo tempo
gue se conduz aos alunos na percecao e experiéncia da Historia.

Ao introduzir elementos de jogo (tempo, pontuacdes, emblemas, dados), os alunos
sentem-se mais envolvidos no seu processo de aprendizagem que pode segundo Moura
(2017) melhorar a atengdo, a memorizacdo, a aquisicdo de conhecimentos ou o
desenvolvimento de outras competéncias, como o trabalho colaborativo, o respeito, e o
interesse por outras ferramentas tecnoldgicas, incentivando a sua autonomia,
competéncia e relacionamento. Permite a aprendizagem ativa com feedback imediato
através de pontuacdes pelas respostas corretas.

A gamificacdo pode beneficiar um grande conjunto de areas quando utilizado
corretamente, a aprendizagem baseada em jogos desenvolve inimeras competéncias e ao
mesmo tempo, incentiva e diverte os alunos no processo de ensino/aprendizagem,
tornando-os exploradores que descobrem novos conhecimentos (Skaraki & Kolokotronis,

2022).
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O objetivo principal do Actionbound segundo Rosdiana et al. (2020) é melhorar as
atitudes em relagdao a aprendizagem e ter um impacto positivo na construcdo do seu
conhecimento, aprendendo de forma simples e Iddica, mais dindmicas para o tipo de
alunos que podem encarar o ensino e a utilizagdo do telemével como uma ferramenta para
a procura do conhecimento histdrico. A realizacdo deste tipo de atividades privilegia o
trabalho em grupo, fomentando atitudes de colaboragao entre os alunos na resolugao da
tarefa, tornando-os utilizadores-aprendizes competentes.

Segundo Rittel (2017) este tipo de aprendizagem fora da sala da aula com recurso a
ferramentas tecnoldgicas pode ter um impacto positivo em vdarios aspetos se for ao
encontro do que se que os alunos aprendam.

E os efeitos conseguidos podem ser diversos, tais como o envolvimento, os alunos
associam a utilizacdo dos telemdveis (smartphones) a uma ferramenta de aprendizagem
ludica em que de forma competitiva comparam os resultados, sendo um incentivo. Apesar
do tempo pré-determinado para cada atividade, cada aluno no seu grupo podera explorar
os assuntos com maior ou menor profundidade. A aprendizagem passa a ser baseada em
problemas, o que cada missdo/enigma proporciona tornando a aprendizagem mais flexivel
e eficiente, pois os resultados sdao simples e automaticos, devido ao feedback na hora por
cada tarefa realizada, ndo se constituindo como aulas tradicionais, com fichas de trabalho
em que os alunos resistem sempre e rapidamente sdo esquecidas ao meio da atividade,
com ferramentas como o Actionbound, os alunos quantos mais pontos acumulam, mais se

sentem motivados na sua aprendizagem.

4.2 Google Earth

A disciplina e os professores de Histdria necessitam de trazer a inovagdo para as suas
aulas e um meio para a alcancar é através do uso das tecnologias como meio de obter o

sucesso escolar dos alunos.
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Apesar da ferramenta Actionbound ser bastante atrativa devido ao envolvimento e a
interatividade no exterior, envolve tempo para chegar aos locais e custos de deslocagao,
podendo limitar-se apenas a localidades vizinhas e com utilizacGes excecionais.

Uma das formas de conhecer o mundo, sem sair da sala de aula ou até fora desta,
poderd ser virtualmente com a visualizacdo e criacdo de trilhos digitais na ferramenta
Google Earth. Visitar a Roma Antiga, conhecer os seus vestigios, explorar as cidades da
fundacdo de Portugal, as suas igrejas, castelos e outros monumentos torna acessivel
virtualmente o conhecimento com o Google Earth e 0s seus recursos.

A ferramenta Google Earth constitui, neste desejo de inova¢dao, um aliado para o
desenvolvimento de capacidades ligadas a educacdo histérica, é considerada uma
ferramenta que permite investigar o patrimonio cultural (Wells et al., 2009) no contexto
educativo.

Segundo a definicdo, que se encontra no dominio do Google Earth, este é descrito como
uma janela geogrdafica para o Mundo que permite “ver, criar e partilhar ficheiros
interativos” que também permite “voar para qualquer local da Terra para ver imagens de
satélite, mapas, terrenos, edificios em 3D”.

Ao utilizar todas as potencialidades do Google Earth, os alunos podem trabalhar o
tempo, o espaco, contextualizar fontes histéricas, conhecer patriménio e refletir sobre a
sua importancia, no passado e no presente, tal como esta previsto nas aprendizagens
essenciais da disciplina de Histéria (Histdria, 2018).

Integrar essas aprendizagens na construcdo e exploracdo de um roteiro pelo patrimdnio
histérico dos diversos periodos cronolégicos e do pais onde os alunos estudam,
consciencializa-os para a evolugdo da histdria.

O Google Earth, segundo Cunha e Solé, (2018) potencia também o desenvolvimento
equilibrado da literacia digital dos alunos.

Resumindo, a opcgdo desta ferramenta constitui uma oportunidade de adaptar ao
processo de ensino/aprendizagem dos contetidos do 7.2 ano e até do 3.2 Ciclo e valorizagido
do ensino da Histéria Universal e da Historia local. Proporcionando aos alunos momentos

de trabalho colaborativo, facilitando a aprendizagem construtivista com diversos desafios,
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missdes que incentiva e diverte os alunos ao envolvé-los na exploracdo do conhecimento

historico.

4.3 Outras ferramentas digitais

Durante a pesquisa por ferramentas para a construcao de trilhos foram exploradas
outras ferramentas que também importa apresentar.

O MathCitty Map integra dois componentes, o portal web e a aplicacdo, que
permitem desenhar e implementar de trilhos para explorar a Matematica fora da sala de
aula. Esta tem vindo a registar um grande crescimento, tal como é descrito em setembro
de 2021 por Taranto et al. (2021), apresentando mais de 27000 tarefas de mais de 8800
autores em 12 idiomas diferentes, em mais de 40 paises. Os professores podem escolher
ou criar as suas proprias tarefas e trilhos, relacionados com locais e objetos reais.

O meio envolvente serve como contexto educativo privilegiado para a promogao de
atitudes positivas e de envolvimento adicional na aprendizagem de matemadtica (Barbosa
& Vale, 2022), os participantes destes trilhos resolvem as tarefas matematicas, aplicando
os conhecimentos apreendidos em contexto formal através de trabalho cooperativo,
desenvolvem o espirito critico e estabelecem conexdes matematicas.

Outra aplicacdo interessante mais para o ambito da disciplina de Geografia, em que
se pode sair fora da sala de aula e utilizar um trilho digital por pistas é o Geocaching,
defendido por Cruz e Solé (2014) como uma atividade ao ar livre que se assemelha a
atividade de caca ao tesouro ou Peddy Papper, e que funciona por intermédio do dipositivo
GPS.

Segundo Amélia et al. (2014), a atividade Geocaching em contexto de aprendizagem é
“uma atividade que possibilita aos alunos, além de uma nova aventura e descoberta, uma
melhor compreensdo do espaco que os rodeia e assimilacdo dos conteudos tedricos através
da tecnologia” (p.284).

Uma consulta ao dominio www.geocaching.com define como uma cacga ao tesouro dos

tempos modernos, em que o utilizador necessita de seguir os passos descritos para retirar

todas as potencialidades as quais podem ser orientadas pelo professor.
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A recente aplicacdo Goosechase ¢ uma ferramenta digital que também cria uma
caca ao tesouro interativa (Vawter, 2020). Os alunos podem tirar fotos ou videos de itens
que estdo a procurar na sua caga ao tesouro, resolver enigmas, responder a perguntas de
escolha multipla, marcar locais através do GPS (monumentos histéricos).

Tal como o Actionbound, a competicdo pode ser individual ou em equipas num
conceito de gamificagdo em que os alunos tentam ganhar o maximo de pontos possiveis
pelas diferentes missdes que concluirem, ao envolver os alunos na exploracdo de
conteudos programaticos da disciplina de Histdoria ou outras ao ar livre, os alunos
participam num ambiente colaborativo fora da sala de aula de forma interativa, criativa e
divertida (Vawter, 2020).

O Goosechase proporciona aos alunos experiéncias diversificadas, interativas e
sustentdveis, contudo, nesta aprendizagem orientada depende muito da criatividade dos

criadores do design do jogo e a sua vertente pedagdgica.

5 Envolvimento

O envolvimento dos alunos é importante para o sucesso na aprendizagem. Falar de
envolvimento implica referir como os alunos estdo comprometidos com a sua
aprendizagem, nas aulas e na escola, ou seja, caraterizar o seu compromisso perante as
atividades escolares (Cruz, 2014).

O conceito de envolvimento confunde-se, por vezes, com o de motivagao.
Frequentemente estes dois conceitos sdo entendidos como indissociaveis, ambos sdo
caraterizados responsaveis pelo interesse e gosto na escola e no estudo, contribuindo para
o desempenho escolar do aluno (Ramos, 2012). A motivacdo inclui processos psicoldgicos
como a autonomia, sentimento de pertenca a escola e aprendizagem autorregulada
(Candeias & Melo, 2014), enquanto que o envolvimento compreende a participacdo ativa
da pessoa nas tarefas ou atividades que desenvolve, relacionando-se, neste estudo, com
outros conceitos como resultados académicos e comportamentos na escola (Candeias &
Melo, 2014). Nesta perspetiva, segundo os autores acima citados, o envolvimento inclui

estar mais interessado/a e ser autossuficiente em relacdo a tarefas de aprendizagem. Por
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outro lado, o envolvimento também surge associado com a identificacdo dos alunos com a
escola (Carvalho et al., 2017), € um meio fundamental pelo qual os alunos desenvolvem
sentimentos sobre os seus pares, os professores e as instituicdes com os quais se
relacionam, estabelecem lagos de filiagdo e pertenca, enquanto simultaneamente lhes
proporcionam oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento (Ramos, 2012).
Quando um aluno se envolve ativamente, ele terda uma melhor compreensdo dos
conceitos e conteudos, podera desenvolver o pensamento critico e criativo e retém as
aprendizagens durante mais tempo, pois aumenta a probabilidade de despertar
curiosidade, otimismo e gosto pela aprendizagem, normalmente associados pela agao,
esforco e persisténcia (Skinner & Belmont, 1993). Quanto maior for o envolvimento, maior
serd o sucesso escolar do aluno, pois este vai depositar uma maior energia nas tarefas
realizadas, tera uma maior satisfacdo e consequentemente uma aprendizagem mais eficaz
(Ramos, 2012) . Ao promover o envolvimento, simultaneamente promove-se o Bem-Estar
do aluno, beneficiando, segundo Candeias e Melo (2014), os seus resultados escolares.
Existem diversas formas de envolver os alunos, nomeadamente através do curriculo
ou das praticas pedagdgicas dos docentes, que promovem a participacdo ativa dos alunos,
num ambiente de aprendizagem potenciador de comportamentos e desempenhos

escolares positivos (Veiga et al., 2014).

5.1 Envolvimento Cognitivo, Comportamental e Afetivo

Envolver os alunos ativamente nas suas aprendizagens ajuda-os a aprender o
relacionamento entre o conhecimento e a pratica (Costa et al., 2014). A diversificacdo dos
métodos, estratégias e ferramentas com a utilizacdo de recursos tecnolégicos, como
apresentagdes interativas, jogos educativos e ferramentas online pode tornar a
aprendizagem mais envolvente e dindmica. Os pares escolares também podem ter uma
importancia fulcral na relacdo do envolvimento no desenvolvimento das aprendizagens,
bem como a figura do professor sera importante para vincular o aluno a escola e no seu

desenvolvimento do bem-estar (Candeias & Melo, 2014). Sendo o envolvimento
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classificado em diversos contextos segundo Lam & Jimerson, 2008 citado por Candeias e
Melo, 2014, pelo contexto de instrucdo/desempenho académico que compreende o
desafio, o significado para a vida real, curiosidade, autonomia, reconhecimento e avaliacao
e pelo contexto das relagdes sociais: o reconhecimento dos professores, dos pares e
progenitores, bem como contextos negativos que podem afetar o desempenho do aluno
como a agressao e vitimizacao dos pares. Tendo como fatores pessoais, as suas crengas
motivacionais que permitem o envolvimento do aluno afetivamente, ao nivel
comportamental e cognitivamente no alcance de resultados como o seu desempenho

académico, funcionamento emocional e comportamental, visivel na Figura 5.

FACTORES CONTEXTUAIS FACTORES PESSOAIS ENVOLVIMENTO DO/A ESTUDANTE RESULTADOS

ENVOLVIMENTO
AFECTIVO

CONTEXTO DE INSTRUGAD
v Gosto pela

v Desafio :
¥ Significado para vida - %Fg:tzdéi?: m
real Escola

¥ Curiosidade
¥ Autonomia
¥ Reconhecimento

‘w/

CONTEXTO DAS RELAGOES
SoclAls

¥ Suporte de
professores/as

¥ Suporte de pares

¥ Agressio dos pares

¥ Vitimizago por pares

Suporte parental

Figura 5 - Os antecedentes e resultados do Envolvimento dos alunos na Escola (adaptado de Lam
& Jimerson, 2008, p.343)

ENVOLVIMENTO RESULTADOS

COMPORTAMENTAL

CRENGAS
MoTIVACIONAIS

Desempenho
académico
Funcionamento

v Esforco na
aprendizagem

¥ Envolvimento nas

actividades

escolares

Orientacao para
os objectivos
Atribuicao
Auto-eficacia

emocional
Comportamento

ENVOLVIMENTO
COGNITIVO

v Processamento
profundo ou

significativo da

informacao

O envolvimento dos alunos na escola é identificado em trés dimensdes ou
componentes do envolvimento: cognitiva, comportamental e afetiva (emocional) (Fishbein
& Ajzen, 1975; Attard, 2012; Skinner et al., 2009; Veiga, 2012, 2013) para avaliar o

comprometimento com a escola e a motivacao para aprender, estas trés operam de forma
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geral em conjunto. Veiga (2013) acrescenta uma quarta dimensdo agenciativa que
corresponde ao contributo construtivo dos alunos a instrugao recebida, contudo esta pode
ser integrada na dimensdo comportamental (Skinner et al., 2009).

O envolvimento cognitivo diz respeito ao investimento psicolégico dos alunos em ir
além dos requisitos minimos e investir para compreender e dominar o que é complexo
(Fernandes, 2019), usando estratégias autorreguladoras e metacognitivas para
compreender e dominar conhecimentos, a qualidade do processo cognitivo que os
estudantes usam nas tarefas escolares (Walker et al., 2006) citado por (Candeias & Melo,
2014). Segundo Ramos (2012), a componente cognitiva abrange os processos cognitivos de
resolucdo de problemas, incluindo as estratégias de aprendizagem dos alunos; a forma
como relaciona conhecimentos; o papel do erro na resolu¢ao; bem como as crengas sobre
si, sobre os pares e sobre o ensino.

O envolvimento comportamental traduz-se nas ag¢des do aluno em contexto
académico, nas suas praticas e atividades escolares (Veiga, 2012), estd associado a
participacdo dos alunos numa atividade de aprendizagem, como completar uma tarefa com
persisténcia e esforco, bem como ao envolvimento em tarefas extracurriculares (Candeias
& Melo, 2014) assistir as aulas ou participar nas discussdes, ao cumprimento das regras de
sala de aula e no exterior desta, bem como o regulamento da escola, o empenho, os
esforcos apresentados e a sua persisténcia (Ramos, 2012) e auséncia de comportamentos
desviantes.

O envolvimento afetivo abrange os afetos, as reacdes e estimulos positivos e negativos
por parte da escola, o interesse, prazer ou aborrecimento, assim como o sentimento de
pertenca a turma onde o aluno estd inserido (Cruz, 2014), Skinner e Belmont (1993)
afirmam que o envolvimento afetivo se refere aos sentimentos que os alunos tém em
relacdo a aprendizagem, a escola que frequentam e as relagdes que estabelecem. Saber ler
e gerir as emocdes dos alunos, pode influenciar a realizacdo do desempenho escolar.
Compreende as respostas emocionais dos alunos em relacdo aos professores, aos colegas,

a aprendizagem e a escola (Ribeirinha et al., 2022).
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Segundo Boutin (2017) “os contatos individuais dos alunos com professores e
encorajamento facultam a aprendizagem e perseverancga, enquanto que o ensino distante
e impessoal é associado aos fracassos escolares e as mudancas de programas” (p.355).

Estas trés dimensdes ndo devem ser vistas de forma isolada, mas dindmica no sentido
que se completam (Fernandes, 2019) com vista aos resultados, como o desempenho
académico, funcionamento emocional e comportamento, ndo havendo ainda a certeza
clara qual dos trés tipos de envolvimento tem um papel primordial na aprendizagem
(Ramos, 2012).

O professor, ao promover o envolvimento dos alunos na escola e no seu processo de
aprendizagem, promovera o seu sucesso académico (Candeias & Melo, 2014).

Neste sentido, as estratégias motivacionais utilizados pelos professores podem alterar
o envolvimento do aluno na tarefa e o préprio processo de ensino-aprendizagem (Cruz,
2014). Pode passar pelo incentivo e orientacdo aos alunos com atividades agradaveis e
desafiantes; a construcdo de espirito de grupo; promocdo de autonomia dos alunos no
processo de aprendizagem; utilizacdo de feedbacks positivos com o incentivo ao esfor¢o no
sentido de garantir que todos os alunos, num determinado contexto, possam atingir os
seus objetivos (Ramos, 2012).

O professor ao utilizar diferentes estratégias e atividades na aprendizagem dos alunos
como por exemplo as visitas de estudo para envolver, consolidar conhecimentos,
desenvolver atitudes e valores decorrentes dos conteldos e das aprendizagens essenciais
pode levar os alunos a interessarem-se acerca de temas antes desconhecidos (Ramos,
2012). Outro exemplo de envolvimento, é a utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas que
oferecem todo um leque diversificado de estratégias que vao enriquecer o trabalho do
professor.

Envolvé-los na procura do conhecimento histdrico trarad aprendizagens significativas e

mudard o paradigma das aulas da Historia.
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6 Estudos Empiricos

Neste ponto procura-se analisar de que forma a comunidade cientifica tem explorado
a tematica do uso das tecnologias no envolvimento dos alunos na disciplina da Histéria.

Fernandes (2019) na sua tese de doutoramento “A resolugao de tarefas matematicas
em contextos ndo formais de aprendizagem — um estudo com o 3.2 ano de escolaridade”
aborda que as tarefas matemadticas podem constituir aprendizagens eficazes se as
metodologias forem variadas, relevantes, acessiveis para os alunos ao facilitarem o
envolvimento mental, emocional e fisico em contextos diversificados formais e ndo formais
através da organizagdo de trés trilhos.

A investigadora optou por um estudo qualitativo, de natureza interpretativa,
longitudinal, no design de estudo de caso que foi aplicado a dois grupos de alunos do 3.2
ano.

Concluiu-se que ao diversificar o tipo de experiéncias de ensino e aprendizagem, de
forma a completar o trabalho realizado em sala de aula pode ajudar os alunos a
compreender melhor as matérias ao proporcionar momentos de aprendizagens marcantes
e agradaveis com a realizacdo de trilhos no exterior que promoveu o envolvimento
comportamental, afetivo e cognitivo. Os trilhos contribuiram para o desenvolvimento de
varias capacidades relacionadas com o raciocinio, a resolucdio de problemas, a
comunicacao, a criacdo de conexdes, a tomada de decisdes, a colaboracdo, a autonomia, a
orientacdo no espaco e a autorregulacao.

Dias-Trindade e Carvalho (2019) no livro “Histdria, Tecnologias Digitais e Mobile
Learning: ensinar Histéria na era digital” apresenta um conjunto de reflexdes em torno da
relacdo Histéria, Educacdo e Tecnologias, destacando o ensino da Histdria através de
tecnologias méveis.

Os autores analisam a disciplina de Histdria como um caso especifico no contexto de
informatizacdo do ensino, devido aos conteidos serem muitas vezes complexos e nao
lineares em que se torna necessario a criacdo de mecanismos/metodologias para combater
o desinteresse com que a disciplina muitas vezes é conotada como e com abordagens

exclusivamente expositivas.
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No sentido de auxiliar os alunos a ultrapassar as dificuldades na desconstrucdo dos
conhecimentos histéricos, os autores defendem o recurso a tecnologia digital que pode
auxiliar na apreensao dos conteudos mais atrativos devido a utilizagdo das TIC e as suas
vantagens no ensino.

Os autores definiram como problema principal a relevancia que pode ter o uso das
tecnologias digitais moveis na sala de aula, como forma de potenciar ambientes de ensino
mais enriquecedores em turmas do 9.2 ano através de uma andlise critico-reflexiva e
propositiva.

Com este projeto da inclusdo das tecnologias méveis no ensino da Histéria, os alunos
melhoraram os seus resultados, desenvolveram a sua autonomia e métodos de trabalho e
competéncias ao nivel da comunica¢ao em Histéria.

Solé (2021) através do artigo “Ensino da Histdria em Portugal: O curriculo, programas,
manuais escolares e formac¢ao docente” faz uma andlise do ensino da Histéria em Portugal
e das suas mudancas profundas em que defende uma renovacdao dos manuais escolares
em linha com as novas orientagdes curriculares, a aposta na formagdao docente que
privilegie a formagao continua e o ensinar por competéncias, em sintonia com a agenda
para a educacdo do século XXI (UNESCO).

A autora sugere que com os novos documentos curriculares orientadores como o
PASEO e as aprendizagens essenciais, com praticas inovadoras em sala de aula decorrentes
da formacdo obrigatéria dos professores, as sugestdes metodoldgicas inovadoras dos
manuais escolares tém vindo a mudar o paradigma do ensino da Histdria, visando uma
abordagem mais construtivista do ensino-aprendizagem e a reducao do ensino tradicional,
expositivo e memoristico.

Em sintese, os estudos referidos anteriormente validam a importancia de adotar novas
metodologias para tornar a disciplina da Histéria mais atrativa, afastando o desinteresse
dos alunos com a aplicacdo de praticas inovadoras que acompanham as diretrizes de
documentos orientadores como o PASEO, a utilizacdo de praticas pedagdgicas mais
abrangentes como os trilhos em contextos informais e o uso de tecnologias digitais que

promovam ambientes de ensino mais enriquecedores e envolvam os alunos.
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Ill.  Método

Neste capitulo, apresentam-se as op¢des de caracter metodoldgico deste estudo,
onde se inclui o esquema de investigacao, a caracterizacdo dos participantes, e a descricao

das técnicas de recolha e tratamento de dados.

1 Opgdes Metodoldgicas

O presente estudo serd desenvolvido na area da disciplina de Histéria e pretende
compreender de que forma os trilhos digitais criados através das ferramentas tecnolégicas
Actionbound e Google Earth contribuiram para o envolvimento dos alunos na aquisicdo do
conhecimento e competéncias histdricas, num contexto de M-learning fora da sala de aula
e B-learning na sala de aula através da exploragdo e construcdo de trilhos virtuais.

Para a sua concretizacdo enunciaram-se quatro questdes orientadoras.

- De que modo o meio envolvente pode contribuir para o envolvimento dos alunos
na resolucdo de tarefas através de trilhos fora da sala de aula e virtuais?

- Como se carateriza a rea¢do dos alunos a realizacao de trilhos digitais dentro e fora
de sala de aula?

- Como se caraterizam as percec¢des dos alunos sobre o impacto da utilizacdo de
trilhos na sua aprendizagem?
- Como se carateriza o desempenho dos alunos na resolucdo e construcao de trilhos?

Atendendo ao problema em estudo, optou-se por uma investigacdao de natureza
gualitativa, enquadrada no paradigma interpretativo (e.g. Bogdan & Biklen, 1994; Creswell,
2007; Erickson, 1986; Miles & Huberman, 1994; Yin, 1989).

Segundo Vale (2004), a interpretacdo resulta da “Compreensdo do grupo, acoes e
interacdes” (p.6), e para isso, existe a necessidade de o investigador ser competente nas
suas observacdes para perguntar “Quais as condicdes em que os alunos e professores criam

em conjunto um ambiente onde alguns alunos aprendem e outros ndo?” (Idem, p.7) para
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interpretar a evolugao mediante o envolvimento dos alunos com a ferramenta tecnoldgica
na construg¢ao do seu conhecimento.

Bogdan e Biklen (1994), definem a investigacdo qualitativa através de cinco
carateristicas, nomeadamente: (1) a fonte direta de dados é o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento principal, exemplificando as escolas como
espaco ideal para o investigador educacional; (2) a investiga¢do qualitativa é descritiva, os
dados sdo recolhidos em forma de palavras ou imagens e ndo de numeros, poderdo ser
através de transcricdo de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos e outros
suportes; (3) os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que
simplesmente pelos resultados dos produtos; (4) os investigadores qualitativos tendem a
analisar os seus dados de forma indutiva, ndo recolhendo os dados com o objetivo de
confirmar hipdteses construidas previamente e (5) o significado é de importancia vital na
abordagem qualitativa, com os investigadores sempre a questionar os sujeitos da
investigacdo, com o objetivo de perceber “aquilo que eles experimentaram, o modo como
eles interpretam o mundo social em que vivem” (Psathas, 1973 citado por Bogdan e Biklen,
2013).

A realizacdao de um estudo implica seguir uma metodologia especifica que vai ser
determinada pelas op¢Oes que fazer relativa a natureza da situagao a estudar, aos objetivos
gue se tracam, as questdes que se formulam e aos fundamentos epistemoldgicos adotados.

A metodologia escolhida é o estudo de caso multiplo, estudos de caso comparativos
dentro de uma pesquisa geral ou estudos de caso de replicacdo (Yin, 2014) devido as
carateristicas do presente trabalho, justificando-se uma caraterizacdao mais detalhada do
estudo de caso qualitativo.

Segundo Bogdan e Biklen (1994) define um estudo de caso como uma analise
detalhada de uma situacdo, sujeito ou acontecimento adequado para compreender o
“como” e o “porqué”. Yin (2014) descreve o estudo de caso como uma investigacao
empirica sobre um fendmeno contemporaneo no seu contexto real.

A recolha de dados serad através de observacgodes, entrevistas, questionarios e
documentos (resolucdo de tarefas durante os percursos, notas de campo, fotografias,

gravacOes de video e dudio) para fazer a triangulacao.
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2 Esquema de Investigacdo

Este estudo foi desenvolvido com uma turma do 7.2 ano / 3.2 Ciclo de escolaridade.
Realizou-se um primeiro inquérito para identificar e categorizar os alunos
complementando-se com a analise do Plano de Turma, documento escolar que faz a
caraterizagdo dos alunos. Além dos dados identificativos dos alunos foram feitas questdes
relativamente a impressao que os alunos tém da disciplina da Histéria e qual a relevancia
desta para o seu quotidiano de aprendizagens, complementou-se com perguntas para
aferir as suas competéncias digitais, a sua familiaridade e desempenho.

A recolha de dados decorreu num contexto dentro e fora da sala de aula de forma
descritiva, com observagdes ao processo e analisando o produto realizado pelos alunos.

As técnicas de recolha de dados foram através da observacao direta do trabalho dos
alunos em contacto com as tarefas dos recursos digitais com o registo em notas de campo,
audios, videos e fotografias.

Posteriormente, com o objetivo de apurar o feedback e envolvimento dos alunos,
realizou-se inquéritos por questiondrio para cada atividade no sentido de apurar o
feedback e o envolvimento de todos os participantes com as ferramentas Actionbound e
Google Earth. Foram ainda realizadas entrevistas aos grupos participantes (Focus group).

Na tabela 1 apresenta-se o esquema de investigacdo considerando trés niveis: as

etapas de Investigacdo, as Técnicas e os Instrumentos.

Tabela 1 - Esquema de Investigagdo

Etapas de Investigacao Técnicas Instrumentos

Revisdo da literatura

Caracterizacdo da turma - Inquiricdo - Recolha - Questionario
documental - Plano de Atividades de
Turma (PAT)

Desenho e planificacdo das tarefas e
criacdo e pilotagem dos
instrumentos de recolha de dados
(entrevista Focus group)

Implementacao - Observacao -Diario de bordo,

- Inquiricao Fotografias e Video
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- Questiondrios e Guido da
entrevista Focus group
- Producdes dos alunos

Recolha
documental

3 Cronograma

O estudo iniciou-se em outubro de 2022 e estendeu-se até novembro de 2023.

O trabalho desenvolvido estruturou-se em trés fases: a primeira com a preparagao

do estudo, a segunda com a implementacdo do estudo e a continuacao da preparacao, a

terceira com o tratamento e andlise de dados e a escrita da dissertagdo.

A calendarizacdo e os procedimentos de cada uma das fases acabadas de referir

encontram-se descritas na Tabela 2.

Tabela 2 - Calendarizag¢do do estudo

Periodo

Fases do Estudo

Sintese dos procedimentos por ordem cronoldgica

De setembro
a dezembro
de 2022

Preparacao do
estudo

Consulta de artigos para a revisdo da literatura

Criacdo e aplicacdo do questionario de literacia digital
Descricao e exposicdo dos objetivos da primeira
atividade

Teste do primeiro trilho no Actionbound

Desenho dos trilhos no Google Earth

Teste do segundo trilho

De dezembro

Implementacdo do

Implementacdo da primeira atividade

de 2022 a estudo e a Aplicacdo do questionario acerca do trilho no exterior
margo de continuacao da Implementacdo da segunda atividade
2023 preparagao Aplicagao do questionario acerca do trilho no Google Earth
Construgao dos trilhos pelos alunos
Feedback do professor
Apresentagdo dos trilhos
Realizagdo de entrevistas aos grupos
De abril a Tratamento e Transcrigdo das entrevistas
novembro de andlise de dados e Analise dos registos
2023 escrita da Codificagdo e triangulacdo dos dados

dissertacao

Redacdo da dissertacao

Na primeira fase, entre outubro e dezembro de 2022, estabeleceram-se contactos,

reuniram-se fontes bibliograficas e produziram-se os materiais necessdarios para a recolha

de dados.
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O primeiro contacto estabelecido foi com a dire¢do da Escola C/3 ciclo e Secundaria
para fazer o pedido de autorizacdo e descricdo do projeto a implementar. Obtida a
aprovagao, apresentou-se o projeto aos alunos e com a anuéncia destes, enviou-se os
pedidos de autorizagao aos respetivos encarregados de educagdao com a descrigdao do
propésito dos trilhos e solicitando a colaboracdo dos mesmos através dos seus educandos.

Concluido o processo da obtenc¢do das autorizagdes, iniciou-se a construcdao dos
recursos educativos digitais nas ferramentas Actionbound e Google Earth tendo em conta
as planifica¢des, as aprendizagens essenciais e o PASEO.

Aplicou-se inicialmente um questiondrio aos alunos com o propdsito de recolher
dados acerca da sua literacia digital e caraterizacdo, quais as suas competéncias na
utilizacao de dispositivos como o computador e o telemdvel, as aplicagdes mais usadas no
telemdével e a relevancia para utilizacdo educativa tanto em contexto de sala de aula como
no exterior.

Os questionarios elaborados e os trilhos construidos foram analisados e apreciados
criticamente pela orientadora do projeto no sentido de conferir o rigor cientifico, a
concordancia com os objetivos do estudo e a adequacdo ao ano de escolaridade a que se
destinavam.

O desenho do trilho inicial foi previamente testado com uma adolescente de 13
anos, que frequentava o 82 ano de escolaridade de outra escola do concelho. Esta
disponibilizou-se com o seu telemével testar a eficacia do trilho, respondendo as perguntas
solicitadas para avancar nas diversas missdes e dando o seu ponto de vista critico no que
poderia ser melhorado e através do seu telemédvel testar a eficacia do trilho. A primeira
impressao foi agradavelmente positiva, apenas destacando que devia ser melhorada a
localizagao por GPS, pois os locais, apesar da proximidade, ndo estavam no local exato das
coordenadas e a alteracdo de algumas atividades associadas a locais em que as missdes
desenhadas ndo se coadunavam com o lugar ou ndo eram executaveis.

Depois de aperfeicoado o trilho, o mesmo foi aplicado na ultima semana do
primeiro periodo no dia 12 de dezembro, alterando-se para esta data, devido ao
cancelamento na semana anterior por causa das condi¢Ges climatéricas adversas e um

surto de gripe que assolou a maioria dos alunos, encaixando esta atividade ja fora dos
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momentos de avaliacdo em trés blocos de 50 minutos em que foi necessario fazer permutas
de aulas e ter o apoio de um docente de Geografia e Cidadania e Desenvolvimento.

Concluida esta primeira atividade, os alunos realizaram um questionario para
registar as suas impressdes acerca do desenho do recurso educativo digital, a saida ao
exterior e aimportancia do conhecimento do patrimdnio histdrico local para conhecimento
e consolidagdo das aprendizagens.

Um dos maiores obstaculos para a realizacdo dos trilhos exteriores do Actionbound
sao as deslocagbes, o custo econdmico, ndo sendo aplicavel a realizagdo de trilhos no
exterior para alguns locais de interesse histdrico, principalmente quando as aprendizagens
essenciais no 7.2 ano de escolaridade englobam a histéria tanto em contexto nacional como
mundial (Pré-Histdria, Antiguidade Egipcia, Grega e Romana e a Europa Medieval).

Na procura de outra forma de os alunos terem aprendizagens significativas com a
utilizacao de trilhos digitais, surgiu a possibilidade de trabalhar com uma ferramenta digital
acessivel e hd muito tempo ao alcance de professores e alunos, o Google Earth que
apresenta como principal vantagem nao implicar custos, apenas o acesso a dispositivos
eletrénicos e uma ligacdo a internet, sendo controlado no espaco de sala de aula podendo
ser usado de forma frequente tanto pelo professor para transmissao de conteudos e pelos

alunos para experimentarem e se exercitarem.

4  Sequéncia didatica

A sequéncia didatica inseriu-se na tematica do programa do 7.2 ano do ensino basico
da disciplina de Histéria no dominio 2 “A heran¢a do Mediterraneo Antigo”, na subunidade
2.2 “O mundo romano no apogeu do Império” e o dominio 3 “A formacdo da cristandade
ocidental e a expansao islamica”, na subunidade “A Peninsula Ibérica nos séculos IX a XII”
tendo sido implementado entre dezembro de 2022 até marco de 2023, em cerca de 12
aulas (50 minutos cada).

As atividades decorreram numa cidade do distrito de Braga, concelho de Esposende

onde a escola esta inserida, os alunos através dos seus dispositivos informaticos tiveram
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de realizar e conceber trilhos digitais, através de informagdes, missdes, imagens, pistas

coordenadas e questdes de forma colaborativa.

4.1.  Trilho Actionboud

Recorreu-se a aplicacdo Actionbound (Figura 5) para conceber e implementar a
primeira atividade, neste caso, um trilho com a dura¢dao de cerca de duas horas para
potencializar o conhecimento da Histdria local na comemoragao dos 450 anos da entrega
da Carta Régia a Esposende pelo rei D. Sebastido em 1572, visitando e conhecendo de
forma mais aprofundada os locais mais emblematicos da cidade e realizando as diversas

missdes subjacentes ao trilho com uma turma do 7.2 ano.

Bound: 450 anos Esposende

Figura 6 - Aplicagdo Actionbound

A atividade teve inicio na escola. A primeira missao tinha como finalidade que os
alunos conhecessem mais acerca da Histéria do seu patrono, neste caso, o pintor Henrique
Medina. Foi disponibilizada na aplicagdo uma breve biografia (Figura 7) para consulta, bem
como itens de escolha multipla, que tinham associadas penalizacdes de pontos por

respostas erradas, bem como tempo limitado para responder.
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L& a biografia do patrono da Escola

Figura 7 - Biografia Pintor Henrique Medina

A missdo seguinte compreendia utilizar o GPS (Bussola), coordenadas e a andlise de
mapas para encontrarem o Arquivo Municipal (Figura 8), local onde poderiam saber mais

acerca da Carta Régia atribuida ao Concelho de Esposende.

9 Find spot OOEOO®

® Points

egue para sul, até @ Coordinate
o Municipal de 41.533941, -8.781464

A Show directional arrow and distance to the target.

Esposende

Figura 8 - Arquivo Municipal
No interior do Arquivo, a missao proposta aos alunos era consultar uma base de
dados e procurar o catalogo onde estava o fac-simile da Carta Régia e a sua Historia, tirar
uma foto para comprovar a realizacdo desta missao e carregar um audio em que faziam
uma entrevista a um dos funcionarios do Arquivo acerca do trabalho e competéncias que
exerce no Arquivo ou ainda procurarem saberem um pouco mais sobre da fundacdo do

Concelho de Esposende.
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De seguida, os alunos tinham como missdo encontrar a Igreja Matriz de Esposende
através do mapa e das coordenadas GPS (Figura 9) e responder a um questionario acerca

da fundagao deste monumento religioso.

2% MyBounds 4 450 anos Esposende £ Content > o

Segue para a Igreja Matriz de Esposende.

M Show map with current position and target instead of directional arrow.

n i) hn['.’{_“
ll nd :

s TR
T

m—

tsposende

Figura 9 - Igreja Matriz de Esposende

Esposende, também é um ponto de interesse e passagem do caminho portugués
até Santiago de Compostela e a proxima missdo serviu para os alunos compreenderem
como é que os peregrinos se orientavam até Santiago, procurando e registando através do
registo fotografico simbolos associados a esta histdrica peregrinacdo na rua principal de
Esposende. Por exemplo, uma estdtua, concha ou uma seta amarela como se ilustra na

imagem na Figura 10.

Figura 10 - Seta amarela - Caminho de Santiago

O trilho passou por outros locais emblematicos da cidade de Esposende como os

Pacos do Concelho, o Pelourinho, o museu, a estatua de D. Sebastido, onde tiveram
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desafios e missdes para realizar, como a orientacdo GPS (Figura 11), os questiondrios de

selecdo (Figura 12) e a recolha de evidéncias (Figura 13).

Q Encontrar local OOEEO®

M Mostrar maps com pesig3o atusl e zlvo em vez da sets direcional.

\

i

L >
) &
i W

1
A 0 osende
\

\
\
\

- QST

Figura 11 - Localiza¢Go GPS

@ Questionario @@@@@

i % Pontos

| = Modo: Miltipls escotha

| > Tentativas
| @ Penalidade por resposta incorrets

| @ Mostrarsolugio se respondido incorrstaments

Figura 12 -Questiondrio de sele¢éo

46



© wissio OOEGCO®

Figura 13 - Tirar uma Selfie

Na parte final do trilho, foi pedido que reunissem, de forma criativa, os diversos
elementos/conhecimentos apreendidos na realizagdo do trilho, para compor uma musica

(Figura 14) teatralizada acerca do que vivenciaram no percurso que fizeram.

@ Mission @@@@@

& Type of solution
Upload video from camera

Figura 14 - MissGo compor musica

Os alunos concluiriam o trilho com a realizagdo de um pequeno inquérito por

guestionario na aplicacao.

4.2.  Trilho Google Earth

A realizacdo deste trilho foi em contexto de sala de aula, onde através de um
computador, cada grupo explorou o trilho e submeteu as tarefas propostas.
Para apresentar as potencialidades do Google Earth na construcdo de narrativas

que os alunos pudessem interiorizar os dominios trabalhados na disciplina da Histéria,
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interpretagao de fontes histéricas diversas para a constru¢ao da evidéncia histdrica,
compreensdao contextualizada das realidades histéricas e comunicacdo em Historia:
narrativas histéricas e a cada local do roteiro poder corresponder a uma etapa da narrativa,
dando vida ao projeto, escolheu-se como exemplo um conteudo histérico do dominio “A
heranca do Mediterrdneo Antigo” com o subdominio “O mundo romano no apogeu do
império”, numa cidade europeia como Roma em que os alunos a exploraram os vestigios
da arquitetura da Antiguidade Classica Romana.

Na aplicacdo Google Earth concebeu-se um trilho com o tema a Arte Romana, a
arquitetura, em que se acedeu a ferramenta e construiu-se um recurso educativo digital
com a selecdo dos principais monumentos da época do Império Romano. Foram colocados
marcadores com conteudos personalizaveis em locais estratégicos, tendo sido
complementados com imagens, videos, texto, links, visualizacdes de imagens em 3602 e
Street View para aceder aos monumentos virtualmente. A experiéncia interativa
contemplou a visualizacdo de vestigios da Via Apia, ponte Milvia, aqueduto agua Claudia,
termas de Caracala, o Coliseu, Circo Maximo, Arco do Triunfo, Coluna de Trajano e o

Pantedo de Octdvio César Augusto como é apresentado na Figura 15.

Trinita deiMonti

Papale: N
3 5
aria Maggiore ¥

Roma

Entre o século V a.C. e o século Il d.C., os Romanos formaram um
vasto império a volta do mar Mediterraneo, com capital em Roma
Era governado por um Imperador.

Figura 15 - Marcadores dos locais em Roma

O trilho foi concebido para os alunos “viajarem" de forma auténoma, a partir dos
seus computadores e com recurso aos telemdveis para dar apoio na resolucao dos desafios

propostos nos marcadores (Figura 16).
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Figura 16 - Marcador com Desafio

4.3.  Trabalho de grupo com o Google Earth

A atividade seguinte proposta aos alunos, no ambito do Google Earth, foi a
construcdo do seu préprio roteiro de aprendizagem. Escolheu-se o tema dentro do dominio
“A formacdo da cristandade ocidental e a expansdo islamica” o subdominio “A Peninsula

III

Ibérica nos séculos IX a XII” relativo a Formacao de Portugal no periodo medieval. Os alunos
tinham de criar um trilho virtual de uma cidade importante na formacdo do reino de
Portugal.

As cidades escolhidas pelos grupos foram Guimardes, Coimbra, Santarém, Lisboa e
Evora. Tiveram como sugestdes de marcadores a procura de um castelo/muralhas, estatua
de um rei da primeira dinastia e a sua biografia, uma lenda local associada a um lugar e sob
o ponto de vista estético, a descricdio de monumentos/igrejas do estilo medieval
romanico/gético.

Aos marcadores dos locais escolhidos para depois usar as dindmicas prdprias das
imagens 3602 e Street View podiam acrescentar imagens, videos e informacgdo que
pesquisassem. Foram dadas indicacbes para que os textos colocados fossem objetivos e
sintéticos.

Para a penultima semana de marc¢o e do segundo periodo foi proposto aos alunos

(grupos) a construcdo e apresentacdo dos seus proéprios trilhos com a supervisdo do
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professor, com o intuito de analisar, corrigir os erros cientificos, fazer consideracdes de

melhoria dos roteiros narrativos.

5. Contexto e Participantes

O presente estudo desenvolveu-se no contexto de uma escola com 3.2 Ciclo e
Secunddria do concelho de Esposende no distrito de Braga. A escola agrega alunos
provenientes das freguesias de todo o concelho, visto ser a nica com ensino secunddrio.

No 3.2 Ciclo, onde foi realizado o estudo, havia 12 turmas, 5 congregavam o 7.2 ano
onde foi implementado o projeto.

Os participantes selecionados para a realizacdo desta investigacdo eram alunos de
uma turma do 7.2 ano do ensino basico do ensino articulado, com a maioria das suas
disciplinas na escola sede e outras de caracter musical no exterior (Escola de Musica).

A turma era constituida por 21 alunos (14 do sexo masculino, 7 do sexo feminino), as
suas idades oscilavam entre os 12/13 anos no final do ano letivo, ndo havendo qualquer
retencdo registada ao longo do percurso escolar de cada aluno. Academicamente,
heterogénea com alguns ritmos de aprendizagem, mas que ndo constituia grandes
diferencas cognitivas, com boas competéncias.

Antes da realizacdo/construcdo dos trilhos foi-lhes solicitado que respondessem a
um questionario acerca das suas competéncias digitais, do qual se extraiu a caracterizacado
que se segue.

Todos os alunos tinham computador e telemdvel com ligacao a internet. Contudo, o
dispositivo mais utilizado no seu quotidiano era o telemdvel como esta representado no

grafico da Figura 17:
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u Telemével = Tablet = Computador

Figura 17 - Dispositivo mais utilizado

A utilizacdo do computador era normalmente para a realizagdao de trabalhos

académicos (20), pesquisas na internet (15) e estudar (12) como se observa na Figura 18.

Estudar

Jogar jogos

Ver filmes/séries

Fazer trabalhos

0 5 10 15 20 2
Figura 18 - Funcionalidades mais utilizadas do Computador

No ambito dos trabalhos realizados no computador na ética de utilizador (Microsoft

Office), o programa mais utilizado era o Powerpoint (19), para apresentacdes escolares e o

menos o Excel (4) como consta do grafico abaixo da Figura 19. Os alunos nao tinham a

disciplina de Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (TIC), o que pode justificar a

pouca familiaridade com as folhas de célculo.
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Figura 19 - Programas Microsoft

Todos os alunos tinham telemével, tendo a maioria dos alunos feito a sua aquisicao
coincidido com a entrada no 2.2 Ciclo de Escolaridade (10 anos) e consequentemente a
mudanca de escola. Registou-se que a idade mais precoce foi aos 6 anos de idade e o mais

tardio aos 12 anos de idade com a entrada no 3.2 Ciclo (Figura 20):

m6anos ®9anos = 10anos 12 anos

Figura 20 - Idade de aquisi¢do do telemdvel
As aplicacdes mais utilizadas no telemével sdo de convivio/lazer, destacando-se a
utilidade primaria do telemdvel de comunicagdo, fazer chamadas (19) e acesso as redes
sociais (19), em segundo lugar, ouvir musica (17) e depois para tirar fotografias e realizar

videos como se observa no grafico da Figura 21.
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Figura 21 — Fung¢des utilizadas no telemdével
O acesso as redes sociais tem um grande predominio nas suas vidas quotidianas,
destacando-se a rede social mais encarada para a adolescéncia/juventude, o Instragram
(20), logo seguido do ascendente Tik Tok (8), sendo o Facebook (1) a ultima rede social,
que os alunos apelidaram em desuso, pois é uma rede para os mais “velhos” como se pode

observar na Figura 22:

WhatsApp

Tik Tok

Facebook

Twitter

0 5 10 15 20 25

Figura 22 — Redes sociais

Ainda no ambito do lazer, os alunos enumeraram 39 jogos que regularmente jogam
no telemdvel, havendo uma grande diversidade, desde jogos de desporto, estratégia, ficcdo
cientifica, acdo/aventura e simulagdo. Apenas foram referidos trés jogos de produgdo
grafica/desenho, que se podem considerar educativos. Depreende-se que muito do tempo
livre é consagrado para a jogar por pontos e por niveis, destacando-se nesta pandplia de

jogos os mais acedidos (Figura 23):
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Figura 23 - Jogos mais jogados
Quando foi questionada a utilidade do telemdvel em contexto de sala de aula, ainda
existia muita indecisdo sobre a importancia que este poderia ter, com a maioria (11) a
responderem (Talvez) e oito a confirmarem a sua utilidade, havendo dois alunos que ndo
consideram o telemével como recurso para utilizacdo na sala de aula como é descrito no

grafico abaixo da Figura 24:
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Figura 24 - Utilidade do telemdvel na sala de aula

As tecnologias/ferramentas mais utilizadas em contexto de sala de aula com acesso
ao telemovel eram as plataformas de gamificagdao, como o Quizizz (21) e o Kahoot (20), logo
seguido do Classroom que permite a comunicacdo entre professores e alunos, utilizado
para colocar e avaliar trabalhos. As restantes ferramentas digitais constatam-se que s3ao de

uso pontual (Figura 25).
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Figura 25 - Ferramentas digitais mais utilizadas em contexto de sala de aula

Como se pretendia que os alunos cooperassem entre si, foram constituidos cinco
grupos, com quatro grupos de quatro elementos e um de cinco, como foi referido
anteriormente. Trés grupos eram constituidos por alunos de ambos os sexos, mistos e os
outros dois por elementos do sexo masculino, pois a turma era formada na sua maioria por
alunos do sexo masculino (14).

A composicdo dos grupos resultou da concordancia dos alunos em criar grupos com
simpatias afetivas, mas também que fossem os mais equilibrados, conjugando alunos mais
participativos com os de menor participacao.

Para garantir o anonimato das respostas na entrevista e nos questionarios acordado
nas autorizacdes dos encarregados de educacao, os alunos participantes foram codificados

como é descrito na Tabela 3:

Tabela 3 - Codificagdo dos alunos do grupo em estudo

Grupo N.2 de alunos Sexo Codificagao

G1 4 (2) Masculino; Al; A2; A3; A4

(2) Feminino

G2 5 (5) Masculino A5; A6; A7; A8; A9

G3 4 (4) Masculino A10; A11; A12; A13
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G4 4 (2) Masculino Al4; A15; Al6; A17

(2) Feminino

G5 4 (3) Feminino A18; A19; A20; A21

(1) Masculino

6. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

A recolha de dados insere-se na investiga¢ao qualitativa, uma escolha criteriosa ou
intencional, mas com o objetivo de aprender o maximo sobre o fendmeno em estudo de
acordo com determinados critérios.

De acordo com Bogdan e Biklen (1994) a fonte direta dos dados é o ambiente natural
e o instrumento principal é o investigador.

Nesta recolha de dados qualitativa pretende-se que seja flexivel, para se conseguir
resultados mais abrangentes, mas crediveis e rigorosos foram feitas observacées,
questionarios, entrevistas e documentos (registos documentais e audio, transcri¢oes,
notas, video e fotografia).

Os dados foram recolhidos nos contextos onde se realizaram os trilhos, no exterior
com a saida de campo e na sala de aula.

A Tabela 4 resume as técnicas, as fontes, os instrumentos e os procedimentos

adotados na recolha de dados deste estudo.

Tabela 4- Técnicas, fontes, formas de registo e procedimentos na recolha de dados

Técnica Fonte Formas de registo Procedimentos
Inquiri¢ao Alunos Questionario no Aplicacdo de trés
Google Forms guestionarios acerca

literacia digital e

utilizacdo das ferramentas
Actionbound e Google Earth

Entrevistas Gravacdo audio e Realizacdo de uma
video entrevista a cada grupo no

final dos trilhos.
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Observagao Aulas
Participativa Trilhos
Entrevistas

Notas de campo,
fotografias
gravacOes dudio e
video

Participacdo  ativa do
investigador no sentido de
reunir o maximo de dados
possiveis. Da observacdo
direta registaram-se notas
de campo. Gravacdo de
audio e video a saida de
campo, a realizacdo dos
trilhos em contexto de sala
de aula e apresentagdo dos

alunos.

Registo  fotografico
algumas ocorréncias
realizagdo dos trilhos.

Documentos Alunos Producao escrita dos Recolha de provas escritas

escritos alunos da resolucgdo de tarefas

6.1. Observagao

Assim sendo, este é um estudo de investigacdo qualitativo, em que realizaram
registos de observacdo. De acordo com Coutinho (2011) “através da observacdo, o
investigador consegue documentar atividades, comportamentos e carateristicas fisicas
(p.136)”. E uma técnica essencial nos estudos qualitativos de carater interpretativo e em
particular nos estudos de caso (Bogdan & Bicklen, 1994). Sendo de observacdo nao
estruturada, ndo havendo critérios predefinidos como grelhas de observacdo com
categorias ou dimensdes predefinidas.

O papel do observador foi ativo, segundo Vale (2004) ao citar Allison el al. (1996);
Stake (1995) carateriza-se por o observador intencionalmente fazer parte da situacdo a ser
observada, ndao sendo passivo, mas ativo nas atividades, permitindo ao investigador
recolher dados complementares, tais como conversas casuais ou entrevistas informais. De
acordo com Yin (2003), a observacdo participante cria problemas e oportunidades. Pode o
investigador participante gastar diverso tempo nas intervencgdes, ser isento de opinido e
dificuldade em registar todos os fendmenos relevantes. Como oportunidades, a facilitagdo

da obtencdo de dados devido a proximidade com os alunos.
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Através da observacdo ndo estruturada registou-se uma quantidade imensa de
situagdes registadas em notas de campo e para obter o maximo de dados possiveis na saida
do primeiro trilho no exterior, recorreu-se a registos video, audio e fotograficos para
minimizar um dos problemas apontados por Yin (2003) caracteristicos da observagao
participante, a recolha de dados de todos os casos. Estes dados foram completados com os
registos escritos e a mesma forma de registo foi utilizada em contexto de sala de aula para
as outras duas atividades. De destacar, na segunda atividade em que os alunos de cada
grupo através do seu computador gravaram em tela a participagao digital e as suas reagdes

afetivas e de desempenho com estas experiéncias de aprendizagem.

6.2. Entrevistas

Realizaram-se entrevistas, pois sao um dos modos mais eficazes de recolher
informacao (Vale, 2004) no sentido de ver a perspetiva do entrevistado acerca da atividade
realizada e o impacto nas suas aprendizagens, obtendo dos participantes as explica¢gdes
sobre o modo como compreendem a realidade (Bogdan & Biklen, 1994). Optou-se por
entrevistas semiestruturadas a um focus group de alunos para obter dados comparaveis de
diferentes participantes (Coutinho, 2014) e obter informac¢des que nao foi possivel através
da observacdo ou para verificar as observacdes através da triangulacdo.

A opc¢do por entrevistas ao nivel de abertura intermédio, semiestruturadas com
guestoes formuladas a partida, mas com a possibilidade de os participantes podem referir
outros aspetos que nao foram abrangidos pelas questdes.

O objetivo principal das entrevistas foi dar resposta as questdes de investigacdo para
caraterizar o envolvimento dos alunos com a realizagao de trilhos digitais fora da sala da
aula e no seu interior, retratar as suas reacdes na resolucdo e construcdo dos trilhos e a
percecao dos alunos no impacto dos trilhos na sua aprendizagem.

As entrevistas foram realizadas aos elementos de cada grupo em simultdneo, para
conhecer as opinides individuais sobre as experiéncias de aprendizagem realizadas, ver as
suas reacoOes e interacdes como grupo na concordancia ou divergéncia das respostas.

As entrevistas foram gravadas em audio e video para ter mais que um suporte de

recolha, mas também para dar atencdo ndo somente a linguagem verbal como nao verbal
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como as expressdes corporais, os gestos, a diccdo e a fluéncia do discurso. Posteriormente,

transcreveu-se cada entrevista para facilitar a analise dos dados.

6.3. Questionarios

O inquérito por questiondrio é uma técnica de recolha de dados (Coutinho, 2011)
bastante utilizada nos projetos de investigacdo de ciéncias sociais devido a possibilidade
de quantificar dados obtidos e de se proceder a inferéncias e generaliza¢des (Sa et al.,
2021) tornando-se o questionario com o surgimento de ferramentas digitais mais pratico
para sistematizar informacdo e ter uma maior rapidez na recolha e andlise de dados.
Segundo Vale (2004) permitem a classificacdo de respostas sem esforgo.

Segundo Coutinho (2011) ao recorrer ao inquérito por questiondrio pode-se inferir
sobre atitudes, sentimentos, valores, opinides ou informacao factual.

Os questiondrios sdo instrumentos de recolha que podem variar relativamente ao
grau de abertura (Vale, 2004) sendo todos estruturados, podendo ter questdes fechadas,
em que o inquirido seleciona somente opcdes, questdes abertas, sendo o inquirido a
fornecer toda a informacgao, decidindo a qualidade e quantidade e podem ainda ser
semiabertas em se pode acrescentar informacdes a questdes fechadas.

Na concecdo dos trés questionarios, o primeiro para caraterizar e conhecer a literacia
digital foi de resposta fechada e os restantes relativos aos recursos educativos digitais em
estudo tiveram questdes dos trés tipos.

A elaboracdo dos questionarios teve em conta aspetos como apresentar a finalidade
e objetivos do estudo, a quem se destinava, a linguagem utilizada adequada ao nivel de
escolaridade dos alunos, a preocupagdo em nao existir questdes ambiguas e repetidas para
confundir os alunos.

O primeiro questionario teve como objetivo caraterizar a turma do estudo no
dominio das tecnologias e depois dois pds-questiondrios das atividades um e dois para
analisar o feedback quanto a utilizacdo das tecnologias digitais Actionbound e Google Earth,
com as trés tipologias para facilitar a classificacdo das respostas e a apresentacdo em

graficos.
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6.4. Documentos

Os documentos ou artefactos (Miles & Huberman, 1994) designam toda a variedade
de registos escritos e simbdlicos, assim como todo o material e dados disponiveis (Vale,
2004). A recolha de dados através dos documentos pode ser muito util para completar,
comprovar, ampliar ou até contrariar constatagdes provenientes de outras fontes ou
permitir fazer inferéncias a partir da informacdo que ali consta (Yin, 2003).

Ao longo deste estudo, reuniram-se e analisaram-se documentos de natureza
distinta, destacando-se as notas de campo ou notas observacionais (Vale, 2004) em que
esses registos se referem a comportamentos, reagdes, problemas e constrangimentos
surgidos e outros aspetos pertinentes que ndao foram documentados em outros registos e
foram percecionados pelo investigador.

Outro grande contributo para o complemento de registos de atividades que o
investigador ndo pode observar diretamente como as tarefas, construidas com base nas
orientagdes curriculares, dos alunos durante a realizagao da atividade foi a visualiza¢ao de
fotos, dudios e videos que constitui uma mais valia por traduzirem fielmente as palavras e
outras manifestacdes que ndao poderiam ser registadas de outra forma.

Um constrangimento inicial, foi a presenca da cdmara de gravacdo video e a gravacao
da tela do computador no segundo trilho, mas passado os primeiros minutos das
atividades, os alunos desinibiram-se e comecaram a agir naturalmente, também é um facto
gue vivemos numa época em que tudo é gravado, tudo é mostrado através das redes
sociais com diretos e fotos de diversos momentos do dia, como é caraterizado nos
participantes, todos tém redes sociais e as utiliza ativamente.

Outro conjunto de documentos produzidos pelos alunos, o produto final dos trés
trilhos, o relatério das tarefas realizadas pelos alunos no Actionbound permitiu ver ao
investigador, o grau de comprometimento das atividades e nos outros trilhos a resolucao

dos desafios e respetivos questionarios aferiu-se o conhecimento apreendido.
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7. Procedimentos para a Analise de Dados

Segundo Bogdan e Biklen (1994), a andlise de dados é o processo de procura e de
organizacao de todo o material que foi sendo recolhido e acumulado com o objetivo de
aumentar a compreensdo e permitir apresentar aos outros aquilo que se encontrou para
se chegar a conclusdes, devido ao seu caracter aberto e flexivel, os planos qualitativos
produzem uma grande quantidade de informacado descritiva que precisa de ser organizada
e reduzida (data reduction) de acordo com Coutinho (2014).

Para o estudo em questdo e por forma a possibilitar a descricdo e interpretacdo do
fendmeno em questdo, devido a ser uma andlise de dados qualitativa, optar-se-a por seguir
o modelo de analise proposto por Miles e Huberman (1994) citado por Vale (2004), o
Modelo Interativo que apresenta trés componentes para a analise de dados; (1) redugdo
de dados, em que o investigador faz uma selecdo, simplificacdo e transformacao dos dados
originais provenientes da recolha de dados através de paragrafos, frases, nimeros e
outros; (2) a apresentac¢do dos dados, transformando os dados recolhidos em tabelas,
quadros, esquemas, imagens e graficos para que seja de facil percecdo do leitor que
permita uma facil leitura e compreensao e (3) a apresentacgdo das conclusdes e verificacoes,
gue permite a atribuicdo de significados aos dados recolhidos, clarificando o problema
estudado e dar resposta as questdes enunciadas.

Segundo Vale (2004), de acordo com este modelo, a andlise de dados é interativa,

sendo necessario criar relagdes entre os trés momentos apresentados na Figura 26.

Recolha de
dados

Apresentagao
de resultados

Reducdo

dos dados Conclusdes e

verificagdo

Figura 26 - Modelo Interativo (Miles & Huberman, 1994)
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A codificacdo foi feita na fase posterior a recolha de dados, pois é da recolha e

andlise de dados em que o investigador procura padrdoes de pensamentos ou

comportamentos, palavras para uma categorizacdo como refere Coutinho (2014).

No estudo, para andlise dos dados obtidos, foi construida a Tabela 5 em que estao

definidas as categorias que possibilitam analisar os dados.

Tabela 5 - Categorias da Andlise de Dados

Questoes Categoria: Envolvimento Comportamental
Subcategorias Indicadores
- Atengdo Foco
- Empenho Dedicagdo, esforgo e persisténcia
- Colaboragao Organizagdo e interajuda
- Participacdo Partilha e responsabilidade
Q1/Q2 : : sl
Categoria: Envolvimento Afetivo
Subcategorias Indicadores
- Interesse Curiosidade
- Satisfagdo Entusiasmo e gozo
- Frustracéo Descontentamento e Dificuldades
Q3/Q4 Categoria: Envolvimento Cognitivo

Subcategorias Indicadores
- Conhecimento de Contetido Aprendizagem e Consolidagao
- Conhecimento de Técnica Desempenho e manuseamento de

ferramentas digitais
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IV Apresentacdo e Analise dos Resultados

Neste capitulo apresentam-se e analisam-se os dados, obtidos através da aplicacao das
técnicas e respetivos instrumentos de recolha de dados apresentados no capitulo anterior,
nomeadamente as respostas aos questionarios e entrevistas, os registos das observagdes
e outros documentos, como os registos dos alunos, no intuito de dar resposta as questdes
de investigacgao.

Numa primeira fase, apresentam-se a descricao e os resultados da primeira atividade,
gue consistiu na realizacdo de um trilho exterior com a ferramenta digital Actionbound.
Numa segunda fase, englobam-se as duas atividades realizadas com a utilizacdo da
ferramenta Google Earth em contexto de sala de aula com a exploracdo de trilhos

construidos pelo professor e alunos.

1.1 Atividade 1 — Trilho no Actionbound

Recorreu-se a aplicacdo Actionbound (Figura 27) para conceber e implementar a
primeira atividade, neste caso, um trilho com a duracdo de cerca de duas horas para
potencializar o conhecimento da Histdria local na comemorac¢do dos 450 anos da entrega
da Carta Régia a Esposende pelo rei D. Sebastido em 1572, visitando e conhecendo de
forma mais aprofundada os locais mais emblematicos da cidade e realizando as diversas

missdes subjacentes ao trilho com uma turma do 7.2 ano.

Bem vindo ao meu Bound. 0 objetivo &

conhecer Esposende e sua historia.
Diverte-te.

Figura 27 — Apresentagdo do Actionbound
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Participaram 18 alunos dos 21 da turma, todos possuidores de telemédvel, mas
alguns revelaram dificuldades iniciais em fazer o download da aplicagdo (Figura 28) devido
a fatores como: carateristicas do dipositivo; rede de internet insuficiente; auséncia de
instalagdao do GPS; leitura incompleta do QR code; e a ainda a situagao de um aluno que

tinha o controlo parental ativado, que o limitava em algumas das funcionalidades.

Bound: 450 anos Esposende

Figura 28 - Guia de inicio da aplica¢Go
Apenas metade dos alunos consegui descarregar a aplicacdo, nomeadamente os
possuidores do sistema operativo android (Figura 29). Para fazer face ao limitado trafego de
internet, os alunos recorreram aos seus dados pessoais para a realiza¢cdo da atividade, pois

como era no exterior, ndo existia cobertura de internet.

@ Android

® 105
Xiaomi

@® Samsung

66,7%

Figura 29 - Tipo de telemdvel
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Foram criados cinco grupos de quatro ou cinco elementos, cada um com um
telemdvel com a aplicacdo instalada. Os restantes elementos do grupo apoiavam com os
seus telemoveis para fazer pesquisas e aceder a outras funcionalidades que poderiam ser
necessarias ao longo do percurso. Os grupos fizeram o registo na aplicacdo, escolheram o
nome (nickname) do grupo e juntamente com o professor foram definidas regras e
estratégias de funcionamento que tinham de cumprir, quer relativas a saida de sala de aula
e da escola, como no manuseamento da aplicagao.

Findo o processo de instalagdo e a superagao dos constrangimentos, procedeu-se a
uma breve descricdo do trilho e dos seus objetivos.

Como a atividade teve inicio na escola, a primeira missdo tinha como finalidade que
os alunos conhecessem mais acerca da Histéria do seu patrono, neste caso, o pintor
Henrique Medina. Para isso, os alunos tiveram de ler a breve biografia disponibilizada na
aplicacdo e depois responder aos itens de escolha multipla, contemplando penalizacdes de

pontos por respostas erradas e limitagao de tempo como se observa na Figura 30.

@ Questionario . )(>)@)»)»)E)

% Pontos
Responda as seguintes questoes sobre = Modo: Mdltipla escolha
Henrique Medina

Henrique Medina foi/é um célebre _

X X ¢ X

4. Es

v

tentativas

®

Penalidade por resposta incorreta

i O limite de tempo

@ Limite no qual a deduc¢do de 10% se aplica
1 dos

Figura 30 - Questiondrio Patrono da Escola

Da observacgao registou-se que os todos alunos desconheciam a Histéria do patrono

da escola, facto mais tarde reconhecido nas respostas da entrevista:

G5 A18 “Nao, ndo conhecia, s6 conhecia o nome, mas o que ela fazia da vida, ndo.”
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G2 A5 “Eu recordo-me de termos feito aqui uma atividade com Henrique Medina, eu acho que nos

envolveu mais na procura de informacgdes.”

Um aluno comentou com a anuéncia dos restantes colegas de grupo, que por vezes
viam os monumentos, estatuas e ndo liam, tendo a ferramenta contribuido para os desafiar

a ler e a conhecer mais sobre a sua Histdria Local.

G2 A6 “Normalmente ndo se da importancia as placas que tem nas estatuas, nem nos monumentos.”

Os resultados destes primeiros itens mostraram que os alunos estavam muito
empenhados em realizar rapidamente o que lhes era pedido, levando a precipitagdes e a

alguns erros nas respostas iniciais como se pode ver na Figura 31

Indica uma personalidade portuguesa {Presidente do Conselho de Ministros do
Estado Novo) do século XX que Henrique Medina retratou.

Correct: Salazar

Indica uma personalidade portuguesa (Presidente do Conselho de Ministros do
Estado Movo) do século XX que Henrigue Medina retratou.

Correct: Salazar

# 100 points * 0 points =] 0]

Indica uma personalidade portuguesa (Presidente do Conselho de Ministros do
Estade Novo) do século XX que Henrique Medina retratou.

Correct: Salazar

Figura 31 - Exemplos de respostas erradas nas primeiras perguntas do trilho

Também através da observacdo direta e da visualizacido do video de
acompanhamento da atividade (Figura 32), os alunos demonstraram um enorme
envolvimento e entusiasmo nestas primeiras tarefas como também é verbalizado na
recolha feita nas entrevistas e questionario individual em que se sentiram envolvidos
afetivamente por estarem a realizar uma atividade que para eles era novidade, fora da sala
de aula com recurso ao telemodvel, semelhante a uma caca ao tesouro, mas digital na

procura do conhecimento na disciplina da Histdria pela cidade em que estudam e
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convivem. Essa satisfacdo foi manifestada pela possibilidade de trabalhar em grupo,

focando-se no que lhes foi proposto fazer, assim como no espirito de entreajuda, como

retratam os excertos da entrevista apresentados a seguir:

Illlllllll!lllllllllll
b W =

Figura 32 - Video da Atividade 1

G2 A7 "Divertido, pois fizemos o trabalho em grupo pela nossa cidade."

G2 A5 "Todos pudemos participar, todos demos ideias..."

No mesmo grupo, os alunos comentaram a importancia da entreajuda do grupo
para o sucesso da atividade.

Outros elementos de grupos diferentes, reafirmaram o estimulo de trabalhar em
grupo, mas também a promocao de convivio entrepares.

G3 A13 "Com as saidas, sabemos a localizagdo exata do lugar e também pudemos trabalhar em

grupo. "

G5 A19 "Foi bastante divertido conviver uns com os outros."

Acrescenta-se o facto de os alunos envolveram-se ativamente na realizacao do
trilho exterior, devido ao contentamento de poder sair da sala de aula “G2 A5: Ao sairmos da
escola estamos mais animados entdo fixamos melhor as coisas (ficam memdrias).", tornando-se as
missdes num conjunto experiéncias de aprendizagens significativas na procura do

conhecimento histérico:

G5 A20 "Aplicamos conhecimentos e aprendemos novas coisas para conseguirmos realizar estes
trabalhos."

G4 A14 "Com as saidas sabemos a localizagdo exata do lugar e também pudemos trabalhar em
grupo."

G5 A19 "Pudemos ver diretamente os monumentos e para além disso, estimulava que nds fossemos

mais a procura do conhecimento."
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Alguns alunos destacaram a necessidade e importancia de sair da sala de aula na
procura de uma informag¢dao mais concreta, indo ao encontro de que é defendido por
Kenderov et al. (2009) quando referem que a sala de aula é apenas uma das casas onde a
educacdo tem lugar. A este respeito quando foram questionados se se sentiam mais
envolvidos na procura do conhecimento histérico na sala de aula ou no exterior, os alunos

do grupo 3, responderam:

G3 A11 "No exterior captamos mais informacdo." G3 A12

G3 A12 "Foi uma aula interessante, é um estilo de aula diferente, é ao ar livre."

Houve um aluno do mesmo grupo que preferia as aulas no exterior em detrimento
da sala da aula para quebrar a rotina:

G3 A13 "Acho muito repetitivo ficar fechado na sala de aula."

A maioria dos alunos preferiu o exterior, pela novidade, apesar de um aluno referir
a sala de aula como local privilegiado para o ensino:

G4 A16 "Aprendemos mais na sala de aula."

Outra razdo apresentada para terem gostado de realizar o trilho no exterior foi a
componente de gamificacdo associada a atribuicdo de pontos as respostas as
tarefas/missGes, pelo seu caracter desafiante e competitivo, tendo os alunos reconhecido

gue a competicao foi um incentivo para procurar o conhecimento:

G2 A5 "Visto que nos dd incentivos para queremos saber a matéria."

G2 A7 "Cativa mais os alunos pela disciplina, matéria, sendo assim podendo mostrar mais
resultados."

G3 A10 "Tem facil acesso, faz nos exercitar, e faz nos aprender de uma forma mais divertida do que
as aulas tradicionais."

G1 Al "...nds tinhamos os desafios. Nés tinhamos sempre aquele incentivo de ir atras das pistas."

G5 A18 "Foi que nds conseguimos visualizar e pegar nos telemoveis... era uma fortissima competicdo
entre aspas."

G5 A18 "Foi bastante divertido competir com os outros grupos."

G1 Al "Puxamos mais pela cabega"

De referir outro aspeto para terem gostado de realizar o trilho foi a interatividade,
a novidade de utilizar uma aplicacdo mével que Ihes permitiu conhecer o seu patriménio

com desafios, sem ter de usar folhas e caneta para apresentar as respostas, contribuindo
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para a reducdo e desperdicio de papel, salientando-se a vertente ecoldgica. Reconheceram
também que a utilizagdo dos telemdveis espoletou o envolvimento na procura do

conhecimento:

G2 A6 "Por ser interativo logo puxa por nés, por ser uma aplicagdo nova, também puxa por nés para
aprender, ver como é que funciona."

G3 A10 "Telemoveis e tecnologia simplifica bastante."

G5 A18 "Acho que o Actionbound nos ajudou, porque nds estivemos no exterior e conseguimos
visualizar as coisas em tempo real e também ao mesmo tempo interagir com os dispositivos."

G2 A5 “Acho que nos ajudou bastante conhecermos novas aplicagdes e novos métodos de fazer
trabalhos e até mesmo trabalhos interativos."

G3 A1l "Assim, as pessoas ndo gastam tanto papel."

G3 A11"E s6 por ser com telemével, é muito melhor."

A missdo seguinte compreendia utilizar o GPS, coordenadas e a andlise de mapas
para realizar um percurso até a um dos locais onde poderiam saber um pouco mais acerca
da Carta Régia atribuida e fundadora do Concelho de Esposende, o destino era o Arquivo
Municipal, a novidade de seguir uma seta como se fosse uma bussola no telemével na
modalidade “Encontrar local” (Figura 33) entusiasmou mais os alunos que fizeram “corridas
controladas” até ao local, destacando-se o espirito competitivo de serem os primeiros a

chegar e a resolver.

Q Encontrar local OOE®HO®

# Pontos

Sai da escola e segue para sul, até i Q Coordenada
chegares ao Arquivo Municipal de : 41.533941, -8.781464

Esposende, segue a seta

A Mostra a seta direcional e a distancia até o alvo.

Esposende

Figura 33 - Encontrar Local
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No interior do Arquivo, a missao proposta para os alunos era de consultar uma base
de dados e procurar o catalogo onde estava o fac-simile (Figura 34) da Carta Régia e a sua
Histdria, tirar uma foto para comprovar a realizacdo desta missdo e carregar um audio em
que faziam uma entrevista a um dos funciondarios do Arquivo ou da funcionalidade deste,

ou ainda saberem um pouco mais sobre da fundacao do Concelho de Esposende.

Figura 34 - Fotografia Fac-simile

De seguida, os alunos tinham como missdao encontrar a Igreja Matriz de Esposende
através do mapa e das coordenadas GPS, onde através de item com a modalidade de
numero estimado (Figura 35) em que tentariam aproximar-se do século correto, teriam de
averiguar o século da primeira construgdo da Igreja em que aqui os restantes telemdveis
serviram para pesquisar/procurar essa informagdo. Como pode ser comprovado no video
e na entrevista, os grupos dos alunos fizeram referéncia as placas que sao habitualmente
colocadas no exterior dos monumentos e que fazem uma sintese/caraterizacdo da sua
Histdria. A este respeito, manifestaram que nunca leram estas placas, apesar de terem
admitido que se cruzaram com elas diversas vezes e de compreenderem que as
informacdes que ai sdo apresentadas ndo sdao somente para os turistas, mas também para

os residentes conhecerem a sua Histéria Local.
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© Questionério @@@@@

A construcdo inicial da Igreja Matriz de — Modo: niimero estimado
de (Santa Maria dos Anjos) data
v valor correto

do século_ 2o

16

> valorminimo

-3 -
n ey n |- > : » Valor miximo
- u o 20
; " > Desvio para dedugdo de 10% de ponto

© Resposta correta necessaria para continuar

Figura 35- Questiondrio Igreja Matriz

Outro dos locais emblematicos da cidade de Esposende sdo os Pagos do Concelho,
os alunos, mais uma vez através das coordenadas GPS localizaram o local onde tiveram de
responder a um item de numero estimado relativo ao dia de feriado municipal (dia da
entrega da Carta Régia), completaram este questiondrio ao recorrerem aos telemaoveis para
pesquisar e procurar a solugao.

O monumento seguinte, simbolo da autonomia municipal, o Pelourinho, onde mais
uma vez os alunos tiveram de responder a um item de escolha multipla relembrando

conhecimentos adquiridos e com uma dica de ajuda (Figura 36).

QOO0

# Points

0 Pelourinho de Esposende servia para. i= Mode: Multiple choice

Marcaro

> Attempts

® Penalty forincorrect answer

@ show solution if answered incorrectly

& Timelimit

30 Seconds

@ Threshold at which 10% point deduction applies
10 Seconds

Figura 36 - Perguntas acerca do Pelourinho

Alternando as diversas missdes de procura com perguntas, os alunos foram

passando pelos diversos monumentos e ruas de Esposende, procurando vias alternativas
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até a estdtua do rei que concedeu a Carta Régia para a criagdo do municipio de Esposende,
D. Sebastido. Através da aplicacdo viram um video biografico e responderam aos itens de
escolha multipla, tiraram uma selfie e interpretaram esteticamente o objetivo do escultor
ao representar pequenos fragmentos de nevoeiro no corpo do monarca como é captado

na Figura 37.

Figura 37 - Estdtua de D. SebastiGio

Pela analise das respostas a duas perguntas do questionario, constatou-se que os
alunos, na sua maioria, consideraram que a utilizacdo da ferramenta Actionbound para a
exploracdo da Histéria, era muito importante para conhecerem a sua Histéria e o

patrimdnio local, como se evidencia no grafico da Figura 38.
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H 2. Como avalias o uso do Actionbound para a localizagdo e identificagdo de locais:

1. Como avalias o uso do Actionbound para um melhor conhecimento do teu patrimonio
local-

Figura 38 - Relevéncia do conhecimento da Histdria e Patrimdnio Local

Em outro grafico, destaca-se que os alunos consideram significativa ou muito significativa

a importancia do conhecimento da Histdria Local, como se observa na Figura 39.

s _
e -

Figura 39 - Conhecimento da Historia Local

Os alunos na entrevista também fizeram algumas consideracGes acerca da
importancia de conhecer a Histdria e o Patrimdnio Cultural da sua terra, tendo considerado

uma mais valia fazé-lo fora da sala de aula através dos trilhos digitais.

G2 A5 "Assim nds conseguimos visitar presencialmente os monumentos que marcaram a Historia da
cidade em que moramos."
G3 A12 "Acho que as saidas da sala de aula sdo importantes, pois conseguimos aprender um pouco

da nossa cultura e também pudemos aprender sem estar trancados na sala de aula."

O trilho conduziu os alunos a outros monumentos e subsequentes desafios até que,
na parte final, foi pedido que reunissem, de forma criativa, os diversos

elementos/conhecimentos apreendidos na realizagdo do trilho, para compor uma musica
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teatralizada acerca do que vivenciaram no percurso que fizeram tendo como inspiracao
uma musica da radio Comercial de promogao de Esposende num video que estava inserido
na tarefa (Figura 40).

© o | OOOOO®

@ Tipo de solucdo

Visualiza o video acerca de Esposende e
inspirado por ele faz um pequeno video
de teatralizacio/Cancdo onde
demonstra o conhecimento adquirido
com esta visita

= A'DIo .

)

Figura 40 - Atividade de Video

Aqui, nesta ultima missdo, os alunos recorreram a toda a sua criatividade, apesar
de um constrangimento apontado, a duracao do video (ndo poderiam colocar videos com
mais de 30 segundos), mesmo assim realizaram artefactos criativos e recorreram aos
telemodveis para completar a sua tarefa, com o relembrar e pesquisar locais, usar aplicagcdes
para dar o tom certo através do teclado de um piano, escrever a letra no bloco de notas ou
até a utilizacdo de programas de gravacao e edicdo de video. Neste processo de criacdo
artistico musical permitiu reverem os lugares que visitaram e os conhecimentos que
adquiriram para conhecimento histdrico como o Museu, o Arquivo, a Igreja, a estatua do
rei D. Sebastido, Forte de S. Jodo Batista e o Pelourinho. Também tiveram conhecimento
da histéria do patrono da escola e a vertente litoral de uma cidade projetada para o rio e
para o oceano Atlantico. Aproveitaram também para brincar com as rimas e palavras,
apelando ao exercicio fisico. A criatividade dos grupos, levou-os a percorrer alguns dos
estilos de musicas, desde ao hip hop, RAP e voz coral como estd ilustrado nos seguintes

exemplos das Figuras 40, 41, 42 e 43:
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Esposzende,

Do distrito de Braga,

Habitantes sdo 30 mil,

Quem nunca ao Pacha foi,

E um grande menino.

Ao lado tem o Cavado e uma praia, um passadico,
Para quem comeu chourico.

Figura 41 - Exemplo de musica de estilo coral - Grupo 1
RAP de Esposende

Esposende & Portugal.

Esposende & nacicnal,

Para comecar, tens de visitar o Museu e o Arquivo Municipal;
Igreja e Capela estamos a falar de religiao,

E a seguir vai a estatua de D. Sebastizo.

Figura 42 - Exemplo de musica de estilo RAP - Grupo 2

Hoje aprimoramos conhecimentos
N&o aprendemos nada mal

Sou muito feliz

De viver na minha cidade natal

Conhecemos Henrigue Medina
isitamos o arguivo municipal
Vimos D. Sebastido

Um antigo Rei de Portugal

Vimos o pelourinho

Servia para castigar ladrBes
isitamos a igreja

Onde passam os pedes

Passamos por outros sitios

Mas aqui ndo vou dizer

Espero que tenham gostado

Da cangéo que eu acabei de fazer!

Figura 43 - Exemplo de musica de estilo coral - Grupo 4

Esposende cidade beira mar

Monumentos que podemos encontrar

Para comecar vistamos o arquivo municipal

E la encontramos a carta de foral

Vimos a igreja matriz tao cultural

Estatua de um peregrino e a cAmera municipal
Encontramos o pelourinho e o teatro municipal
Estatua d. sebastido ndo estava nada mal
Tem os soccorros a natfragos e o forte de S.Jodo batista
Perto da escola tem uma étima vista
Esposende cidade beira mar

Monumentos que podemos encontrar

Esta cidade tem tanto para encontrar

MNao tenhas perguica de a visitar

Esta cidade tem tanto para encontrar

MNao tenhas perguica de a visitar

Figura 44 - Exemplo de musica de estilo Hip Hop - Grupo 5
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Um aluno comentou esta missdo, como algo que gostou de realizar no exterior e
que envolveu mais competéncias como as de cantico:

G5 A19 "Estimula a criatividade, a nossa criatividade para cumprir os objetivos, o cantar estimulou

a nossa criatividade."

Esta atividade, devido ao esforco criativo envolvido demorou mais tempo e com a
condicionante dos alunos ndo poderem colocar os videos devido ao espago para a inclusao
de videos, dudios como se comprova pelas afirmag¢des do grupo 5 que investiram mais
tempo na realizagdo e composi¢dao da sua musica e sentiram-se frustrados por ndo a poder
partilhar na aplicacdo, ndo permitindo uma ultima tarefa, pois tinham de estar na escola
para as aulas subsequentes. Neste ambito observaram-se sentimentos de frustragdo por
ndo terem conseguido fazer o upload dos videos. Apesar do cansaco e desanimo pelo facto
da atividade nao se prolongar por mais tempo, também evidenciaram a vontade de querer

repetir novamente esta experiéncia de aprendizagem:

G5 A19 "O video tinha pouco tempo para um teatro ou uma cangdo."
G5 A18 "Acho que é uma aplicagdo boa, tendo falhado na parte de descarregar o video."

A21 "Poderia melhorar no aspeto de aceitar videos com mais de 30 segundos.”

Outro problema apontado a aplicacdo foi a calibragem da orientacdo que nao foi

totalmente fidedigna mediante a procura do sinal GPS:

G4 A16 "O Actionbound é muito bom, mas para localizar sitios, se eu ndo soubesse onde ficava, ndo
conseguia ir 13 ter muito bem."

G4 A15 "O Actionbound é muito Util para saber a Histdria e a localizagdo de alguns lugares, mas acho
que a localizagdo exata na aplicagdo podia melhorar, mas no geral estd muito bem feita."

G5 A21 “...e por vezes a seta que nos da diregdo, por vezes perde um pouco o rumo."

Para concluir, ainda no ambito da mobilidade digital, quando terminaram o trilho
avaliaram-no através de um pequeno inquérito por questiondrio diretamente na aplicacao,
tendo as respostas alternando entre Divertido (2), Interessante (2), como é apresentado na

Figura 45.
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| @ Respostas

0 que vocé acha deste BOUND?
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Figura 45 - Feedback final

No questionario para apurar e avaliar as diversas tarefas do Actionbound, os alunos
com esta experiéncia da Histéria Local, manifestaram as preferéncias em outros contetdos
(Figura 46) do programa curricular do 7.2 ano que gostariam de explorar através da
realizacdo um trilho no Actionbound. Contudo, referiram a fraca execucdo devido as

deslocag¢Ges para fora do concelho onde estudam como foi mencionado na entrevista:

G5 A18 "S6 pudemos ir ao local onde estuddmos. "

Formacdo de Portugal

Estilos Artisticos: Romanico e Gotico

|
Feudalismo -
Invastes Barbaras [
Roma
0 2 4 6 8 10 12 14

4. Muito Util 3.Utl m2.Pouco Util m1.Nada Util

Figura 46 - Conteudos para outros trilhos
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A realizacdo deste trilho com diferentes tipologias de questdes e missGes com
recurso ao GPS e mapas, recolheu a maioria da satisfagdo dos intervenientes como é

comprovativo no seguinte grafico da Figura 47:
Ndo se aplica
Muito Satisfeito

Satisfeito

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Informacdo Encontrar Local Misstes ® Questionarios

Figura 47 — Avaliacdo do grau de satisfagdo das atividades do Actionbound

Para os alunos, a realizagdo deste trilho constituiu uma atividade cognitiva
significativa ao longo das diversas missdes que foram desempenhando. No que se refere
aos conhecimentos adquiridos no espaco exterior e a consolidacdo de saberes adquiridos
em contexto de sala de aula, estes destacaram a envolvéncia cognitiva significativa para as
suas aprendizagens, salientando o ganho de contactar diretamente com o patriménio,
tendo feito os seguintes comentarios:

Investigador: Através da realizacdao destas atividades aprenderam ou consolidaram as
vossas aprendizagens?

G2 A7 “Sim, ha coisas que nds ndo sabiamos, aprendemos, mas também houve coisas que, por
exemplo, monumentos que nds ndo conheciamos tdo detalhadamente e com a com o passeio que nés demos
e fomos ver os monumentos também consolidamos alguns conhecimentos.”

G2 A5 "Ver o monumento e podé-lo tocar. Acho que isso ajuda bastante."

G5 A18 "Eu acho que conseguimos um bocado dos dois, porque, enquanto o que conseguimos em
Esposende com o Actionbound, visitar alguns monumentos que também tinham caracteristicas que nds
tinhamos falado na disciplina."

G2 A6 "Também conseguimos aprender coisas que ndo da para entender em termos tedricos, e sim,

s6 quando estamos realmente naquele lugar."
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G4 A14 "Houve partes que eu e eles, acho eu, que ja sabemos, ou seja, consolidamos as
aprendizagens e houve partes que aprendemos."

G1 Al “Ficdmos a saber melhor também sobre o que se passou no local onde nds agora moramos,
sobre a Carta Foral, fomos ao arquivo, convivemos também com outras pessoas que nds ndo conheciamos.

Fizemos questGes sobre o Arquivo, qual é que era a importancia.”

Na generalidade dos grupos, os alunos foram alternando a sua participagdo na
resposta as perguntas das entrevistas, respondendo um aluno e tendo a concordancia dos
outros elementos ou havendo uma segunda opinido para reforgar o que foi dito por o
primeiro elemento que tomou a palavra. Essa conexdo revelou no geral as dinamicas dos
grupos, como é visivel no esquema da Figura 48, em que o aluno A2 revela a sua opinido,
tendo a concordancia do aluno A3 e o reforco da opinido do aluno Al como foi visivel na

pergunta anteriormente formulada.

/
°/

Os grupos mostraram-se envolvidos de forma afetiva na resolucao das diferentes

Figura 48 - Andlise do Focus Group 1

missOes e desafios propostos, destacando o quanto este tipo de atividades ao ar livre
proporciona interesse e satisfacao por tarefas nao rotineiras e desafiantes, evidenciando-
se como sentimento/emoc¢do mais referido, o divertimento:

G2 A5 "Assim conseguimos aprender um pouco mais do nosso patrimdnio local e conseguimos nos
divertir com estas atividades."

G3 A1l "Aprendemos de forma engragada e divertida."

G5 A19 "Aprendemos de uma forma divertida e normalmente interativa que nos ajuda a

compreender melhor."

G5 21 "Tem facil acesso, faz nos exercitar, e faz nos aprender de uma forma mais divertida do que

as aulas tradicionais."
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Somente o grupo trés ndo submeteu as suas atividades realizadas com o recurso
educativo digital, apresentando como justificacdo a insuficiéncia de dados de internet que
esgotaram durante a realizacdo do trilho.

Através da andlise dos artefactos produzidos (questionarios, imagens, gravagdes) e
do relatério descarregado da aplicagcdo depreendeu-se que os alunos realizaram as missdes
com determinagdo, persisténcia e aproveitamento bastante satisfatorio depois de
compreendido o funcionamento da aplicagao.

Ao longo dos periodos escolares posteriores foi percetivel aguando da solicitagdo
de conhecimentos desta atividade para a apresentacdo de conteudos da disciplina de

Histdria, a presenga de experiéncias significativas confirmando o seu envolvimento.

1.2 Reflexdo

Em sintese, a utilizacdo da aplicacdo informatica Actionbound na exploragdo do
patrimdnio local revelou que o aluno valoriza a sua utilizagdo para aprender e consolidar
as aprendizagens que foram adquiridas, quer em contexto de sala de aula, quer durante a
realizacdo do trilho, indo ao encontro do que refere Rosdiana et al. (2019), que é reforcada
por Rittel (2017) que os alunos aprendem, causando um impacto positivo.

Com esta atividade verificou-se o envolvimento dos alunos num ambiente de
aprendizagem M-learning com potencialidade pedagdgica (Moura, 2009) no exterior em
gue beneficiou o conhecimento, a entreajuda, o bem-estar e tornou a aprendizagem
divertida (Dillon et al., 2005; Speedlin, 2010) promovendo nos alunos atitudes de
perseveranca e valorizacdo do Patriménio Histérico (Almeida, 2014), que assim
conheceram a cidade em que habitam.

Os alunos tornam-se atores entusiasmados na procura das suas aprendizagens,
refletido na qualidade da participa¢do do aluno na resolugdo das tarefas propostas, a nivel
cognitivo com a aprendizagem de conteudos relacionados com a sua Histdria Local e na
posterior mobilizacdo dos conhecimentos com a integracdo das experiéncias de
aprendizagem na composicdo de letras de musicas relativas aos patriménio histérico,

cultural, artistico e geografico do concelho de Esposende, comportamental com o
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completamento de tarefas com empenho (Veiga, 2012) como é manifestado pela
dedicagdo e organizacdo na resolu¢ao ordenada e planificada das tarefas e afetivo, com as
reacdes emocionais positivas como o entusiasmo nas tarefas, a entreajuda e a colaboracao
entre pares e professores, em que estas trés dimensées como defende Fernandes (2019)
ndo devem ser vistas de forma isolada, mas dindmica no sentido que se completam.

Relativamente ao conhecimento, como foi referido anteriormente, os alunos
mobilizaram os conhecimentos adquiridos em contexto de sala de aula para resolver as
diversas missGes/desafios, trabalhando em grupo, aplicando as nog¢des de espago e tempo,
com a localiza¢do espacial e a sua orientagao, a evolugdo cronoldgica com a representagao
de séculos visivel nas mais antigas construcdes locais e relembrar que o conhecimento
historico se constréi com informacgao fornecida por diversos tipos de fontes materiais e
escritas. Com a realizacdo do trilho, os alunos adquiriram novos conhecimentos da Histéria
Local que poderao ser mobilizados ao longo do terceiro ciclo como o impacto da religidao
cristd na mentalidade medieval através das peregrinacdes a locais de culto (caminhos de
Santiago), o conceito de poder concelhio com o pelourinho, a distin¢do entre carta Régia e
carta de Foral, o periodo da crise de sucessdo com o desaparecimento de D. Sebastido na
batalha de Alcacer Quibir em 1578 presente na biografia deste rei e pela interpretacao da
sua estatua (nevoeiro que representa o cognome de “O Encoberto”) e a necessidade de no
periodo da Restauracdo da Independéncia de construir fortes (S. Jodo Batista) para
protecdo de invasdes espanholas e de corsarios de outras nacionalidades.

A nivel do envolvimento comportamental, focaram-se nas tarefas solicitadas com
atencdo e empenho e colaborando com todos os elementos do grupo, revelando diversas
valéncias ao nivel das atitudes que demonstraram como a criatividade, sensibilidade
estética e artistica, relacionamento interpessoal e pensamento critico na procura de
solucdes colaborativamente, como se destacou nas entrevistas e indo ao encontro de como
referiu Costa et al. (2014).

No que diz respeito ao envolvimento afetivo, os alunos revelaram interesse e
satisfacdo na realizacdo das tarefas, considerando-a divertida e interativa devido a

utilizacdo dos telemdveis e com a liberdade de movimentos no exterior.
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As frustracbes manifestadas em observacdo direta, entrevistas e questionarios
tiveram a ver com dificuldades técnicas (internet e capacidade da aplicagao), bem como a

vontade em realizar mais atividades semelhantes a esta.

2 Trilhos no Google Earth

2.1 Atividade 2

Com o Google Earth e as suas aplicagoes, os alunos podem explorar o mundo a partir
da sala de aula, criando roteiros personalizados ou consultando roteiros ja construidos,
procurando conhecer o patriménio, o tempo e o espaco com a construcdo de narrativas
histdricas, uma experiéncia interativa a partir de diversos recursos para o desenvolvimento
de capacidades ligadas a educacgdo histdrica como foi referido nas entrevistas concedidas
pelos alunos ao descrever a capacidade de visitar e conhecer uma grande diversidade do

patrimdnio histérico sem sair do seu lugar:

G5 A19 "Foi fixe, porque nds conseguimos visitar muitos locais no mesmo lugar, conseguimos ir a
lugares muito longe do que se fossemos |4 na vida real ia demorar horas para chegar |a e no Google Earth
demorou minutos praticamente."

G4 A14 "Conhecer a cidade, sem precisamos de ir [3."

Num primeiro momento desta segunda atividade, o professor indagou se os alunos
conheciam esta ferramenta digital, a totalidade dos alunos afirmou que conhecia a
aplicagdo para procurar locais e usavam as imagens 3602 e o Street View para obterem as
visualizacGes dos locais como se estivessem |a, mas desconheciam a capacidade de fazer
apresentacdes, neste caso de construir um roteiro como se fosse uma narrativa histérica,
tendo avaliado o Google Earth como uma ferramenta muito Gtil para a localizacdo e

identificacdo de locais como é visivel no grafico da Figura 49.
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Como avalias o uso do Google Earth para a localizagcao e
identificacdo de locais

= Nada Util = Inatil Pouco Util Util = Muito Util

Figura 49 - Avaliagdo do Google Earth para a localizagdo e identifica¢do de locais

Para a realizacao dos desafios, os alunos destacaram a importancia do Street View
como uma ferramenta Util para a assimilagdao dos conhecimentos histdricos, pois tinham
uma visdo 3D dos locais e ndo uma imagem estatica que lhes concedia acesso aos diversos
locais contribuindo para a pergunta do investigador “Ter contacto direto com os exemplos
ajudou-vos a assimilar melhor o conhecimento histdrico? Por exemplo, no Google Earth

recorrer ao 360 ajudou-vos a responder aos desafios colocados?”

G3 A10 "Se ndo tivéssemos 360, s6 conseguimos ver o que estava a nossa frente e ndo o que estava
atras,"

G2 A5 "Utilizamos muitas vezes isso para uma parte do trabalho e realizar os desafios."

G2 A6 "O trabalho de Roma foi principalmente o Street View, que nos ajudou a fazer."

G4 A16 "Conseguiriamos andar a volta do castelo todo."

G4 A14 "Para visionar espago todo assim, estar muito mais focados."

Através da captura de imagem e som dos seus computadores, o investigador dispds
de videos de cada grupo para aferir como os alunos interagiam em grupo e como
exploravam as funcionalidades do Google Earth, nomeadamente o entusiasmo com que
utilizaram o Street View para a resolugcdo dos desafios propostos como pode ser
comprovado nos didlogos estabelecidos entre os diversos elementos do grupo cinco na
exploracdo do recurso educativo digital (Figura 50) que permitiu categorizar com trés

categorias relacionados com as atitudes, o conhecimento e a técnica:
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G5 A18:
G5 A20:
G5 Al9:

G5 A20:
G5 Al9:
G5 A21:
G5 A21:

Figura 50 - Realizag¢do das tarefas do Grupo 5

“Ai, que fixe...”
G5 A18: {{Coloca numa rua.”

G5 Al9:

G5 A18: [Clicaina setar”

G5 A21:

“Ah! Também tem varias coisas nos separadores.”

“Tem um video, Ah...”
“Parece o arco do Triunfo. “
“E parecido...”

“E 0 Arco de Constantino.”

“Olha o Coliseu, a minha mae ja foi 1a.”

G5 A19: “Vamos para o segundo sitio, para a Via Appia Antica.”
G5 A18: “Clica no bonequinho e vai para as setas.”

G5 Al9:
G5 A20:
G5 Al9:;
G5 A18:
G5 Al9:
G5 A21:
G5 A19:

“Olha a rede de estradas.”
“Ei tantas estradas, também Portugal teve tantas estradas...”
“ H 4 L ”n

Anda com o bonequinho, quero ver o que estd atras.
“Vamos para o terceiro.”
“Olha a ponte, sera que o carro da Google passou por aqui?”
“Olha a pessoa...”

“Olha na imagem, é um arco de volta perfeita.”

G5 A18: “Agora ¢ para o Aqueduto, vamos experimentar o 302"
G5 A19: “Assim ndo, coloca o boneco para ver o aqueduto.”

G5 A20:
G5 A21:

“Olha que fixe!”

“Esta tudo destruido...”
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G5 A19: “Agora as termas, parecem umas piscinas municipais.”

G5 A21: “Da uma volta 360°...”

G5 A19: “E giro!”

G5 A20: “Olha o Férum, as carateristicas e o desafio: Identifica o estilo arquitetdnico das colunas do
Férum?”

G5 A19: “Foi aquilo que demos na Grécia, os estilos.”

G5 A20: “Amplia a imagem, ... é o estilo mais simples.”

G5 A19: “E o estilo jonico.”

G5 A18: “Boa, vamos mandar a resposta pelo mail...”

Tabela 6 - Legenda das categorias presentes no didlogo

Envolvimento Envolvimento Envolvimento
Cognitivo Afetivo Cognitivo
Conhecimento Atitudes Técnica

Neste didlogo foi percetivel a persisténcia na execucdo das tarefas, ao seguirem o
roteiro preparado para os alunos que demonstraram diversos tipos de envolvimento
(Tabela 6).

Na interagdo entre os alunos consegue-se ver os conhecimentos anteriormente
adquiridos em outras aprendizagens tematicas a serem mobilizados e utilizados como na
identificagdo de carateristicas arquitetdnicas e artisticas dos monumentos visualizados:
“Olha na imagem, é um arco de volta perfeita.”, “Foi aquilo que demos na Grécia, os
estilos.” ou até conhecimentos provenientes das rela¢des familiares: “Olha o Coliseu, a
minha mde ja foi ld.”.

Em cada didlogo em que estd presente o envolvimento atitudinal, observa-se o
entusiasmo dos alunos na exploragdao do RED com expressdes de caldao estudantil “Fixe” e
“Boa”, interjeicOes de espanto “Ah” e “Ei”, mas também os alunos expressam atitudes de
curiosidade e descoberta tanto ao nivel do monumento como da utilizacdo das
potencialidades da ferramenta em frases como : “Anda com o bonequinho, quero ver o que
estd atrds.” e “Agora é para o Aqueduto, vamos experimentar o 3D?”.

Além das categorias de Conhecimento e Atitudes, foi visivel outra em que estd
explicito o dominio da Técnica com a utilizacdo dos recursos que a ferramenta oferece,

desde a utilizacdao dos marcadores “Vamos para o segundo sitio, para a Via Appia Antica”,
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o recurso ao Pegman “Clica no bonequinho e vai para as setas.”, o 3D “vamos experimentar
o 3D” e a fungdo 360° “Dd uma volta 360°” em que os alunos “nativos digitais”
demonstraram destreza e desembaraco na utilizacdo destes recursos na exploracao do
roteiro.

Na exploracdo dos vestigios de Arquitetura Romana, os alunos de todos os grupos
foram evoluindo com a ferramenta e utilizaram as suas potencialidades, nomeadamente o
Pegman para conhecer o patriménio romano com a vista 3602 como é apresentado nas

imagens da Figura 51.

. .,
y i -

Figura 51 - Utiliza¢do do Pegman

Apesar de um grupo, afirmar como condicionante a destreza em utilizar o Pegman
para explorarem em 3D os locais, mas com a destreza vai sendo conquistada com a

resiliéncia de algumas tentativas:

G5 A18 "N3do para mim, nao foi. Estou s6 a dar a minha opinido. Nao, é porque o bonequinho para
mim era um bocado dificil de colocar e como ndo conseguimos observar diretamente, havia uma limitagdo."

G5 A19 "E dificil assim algumas vezes, mas vai-se |4 com a pratica."

Constituiram-se os mesmos grupos de trabalho como os do Actionbound em que os
alunos colaboraram entre si para explorar e aferir as aprendizagens desenhadas no trilho.

Além da exploragao, os alunos puderam responder aos desafios interativos que
serviam para que consolidassem conhecimentos de outros contelddos, nomeadamente da
Antiguidade Classica Grega. Nestes desafios, os alunos utilizaram os seus telemdveis para
fotografar e fazer pesquisas acerca do que era pedido.

Os alunos no final desta atividade de exploracdo do roteiro criado pelo professor
consideraram as suas aprendizagens na maioria muito significativas como é apresentado

no grafico da Figura 52.
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Figura 52 - Conhecimento da Arquitetura Romana

No final da exploragcdo dispunham de um quiz concebido na aplicagdo Kahoot para
aferir as suas aprendizagens imediatas em que os resultados foram bastante satisfatdrios
(74% de acerto) no total dos cinco grupos como é representado na Figura 53, revelando

dificuldades numa pergunta relativa a utilizacdo das Termas:

Kahooﬂ o Fazer upgrade m

w I
e . Detalhes da atribuicao
Muito bem!
Ver pédio
o Jogue novamente e deixe o mesmo grupo 2 Jogadores 5
74 o melhorar a pontuacac ou veja se novos jogadores Compartilhar pédio
correto
siblotes podem superar esse resultado. @ Perguntas 10
al e
Relatsrios Jogador compartilhando o pédio.
E=3
Grupos
@ Relatdrios avancados

Perguntas dificeis (1) @ Ajuda necessaria (0) [©] Nao concluiu (0) [©]

4 - Quiz
As termas serviam ...

Parece que ninguém precisa de ajuda Excelente! Todos concluiram

® O 20% correto CD Média 5.36 sec

Figura 53 - Resultados do Kahoot

Os alunos, mediante a observa¢do direta e via video, reagiram com grande
entusiasmo e envolveram-se tanto ao nivel dos conhecimentos, dos afetos e dos
comportamentos, tendo no final da atividade avaliado a atividade como muito importante
para o contributo do conhecimento da arquitetura Romana como é ilustrado em quase dois

tercos das respostas (Figura 54):
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2. Pouco Importante

1. Nada Importante -

Figura 54 - Avalia¢Go do uso do Google Earth para aquisicdo de conhecimento da Arquitetura
Romana

Na analise dos questionarios, concretamente no que diz respeito a enumeragao de
duas vantagens do Google Earth, alunos selecionaram, destacaram como principais
potencialidades/vantagens associadas aos elementos multimédia nesta primeira atividade
o0 ambiente imersivo com a visualizacdo de videos, as informacdes colocadas, a exploracao

interativa para a localizacao de sitios e o modo apresentacao:

A 11 "Podermos ver videos"

A6 "Podermos ver os monumentos em tamanho real e sem precisar de estar no local."

A5 "Pudemos andar pelas ruas e explorar locais sem sair da cadeira, e podiamos explorar qualquer
parte do mundo."

A interatividade da ferramenta que permite uma facil utilizagao:

A 14 "E facil de utilizar."

A9 "E bastante interativo."

A4 "D4 para ver no mapa."

A7 "Podermos ir a todo o lado."

A 18 "D4 para fazer apresentacgdes."

Destacam também o envolvimento na procura do conhecimento, nesse

investimento dos alunos para compreender e dominar o que é complexo:

A 15 "D4 para saber mais informagdo sobre o monumento."
A20 "Representa a terra numa forma mais real."

A13 "Localizacdo de sitios."

Refere-se ainda o envolvimento afetivo da aprendizagem, esta também pode ser

divertida:

Al "Torna a aprendizagem divertida."
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Como desvantagens, estas tiveram a ver com a qualidade das imagens e o
constrangimento de demorar muito a carregar, sendo necessario ativar um router portatil

devido a baixa rede de internet da escola, destacando-se problemas de categoria técnica:

Al11 "As imagens nao sdo de alta qualidade.”
A18 "Ser demorado."

A10 "Precisa de muita internet e é muito lento."

3 Atividade 3 — Construcao de um Trilho no Google Earth

A atividade seguinte proposta aos alunos, no dambito do Google Earth, foi a
construcdo do seu préprio roteiro de aprendizagem onde os alunos escolheram cidades
importantes no processo da reconquista cristd portuguesa e organizaram através dos
marcadores dos locais escolhidos com as dinamicas préprias das imagens 360° e Street
View. Acrescentaram imagens, videos e informacao que pesquisaram.

O manuseamento da aplicacdo e as suas funcionalidades (Street View, Videos,
Imagens, Informagbes Textuais e Marcadores) agradou a maioria dos alunos como é

descrito no grafico da Figura 55.
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B Street View Videos Imagens M Informagdes Textuais M Marcadores
Figura 55 - Grau de satisfagdo da utilizagdo das aplicagées do Google Earth

Cerca de 17 alunos ficaram muito satisfeitos com a utilizacdo do Street View e com
a visualizacao de videos, esse grau de satisfacdo diminuiu gradualmente com a exploracao

de imagens (14), informacdes textuais (13) e a funcionalidade dos marcadores (12). Os
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alunos que ficaram apenas satisfeitos com as funcionalidades variaram, 3 ficaram
satisfeitos com a utilizagdo do Street View e a visualizagdo dos videos, o nimero de alunos
satisfeitos aumenta nas outras funcionalidades imagens (5), informagdes textuais (7) e
marcadores (8). Na andlise do grafico, nos parametros de pouco satisfeito e insatisfeito,
singularmente um aluno ou alunos, revelaram que a funcionalidade Street View e Video
deixou-lhe(s) pouco satisfeito, o parametro insatisfeito estd referido apenas uma vez nas
funcionalidades informacdes textuais e marcadores.

O ultimo marcador das apresentagdes solicitado aos alunos compreendia a criagdo
de um questiondrio de avaliagdo composto por questdes e desafios, entre 5 a 10 perguntas,
podendo recorrer para a sua construcdo a plataformas como o Kahoot ou o Quizizz. A

disponibilizacdo aos seus pares foi feita durante a apresentac¢do dos projetos (Figura 56).

E Templo Romano Evora

Também conhecido como templo de Diana. E um dos mais
famosos marcos da cidade e um dos simbolos mais significativos
da presenca romana em territorio portugués
£ Foi construido no inicio do século |
|| Era utilizado para culto ao Imperador.

Desafio #4: Qual o estilo que as colunas apresentam?
R, IR
= Praca do'Giraldo}
- = - " ? b v
Google O 100% 100 m Camara: 1114 m 38°34'21°N 7°5426'W 313m

Figura 56 - Exemplo de um trabalho de grupo

A realizacdo do projeto decorreu na modalidade B-learning com o modelo flexivel
(Rocha et al., 2020), tendo o professor acompanhado cada grupo no esclarecimento de
duvidas/feedback, de acordo com o ritmo de cada um.

Inicialmente, o Professor publicou a tarefa na plataforma Classroom (Sala de aula
invertida) em que deu a conhecer os objetivos para a realizacdo desta atividade num
contexto B-learning convidar os alunos a construcdo do seu conhecimento, pesquisa e
experimentacdo em grupo. O professor (e-moderador) acompanhou os projetos em curso,
partilhando o seu feedback para que os alunos pudessem melhorar/aperfeicoar de forma

colaborativa e cooperativa o seu trilho. Contudo, apesar da escolha desta modalidade
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permitir o estabelecimento de conexdes digitais, os grupos continuaram a preferir reunir
presencialmente num espaco da escola ou em suas casas, para a pesquisa, construcdo e

delegacdo das apresentacdes orais cooperando entre si, na delegacdo de tarefas:

G2 A2 "Eles pesquisavam informacgao, estavam todos no mesmo computador ou com os telemoveis
iam procurando informagdo."
G4 A17 "Fomos fazendo um slide cada um e depois os outros estavam a beira e se concordavam ou

nao, e também foram ajudando."”

Apenas corrigiam o trabalho individualmente, aquando das sugestdes/corre¢ées do
professor, respondendo a pergunta da entrevista: “Como é que organizaram o trabalho

colaborativo na construcdo dos vossos trilhos?”:

G1 Al "Em casa iamos aprimorando melhor o trabalho (...) Assim dividimos bem o trabalho."

G3 A10 "Nos fizemos todos juntos, uns com os outros, nds usamos dois computadores."

Contudo, a ferramenta ndo permitiu o trabalho colaborativo, ndo sendo possivel
conexdes simultaneas, os alunos trabalharem cada um em sua casa ou com o roteiro aberto
ao mesmo tempo ndo era possivel ao mesmo tempo, as suas definicdes ndo permitiam
trabalho em simultaneo (G5 A18 "Porque sé d4 um de cada vez a editar."), apenas intercalado,
tendo os alunos apresentado esse constrangimento e invocado outra ferramenta

exemplificativa da Google quando trabalham colaborativamente:

G5 A19 "Mas porque o Google Earth nao é como alguns tipos de aplicagdes. Por exemplo, o Google

Docs da para alterar ao mesmo tempo."

Os alunos manifestaram uma maior preferéncia pela construcao do seu recurso
educativo digital, entre a constru¢do/apresentagao do trilho concebido pelo professor e o
trilho elaborado pelos alunos, por serem eles a concretizar as pesquisas que levam a
descoberta do conhecimento das cidades, a sua Histéria e monumentos, incentivando as
suas competéncias na disciplina da Histéria e o desenvolvimento digital. Consideraram
também esta experiéncia, de envolvente na construcao do seu préprio conhecimento pois
desenvolveram a sua autonomia na procura da informag&o, na concec¢do do roteiro/trilho

e num conhecimento mais alargado das cidades que escolheram:

G1 Al "Fazermos os trilhos, nds é que fomos buscar informagdo. Nés é que procuramos, nao é a
mesma coisa do que sermos nos a fazer."

G4 A17 "E que ao desenhar, aprendemos noés."

G5 A18 "Acho que nds ao criarmos o nosso proprio trilho ajuda a conhecer melhor as cidades

pesquisadas."

91



G4 A14 "Foi boa, ganhamos bastante conhecimento."
G5 A19 "Deu-nos a conhecer imensos monumentos da cidade, porque nds, metade deles, nem

conhecemos praticamente sé fomos conhecendo com este trabalho."

Os alunos também caraterizaram esta construcdao do seu conhecimento como
desafiante, de forma que eles desenvolveram outras competéncias como a descoberta e a
resiliéncia:

G2 A6 "Vamos descobrindo outras coisas, acho que foi mais interessante."

G1 A4 Claro que é muito mais dificil do que alguém nos dar trilhos, mas assim temos mais
capacidades.

G5 A20 "Fazer o trilho puxou mais por nds, porque éramos nés a fazer, ndo era uma coisa que ja
estava feita."

Essa procura do conhecimento, também desenvolveu competéncias de literacia digital:

G3 A10 "Conseguimos aprender a mexer com tecnologia e algumas técnicas."

Os constrangimentos/dificuldades que os alunos encontraram relacionaram-se com
a pesquisa e a selecdo de fontes crediveis com correc¢do histdrica. Inferir se informacao
estava correta, constituiu a maior dificuldade observada, tendo, numa fase inicial sido
cometidos alguns erros neste importante dominio da disciplina de Histéria, Interpretacao
de fontes histéricas diversas para a construcao da evidéncia histérica. Alguns grupos faziam
uma primeira pesquisa nha internet e colocavam no seu trilho/projeto a primeira
informacgao que era visualizada, bem como, algumas das imagens estavam deslocalizadas
das cidades e sitios como por exemplo a imagem da estatua de D. Afonso Henriques que
era colocada na cidade de Santarém e Lisboa era igual a estatua original de Soares dos Reis,
mas em Guimaraes. Através da partilha do projeto com o professor foi possivel a correcao
e consciencializacdo de que para o rigor histdrico seria necessario mais do que uma
primeira pesquisa e junto de fontes mais crediveis, pesquisando ndo somente uma vez, mas
cruzando a informacdo com dois a trés sites e até livros para validarem a informacdo
pesquisada da primeira vez, desenvolvendo uma organiza¢ao na procura e confirmacado da

informacdo apreendida:

G1 Al "Diferentes informagdes, entdo tinhamos de conciliar a informagdo numa e as vezes nds
ficamos confusos porque um diz uma coisa, outro, diz outra...."

G1 A2 "lamos a um site e exemplo, famos 3 sites e 2 eles tinham a mesma informacdo e nds

optdavamos pelos que tinham a mesma informagado."
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G3 A11 "Porque tivemos de abrir muitos de sites."
G3 A10 "O pior foi encontrar a informagdo."
G1 A3 "Ndo podiamos s6 copiar o texto, tinhamos que adaptar os conhecimentos, mas alguns diziam

umas datas ou diziam outras, tivemos de escolher uma. Escolher e confirmar."

Depois, afirmaram que o trabalho se tornou ao nivel de outro dominio importante,
a Comunicagdao em Histéria, constru¢ao de narrativas histéricas, muito mais facilitado,
porque sendo alunos que estavam habituados com a comunicacdo da informacado através

de apresentagdes digitais, manifestado a sua desenvoltura inata de competéncias digitais:
G2 A6 "A partir do momento que nds nos habituamos, comegamos a ter muito mais ritmo e até foi
bastante facil."
G4 A16 "Como era um programa informatico. Entdo estdvamos habituados."
G3 A12 "Nés aqui na sala também aprendemos quando o professor explica, mas acho que estamos

na nova gerag¢do, estamos mais habituados a mexer na tecnologia."

O entusiasmo da pesquisa, mas principalmente da construcao e apresentagao de
algo seu, envolveu os alunos cognitivamente na constru¢dao do seu conhecimento, sendo
agente ativo, resultando em aprendizagens satisfatdrias como defende Ledo (1999) que
resultaram tanto na satisfagdo da construgdo/apresentacdio como em resultados

posteriores das avaliagdes dos alunos, como é referido por uma aluna na entrevista:

G1 A3 "Foi emocionante porque descobrimos mais de regides do nosso pais porque queriamos
descobrir mais da cidade fundadora de Portugal."

G1 A2 "Eu acho que aprendemos mais sobre Guimardes e sobre Portugal também. Como é que a
histéria dos nossos antepassados, como é que foi fundada? Como é que nasceu Portugal? Ficdmos a aprender
mais."

G1 Al "Eu prépria, notei que mesmo nos meus resultados que subiram desde o periodo passado,

em alguns testes contribuiram para o meu sucesso."

Esse entusiasmo pelo trilho construido e pelos saberes adquiridos foi verbalizado
pelos alunos nas apresentacdes orais que fizeram como demonstra a Figura 57, onde
apresentaram os trabalhos aos colegas com orgulho por dominarem as tematicas que

escolheram e trabalharam como é mencionado nas entrevistas que realizaram:

G5 A18 "No Google Earth, fomos nds que cridmos e conseguirmos apresentar".
G2 A6 "Tem mais solugdes, acho que também é mais facil de usar, e também, nds tinhamos mais

liberdade para usar o Google Earth."
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Figura 57 - Apresentagdo dos trilhos no Google Earth

Destacando também a envolvéncia entre pares de uma forma mais divertida na

exploracdo do conhecimento.

G1 Al "E é uma maneira também de nds juntarmos e termos mais convivio entre nés e aprender na
mesma."
G2 A5 "Foi engragado, porque pudemos conhecer mais uma zona, pudemos conhecer mais a zona

de Coimbra."

3.1Reflexdo

Nas respostas das entrevistas, os alunos fizeram um balanco e comparam as duas
ferramentas e as trés atividades, havendo uma preferéncia pela atividade no exterior, ndo
deixando de salientar que as duas ferramentas sdo muito interativas e estimuladoras do

seu envolvimento cognitivo e curiosidade.

G1 Al “Foi emocionante porque descobrimos mais das regiGes do nosso pais porque queriamos

IH

descobrir mais da cidade fundadora de Portuga

G2 A5 “Entusiasmo porque conseguimos ver as coisas ao vivo.”

Servindo estas trés atividades para gerar aprendizagens significativas e ao mesmo

tempo consolidacdo das aprendizagens:

G3 A13 “Aprendemos e consolidamos ao mesmo tempo.”
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Os alunos depreendem que com este tipo de aprendizagens em que utilizaram e
criaram os seus recursos educativos digitais também é uma outra forma de aprender, pela

diversidade que pode trazer ao ensino:

G4 A14 “Sim, definitivamente, aprende-se mais.”

G2 A9 "No Google Earth, nds conseguimos ver os monumentos em diversas perspetivas, tinha o
Street View. Também conseguimos observar o é que nds estamos a fazer. E acho que deu uma sensagdo mais

de excitamento e de interesse."

Contudo, refletiram que o digital ndo seria a resposta para tudo, que também seria

necessario outro tipo de aulas, as “convencionais/tradicionais”:

G5 A19 "Mas também ndo da para aprender, por exemplo, uma matéria do zero a partir somente

do digital."

Ao criar ambientes em que os alunos e as suas aprendizagens estdao no centro das
acoes, estes sdo sempre uma parte ativa no desenvolvimento das praticas pedagdgicas que
os ajudam a aprender e a saber fazer (Fernandes, 2022).

Com a ferramenta Google Earth utilizada nas duas ultimas atividades constituiu-se
como um aliado para o desenvolvimento de capacidades ligadas a educagao histérica e
para a investigacdo do patrimonio cultural (Wells et al., 2009) na possibilidade de poderem
trabalhar o tempo, espaco, contextualizar fontes histéricas e estabelecer diferengas e
semelhancas entre o passado e o presente.

Simplificando, pudemos estar certos que os alunos se envolvem mais com o estudo
do passado quando s3o levados a investigar, a construir respostas baseadas na exploragdo
de fontes segundo Lesh (2011), os alunos preferem investigar sobre o passado do que
simplesmente ouvir o que aconteceu, construindo com o Google Earth, assumiu-se como
uma nova forma de cativar o aluno para o estudo da Histéria, proporcionando-lhe

experiéncias auténticas, atraentes e reflexivas (Jonassem, 1996).
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V Conclusoes

Neste capitulo apresenta-se as conclusdes a que se chegou, resultantes da analise
interpretativa dos resultados apresentados no capitulo anterior, tendo como base o
enguadramento tedrico. Numa primeira fase, parte-se das questdes colocadas na
Introdugao:

- De que modo o meio envolvente pode contribuir para o envolvimento dos alunos na
resolucao de tarefas através de trilhos fora da sala de aula e virtuais?

- Como se carateriza a reagao dos alunos a realizacao de trilhos digitais dentro e fora
de sala de aula?

- Como se caraterizam as perce¢des dos alunos sobre o impacto da utilizagdo de trilhos
na sua aprendizagem?

- Como se carateriza o desempenho dos alunos na resolugdo e construgdo de trilhos?

Por fim, apresenta-se uma reflexao final sobre o possivel contributo deste estudo, as

possiveis limitagdes e contributos a considerar.

1. Sintese do Estudo

O desenvolvimento de aprendizagens significativas na disciplina da Histéria podera
contribuir para desmistificar a ideia de um ensino rotulado transmissivo e de caracter
expositivo em que os alunos apenas ouvem, aplicam, repetem, memorizam, avaliam e
esquecem, considerando a disciplina desinteressante e ndo se envolvendo na sua
aprendizagem pois ndo encontram significado/importancia para a ter no curriculo ja por si,
extenso e com muitos tempos em sala de aula.

O recurso as tecnologias educativas, associada a adocdo de metodologias ativas,
centradas no aluno e no seu envolvimento com os seus pares na construgao do seu
conhecimento comum, poderd contribuir para os alunos encararem a disciplina da Histéria
de outra perspetiva, desenvolvendo uma consciéncia histérica na preservacdo do
patrimdnio histérico/cultural local, nacional e mundial com a utilizacdo de ferramentas

digitais como o Actionbound e o Google Earth concebidas para diversas areas do
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conhecimento e lazer, permitindo a concegao de trilhos interativos e ludicos em contexto
fora da sala de aula e dentro dela, com recurso aos seus dispositivos tecnolégicos méveis
e fixos (B e M-learning) na procura e construcdo do seu conhecimento vivenciando
experiéncias de aprendizagem significativas com recurso a gamificagdo num ambiente
histérico/cultural local ou virtual.

Contudo, ndo se pretende afirmar que a introducdo destas metodologias e que a
aprendizagem em contexto fora da sala de aula é melhor do que dentro da sala de aula ou
vice versa, ressalva-se que em determinadas circunstancias a compreensao serd mais facil
e solida (Fernandes, 2019) com o contacto concreto do que é dado e também ao envolver
o aluno na construcdo ativa do seu conhecimento na realizacdo das tarefas propostas.

Neste estudo de cardter qualitativo com design de estudo de caso multiplo, mediante
os resultados observados, teve como objetivo verificar o contributo das ferramentas
tecnoldgicas Actionbound e Google Earth para o desenvolvimento de competéncias
histéricas, observar as dificuldades surgidas, verificar se este tipo de metodologias torna o
ensino da Histdria mais efetivo e prazeroso e apontar sugestées de aplicagdo e abordagens
para futuros estudos através da resposta as questdes colocadas na fase inicial deste estudo

com a aplicacdo dos diversos instrumentos e ferramentas de recolha de dados.

- De que modo o meio envolvente pode contribuir para o envolvimento dos alunos
na resolugdo de tarefas através de trilhos fora da sala de aula e virtuais?

O envolvimento dos alunos nas trés atividades centrou-se nos dominios
comportamental, afetivo e cognitivo.

Ao nivel comportamental, os alunos, apesar da excitacdo inicial, da novidade,
demonstraram atenc¢ado e compromisso na realiza¢cdo das tarefas propostas, cumprindo as
orientacbes e regras solicitadas, ajudando-se mutuamente ao nivel de grupo. Das
observagOes realizadas nos contextos exterior e dentro da sala de aula, o foco nas
atividades foi muito semelhante, inicialmente algo dispersos devido ao entusiasmo por
algo diferente, mas depois empenhado e persistentes na resolucdao de tarefas mais ou

menos complexas e desafiantes (Costa, 2011), na recolha de dados e evidéncias, contudo,
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denota-se no primeiro trilho a competitividade entre grupos como é referenciado nas
entrevistas.

A interacdo dos alunos em grupo foi satisfatéria, com comportamentos corretos, fruto
de uma convivéncia ndo deste ano, mas de ha muitos anos de escolaridade juntos, contudo
a competitividade atras descrita traduziu-se nesse querer em ter sucesso muito antes dos
outros estimulado pelo amealhar de pontos do primeiro trilho com a ferramenta
Actionbound.

A cultura de grupo e para as trés atividades, os grupos serem 0s mesmos permitiu o
estabelecimento de sinergias, a evolucdo do respeito pela opinido do outro, apesar da
participacdo dentro do grupo ndo ser a mais equilibrada, cedo se estabeleceu as liderancgas
dos alunos mais participativos, ndao havendo muito o confronto de ideias e opinides como
é visto na participacdo e resposta as questdes das entrevistas por focus group, tendo os
alunos menos participativos anuirem com os alunos de melhor aproveitamento. Contudo,
estes completavam a sua participacdo com outros desempenhos, nomeadamente o digital,
onde sobressaiam como nativos digitais (Veiga et al., 2014) e em outras tarefas onde a sua
utilidade era delegada.

Concluiu-se que o envolvimento comportamental dos alunos caraterizou-se pelo grau
de atenc¢do na realizagao das tarefas, esforco, persisténcia, sentido de responsabilidade,
colaboracdo e empenho.

Relativamente ao envolvimento afetivo, os alunos entusiasmaram-se e revelaram
interesse desde inicio com as atividades propostas, manifestando satisfacdo pelas
experiéncias de aprendizagem propostas e pelos desempenhos adquiridos.

Destacaram estas experiéncias como divertidas, principalmente no exterior, por nao
ser rotina, a novidade e liberdade por poderem movimentar-se na exploracao do meio
envolvente e poderem concretizar através mais do que um sentido o contacto com o
patriménio histdrico local.

Além da novidade, destacaram no interior da sala de aula e em contexto B-learning, a
oportunidade de aprender a fazer em vez de ouvir e ter uma aula expositiva, pouco

motivadora (Sosa & Tavares, 2013).
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O ambiente de exploragdo/descoberta na realizagdo dos trilhos estimulou os alunos
afetivamente, sendo envolvente para as aprendizagens, proporcionando um ambiente de
satisfacdo também pelo trabalho de grupo, pelo didlogo e interacdo entre alunos
colaborativamente na resolugao de tarefas de diferentes graus de exigéncia e criatividade
(Ribeirinha et al., 2022) dando-lhes além da mencionada satisfacgdo mencionada
anteriormente, autoconfianga em ambientes relaxados e parafraseando a intervengao de
alguns alunos, sentiram-se mais crescidos.

As palavras que mais destacam esse envolvimento afetivo sdo divertimento,
curiosidade, descoberta, estimulo (na procura do conhecimento), mas também frustracao
por ser atividades que se calendarizam raramente e durarem pouco tempo, pois o
entusiasmo foi algo sempre presente devido a novidade e diversidade de estratégias
(Ramos et al., 2017).

O envolvimento cognitivo estd implicito também nos outros dominios de desempenho
comportamental e afetivo.

Perante metodologias e modalidades de ensino diversificados mostraram através das
trés atividades a apreensdo e consolidacao de aprendizagens significativas.

Ficou comprovado que as tarefas/desafios colocados aos alunos estimularam o
envolvimento na procura do conhecimento que foi compreendido, interiorizado e
mobilizado para conhecimentos futuros como foi comprovado pela mobilizacdo de saberes
ao longo do ano.

O tipo de conhecimento apreendido ndo se caraterizou por ser superficial (Ramsden,
2000), mas profundo pois as aprendizagens significativas principalmente na resolu¢ao dos

desafios que os trilhos colocaram na construcdo do seu conhecimento histdrico.

- Como se carateriza a rea¢do dos alunos a realizagao de trilhos digitais dentro e fora
de sala de aula?

O uso de tecnologias em sala de aula e fora dela num ambito didatico esta cada vez
mais presente na pratica pedagdgica de ser professor. Hoje, o professor deve proporcionar
e diversificar diversas experiéncias de ensino aos seus alunos, deve ser um mediador (Costa

et al., 2014) e saber selecionar criteriosamente da diversidade de ferramentas digitais as
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gue promovam o desenvolvimento de aprendizagens significativas, neste caso para o
estudo, compreensdo e comunicagdao em Historia.

Devido ao cardcter expositivo da disciplina, a introducdo das TIC veio ndo substituir ou
alterar radicalmente o trabalho do professor, mas completar e acrescentar qualidade a esse
ensino quando bem doseado, envolvendo os alunos com a tecnologia contribui para
aprendizagens de determinados conteldos e conceitos.

A insercdo de ferramentas digitais através de trilhos digitais e ambientes de trabalho
dinamicos de aprendizagem como o M-learning e o B-learning contribuiu para experienciar
o impacto positivo na consolidagdo e aquisicdao de novas aprendizagens (Moura, 2011).

Os alunos referiram como sentimentos que este tipo de aprendizagens com recurso as
TIC levou no exterior a um ensino divertido, descontraido, cimplice perante a novidade
qgue a ferramenta Actionbound lhes proporciona no aliar de uma saida de campo a
tecnologia com a colocagao de desafios num conceito de desafio com o amealhar pontos —
gamificacdo (Gurjanow et al., 2019).

Também a integracdo de trilhos digitais virtuais com o Google Earth para os alunos
explorarem o patrimonio histérico mundial e nacional sem sair do seu lugar. Em ambos os
casos, os sentimentos foram semelhantes, entusiasmo e aventura na exploragao.

Em sintese, a reagdo dos alunos com a realizacdo de trilhos e a utilizacdo de
ferramentas digitais num contexto de aprendizagem formal e informal revelou-se como
uma experiéncia de ensino positiva para o seu envolvimento afetivo, comportamental, mas
também cognitivo, possibilitando uma aprendizagem divertida e entusiasmada para
conhecer o seu patriménio local, nacional e mundial envolvendo-os numa aprendizagem
interativa com ferramentas digitais que rapidamente os alunos souberam manusear para
obter experiéncias diversificadas de ensino estruturado como é definido no PASEO,
competéncias como o pensamento critico e criativo, o saber cientifico, técnico e
tecnolégico e o desenvolvimento pessoal e autédnomo “organizar o ensino prevendo a
utilizacdo critica de fontes de informacdo diversas e das tecnologias da informacdo e
comunicacao” (idem, p.31) e por outro lado, desenvolver competéncias da linguagem e

simbolos ligados as tecnologias (ibidem, p.21).
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- Como se caraterizam as perce¢des dos alunos sobre o impacto da utilizagdo de
trilhos na sua aprendizagem?

Os alunos referiram diversas vezes as vantagens e potencialidades do impacto dos
trilhos digitais na sua aprendizagem. Consideraram que este tipo de ensino é mais voltado
para o mundo em que eles vivem, um mundo mais digital, com um ensino mais interativo
em que se estabeleceu conexdes fisicas e virtuais para obter aprendizagens mais
significativas (Skaraki & Kolokotronis, 2022).

Ficou demonstrado durante a realizagdo dos trilhos, a preferéncia dos alunos pelo uso
do Actionbound, por ser no exterior, ser uma ferramenta que gamifica o ensino, coloca
desafios por pontos e superacao de tarefas e valoriza o contacto direto com o patrimdnio
histdrico.

Com a ferramenta Google Earth, sendo num ambiente formal, apresentou-se como
uma solugdo para mostrar o mundo sem sair da sala de aula. Antes, ao aludir-se
teoricamente a um determinado local histdrico, os alunos, inicialmente, ndo mostravam
interesse, pois nao era significativo, mas ao utilizar o digital para localizar, visualizar um
local, com os seus monumentos, a sua histéria (Wells et al., 2009) e poder circular/explorar
virtualmente e desenvolver uma compreensao de mudancga ao longo do tempo, permitiu
aos alunos conhecer e aprender de forma significativa conceitos e conteldos para os quais
mobilizaram em aprendizagens futuras.

Apesar do entusiasmo demonstrado pela utilizagdo dos trilhos e terem sido
importantes para aquisicdao e consolidacdo de conhecimentos historicos, este tipo de
ensino apoiado em ferramentas digitais ndo é um garante de aprendizagem, devendo
coabitar com uma diversidade de metodologias.

Os alunos salientaram que ao realizar o trilho elaborado pelo professor sentiram-se
algo passivos na aprendizagem, preferindo construir os seus proéprios trilhos, entenderam
que o trilho construido pelo professor é visto como um exemplo para a construcao e
inovacdo. Ao construir, as suas aprendizagens foram mais significativas, reservado o papel
do professor como orientador, mediador, investigador, participante ativo e interpelativo

(Fernandes, 2022) de conhecimentos na modalidade de sala de aula invertida, preferindo
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um ensino mais profundo (Ramsden, 2000) e envolvente em que eles sdo os principais
atores na construg¢ao do seu ensino com a utilizagdo das TIC.

Em sintese, os alunos caraterizam o impacto da utilizacdo dos trilhos na sua
aprendizagem como contributo positivo para as suas aprendizagens, sendo que as
atividades diversificadoras, desafiantes foram ao encontro dos seus interesses, tendo
estado predispostos e motivados para este tipo de atividades, que os envolveram a utilizar
as TIC na procura do conhecimento histérico com a compreensdao contextualizada,

interpretacdo de fontes e comunicagao em Historia.

- Como se carateriza o desempenho dos alunos na resolugdo e construcao de trilhos?

Ao nivel da compreensao, os grupos nao revelaram dificuldades aparentes, quando
surgiam duvidas resolviam em grupo com acesso a pesquisas virtuais pois tinham liberdade
de movimentos e os recursos disponiveis permitiam a autonomia dos alunos na procura de
informagado para depois mobilizar conhecimentos. Demonstraram dificuldades iniciais
aquando da construcdao de trilhos, na terceira atividade, na pesquisa e selecdo de
informagdo relevante em que tiveram de confirmar diversas vezes a fiabilidade da
informacgao pesquisada.

No trilho exterior mobilizaram conhecimentos com a aprendizagem de conhecimentos
novos e a consolidagdo de outros relacionados com o patrimdnio histérico local, sendo esta
uma das potencialidades no exterior (Dillon et al., 2005).

No essencial, os alunos ou pelo efeito novidade ou pelas estratégias utilizadas aliadas
ao uso de ferramentas digitais (Moura, 2011) carateriza-se o desempenho como bastante
satisfatorio na promocdo e desenvolvimento de competéncias de interpretacao e andlise
do patriménio histérico, na partilha de ideias e entreajuda na procura do
conhecimento/compreensdo histérico, no pensamento critico, distinguindo o que é
essencial do acessdrio, registrando-se principalmente no trilho construido pelos alunos
uma evolucdo na organizacdo do trabalho, na comunicagdo, aceitacdo de opinides para o
sucesso do grupo.

Da andlise dos trilhos realizados e construidos pelos alunos, verificou-se que estes

conseguiram ter sucesso no que diz respeito as competéncias da interpretacao de fontes
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histéricas diversas para a construcdo de evidéncias histdricas, compreensdo
contextualizada das realidades histéricas e comunicagdo em Histdria: Narrativa histérica.
Verificou-se, inclusive, os alunos mais motivados para a disciplina e agradados com o uso
das tecnologias na constru¢ao e mobilizagdo do conhecimento, com um salto qualitativo
na aprendizagem em Histéria: maior envolvimento, acesso cuidado as fontes, melhor
organizacao dos materiais e possibilidade de recriagdo dos seus conteudos, aprenderam

mais e potenciaram os bons resultados.

2. Limitacdes e recomendacgdes

A realizacdo destas experiéncias de aprendizagem constituiu momentos de
descoberta, envolvéncia, cooperagcdao e desenvolvimento de competéncias digitais dos
alunos e a oportunidade de o investigador usar outras metodologias de aprendizagem.

Apesar de ter sido um projeto que creio de sucesso para os alunos e o alcance de
aprendizagens significativas mediante a interpretacdo dos dados recolhidos, teve as suas
limitagdes.

Uma das limitac¢des foi o tempo, tempo letivo da disciplina, tempo em sala de aula para
construir, analisar e reforgar as aprendizagens.

Atualmente, a disciplina de Histdria esta limitada em muitas escolas a dois tempos de
45 a 50 minutos ou um tempo de 90 minutos por semana no 3.2 Ciclo, vindo a ser suprimido
a sua importancia no curriculo (Solé, 2021), além de os alunos fazerem a pergunta muitas
vezes para que serve a disciplina de Histdria? ou Histdria sé serve para memorizar.

Ao usufruir apenas dois tempos letivos de 50 minutos semanais limitou e condicionou
0s momentos para implementar os trés trilhos digitais. A realizacdo do primeiro trilho foi
possivel devido a cooperacdo de docentes e permutas de aula, realizaveis gragcas também
a parceria com o docente de Cidadania e Desenvolvimento em que se pode sequenciar trés
tempos consecutivos para a exploracao de um trilho no exterior com um percurso de cinco

quildmetros de caminhada.
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Os trilhos no exterior necessitam de tempo para as deslocacoes, realizacdo das tarefas,
consolidagdo das aprendizagens e até momentos de pausa e descanso dos intervenientes.

O segundo trilho concebido para uma aula de 50 minutos, também foi vitima do reldgio
para executar as tarefas, pois apenas dois grupos realizaram todas as tarefas propostas e
chegaram ao fim do trilho virtual em contexto de sala de aula. Entre problemas de caracter
técnico/informatico, rede de internet lenta, complicacbes na grava¢do da tela para
observacdo e o ritmo dos alunos devido ao entusiasmo no manuseamento dos aplicativos,
nomeadamente a exploragdao de espagos em 3D com o Pegman, o tempo destinado para
esta segunda atividade ndo foi o suficiente, mas compreende-se que quando os alunos
estdo envolvidos o tempo passa mais depressa.

O ultimo trilho, construido pelos alunos, ndo teve esta limitacao, pois foi realizado no
modelo de ensino B-learning, sala de aula invertida e devido a um segundo periodo de
algumas greves de professores e funcionarios, os alunos aproveitaram estes momentos de
auséncia de componente letiva para construir em grupo. O investigador/professor alargou
as 5 apresentacgOes para dois tempos letivos, pois devido ao que foi referido anteriormente
havia que ter em conta a intermiténcia e qualidade da internet, um programa do Google
Earth dificil de carregar, outras dificuldades técnicas de projecao e o entusiamo dos alunos
que prolongam o tempo de apresentacao.

Anualmente, com o total de 62 tempos letivos para lecionar a disciplina da Histdria,
foram destinados 10 tempos para este projeto (acrescenta-se os tempos para a realizacao
dos questiondrios e entrevistas), obrigou o investigador/professor a uma criteriosa gestdo
dos conteudos a serem aplicados para cumprir a planificacdo e um programa extenso da
disciplina com todo um conjunto de aprendizagens essenciais a aferir pelos alunos.

Como proposta para superar estes constrangimentos de tempo, as escolas poderiam
destinar créditos horarios para projetos em que cada disciplina poderd usufruir
individualmente ou em parceria com outras disciplinas de tempos de projeto, bem sei que
pode-se chamar isto de DAC (Dominio de Autonomia Curricular), mas havendo tempos
letivos para projetos em que a vertente seria mais pratica, podendo ser tempos dinamicos

para realizar num periodo da manha ou tarde ndo estando restringindo a um hordrio
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inflexivel, o envolvimento dos alunos seria diferente, apesar das escolas com contratos de
autonomia ja gerirem tempos e projetos de forma mais flexivel.

Outra das limitagGes/constrangimentos ja referido sucintamente, diz respeito ao
equipamento obsoleto que as escolas ainda possuem. Sendo um problema antigo e
recorrentemente abordado, este problema tem sido superado com o BYOD (Bring your
own device) (Lencastre et al., 2016) que através dos portateis dos alunos e um uso mais
frequente para efeitos educativos do uso do telemével permite suportar essa
condicionante. Contudo, continua a ser um problema, a qualidade da internet nas escolas,
o 5G ainda ndo é uma realidade e com programas mais pesados como o Google Earth,
muitas vezes necessita-se de recorrer aos dados dos alunos ou routers exteriores, mas
apesar disso o empréstimo de portateis permitiu a todos na escola nivelar o ensino com o
recurso a instrumentos digitais.

Um constrangimento para o investigador foi a procura de estudos empiricos acerca da
aplicagao de trilhos digitais no que concerne a disciplina de Histdria, muitos dos artigos
pesquisados dizem respeito ao uso desta tipologia de trilhos em outras dreas do saber e
para outros contextos limitando a confrontacdo de dados obtidos com outros estudos na
sua grande maioria de raiz estrangeira e muito pouca investigacdo nacional, todavia, no
espac¢o de um ano de investigacdo, foram surgindo mais artigos e estudos do que quando
foi escolhido este tema para dissertacao.

De referir também a pouca cultura/tradicdo de ensino exterior presente em Portugal
(Fernandes, 2019) comparativamente a outros paises. Apds dois anos de confinamento
intercalado entre a sala de aula e casa, as visitas de estudo/saidas de campo ainda estdo
limitadas e a burocracia associada a programacao e realizacdo deste tipo de atividades
limita a implementacao e afasta os docentes, bem como os custos associados, o transporte
por exemplo constitui um obstaculo devido ao aumento dos combustiveis e a carestia de
vida. Contudo, para o ano letivo 2023/2024 o gabinete do Ministro da Educac¢do através do
Despacho n.2 2/2023, visa simplificar os procedimentos das visitas de estudo, como esta
descrito no artigo 3.9, alinea u “Reduzir os procedimentos para a realizacdo de visitas de
estudo simplificando os procedimentos administrativos”. Espera-se que seja um momento

de viragem na aposta de mais saidas exteriores com o recurso de trilhos digitais.
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Para se colmatar essa dificuldade, optou-se por um trilho exterior em contexto local e
outros dois virtuais, apesar dos alunos ansiar por trilhos num contexto mais alargado de
aprendizagem.

Como sugestdes, num mundo digital que todos os dias nos surpreende com uma
diversidade de recursos educativos digitais, poderia surgir uma ferramenta digital que
juntasse o melhor das ferramentas analisadas neste projeto e potencializa-se um estudo
mais abrangente na procura do conhecimento histérico, bem como haver mais estudos
acerca das potencialidades das saidas de campo com recurso a aplicagbes para ir ao
encontro do que Kenderov (2009) defende que a sala de aula é apenas uma das casas onde
a educagao tem lugar.

Também serd essencial mudar o paradigma da utilizacdo do telemdvel como algo
perturbador e fator de distracdo em contexto de sala de aula, mas tera de ser visto como
mais um instrumento adjuvante na aprendizagem.

E de conhecimento que ja existe escolas que proibem e limitam o telemével em
contexto de sala de aula e no espago escolar com o intuito de promover o
contacto/convivio dos alunos e reduzir o excessivo tempo de exposi¢do nos ecrds segundo
o relatério da UNESCO, Global education monitoring report, 2023: technology in education:
a tool on whose terms? que pede que telemdveis sejam banidos nas escolas, contudo, creio
gue uma negociacao de responsabilidade com os alunos na utilizacdo dos telemdveis em
sala de aula podera ser a melhor solugao.

Entende-se que o telemdvel pode ser um fator de distracdo e perda de concentracao
devido a algoritmos que condicionam o pensamento e os interesses dos jovens, afunilando-
os em micro-informacdo instantdnea e nao usufruir o uso do telemédvel, neste caso dos
smartphones como ferramenta de aprendizagem. N3o seria uma solu¢ao para tudo, mas
poderd, quando bem utilizada, com equilibrio constituir uma ferramenta util e pedagédgica
devido ao rdpido acesso e dinamico de informacao, a criacdo de recursos educativos digitais
gue podem ser acessiveis pelo telemodvel e as conexdes que promovem, como refere
Moura (2011), este uso é apropriado para aprender destrezas de resolucdo de problemas,
facilitar a experimentacdo e a investigacdo, permitindo um uso futuro mais como

ferramenta de aprendizagem.
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Contudo, ndo devemos deixarmos nos “embriagar” pela mensagem que o digital é a
solucdo para tudo nos tempos modernos. Poderemos ver que enquanto Portugal esta no
processo de digitalizacdo na educacdo, ja outros paises fizeram esse caminho com
consequéncias que se vislumbraram. Por exemplo, o caso da Suécia que se quis adiantar
em 15 anos neste processo do salto tecnoldgico, com as criancas desde cedo a privilegiar o
manuseamento do teclado em detrimento da motricidade fina da escrita caligrafica,
facilitando a capacidade de ir a procura do conhecimento, mas reduzindo a construcao e o
engenho, diminuido as competéncias de leitura, questionamento, versatilidade de
vocabuldrio e também os niveis de concentragdo/atencdo, fazendo agora o caminho
inverso e equilibrando a tecnologia para consolidar praticas e saberes.

N3o se pode cair no deslumbramento de que as tecnologias irdo resolver tudo e o
futuro é digital, a tecnologia deveria se concentrar em resultados de aprendizagem, e ndo
em contribui¢bes digitais (UNESCO, 2023). Sera necessario fazer um caminho equilibrado
na construcao de alunos atentos, conscientes da sua Histdria, com pensamento critico e

criativo que se servem da tecnologia.
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Questionario de Literacia Digital
As tecnologias da informagio e da comunicegdo

280 ja parte integrante do nosso guotidiano. Invadiram as nossas casas, locais
de trabalho e de lazer. Oferecem instrumentos dteis para as comunicagdes
pessoais e de trabalho, para o processamento de textos e de informacao
sistematizada, para acesso a bases de dados e a informagdo distribuida nas
redes eletrdnicas digitais, para além de se encontrarem integradas em nUMerosos
equipamentos do dia-a-dia, em casa, no escritdrio, na fabrica, nos transportes,

na educacdo e na sadde.

Este questionario pretende conhecer os habitos de utilizacso do telemavel para um
estudo que visa perceber a sua influéncia no contexto de sala de aula e fora dela, como
fator de aprendizagem.

Obrigado pela tua participagao.
Dispositivos

1.  Qual o dispositive que utilizas mais regularmenta’?
Marcar apenas uma owval.

) Telemavel
'-x._q_“-' Computadar
() Tablet

l_' Outra:

2. WMilizas o computador para ..

arcar tudo o gque for gplicavel.

[ ] Fazer trabalhos

[ ] ver filmes/séries

I__ Pesquisar na internet
|| Jogar jogos

[ ] Estudar

L Qutrs

[ ] Outra:
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3. Quais os programas da Microsoft Office, que consideras dominar na dtica do
utilizador?

Marcar tudo o que for aplicdvel

[ word

[ PowerPaint

E Excel
[ ] outra:

4. Tens telemdvel? Se respondeste afirmativamente, desde que idade?

3. Que tipo de telemdvel tens?

Marcar apenas uma oval.

) Android
IS
) Outra:

6. Quais as funghes que mais utilizas no telemdvel?

Marcar tudo o que for aplicdvel

|__ Fazer chamadas e mensagens
E Aceder a redes sociais

| | Tirar fotografias/Fazer videos
| | consultar o email

|: Quvir masica

[ ] consultar a agenda

[] Jogar

I_: Ver filmes/séres

|__ Outra;

121



7. Quais as redes sociais gue mais consultas?

Marcar tudo o que for aplicavel.

L Twitter
| :Facebnnk
|_. Instragram

| | Outra:

8. Quais os jogos que mais demonstras interesse? Enumera trés.

D Telemoével na Sala de Aula

9. 0O telemdvel & (til em contexto de sala de aula?

Marcar apenas uma oval.
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7.2 Anexo 2

Avaliacao da Atividade Actionbound

Este questionaric insere-se num estudo centrado na area da Histdria, que visa perceber a
influéncia de trilhos digitais no envalvimento dos alunos na procura do conhecimento
histdrico.

IndirA umea permunta nhrigatoria

Email *

Seccdo sem thtulo
1. Como avalias o uso do Actionbound para um melhor conhecimento do teu

patrimaénio local:

Marcar apenas uma oval.

Muwit Mada Importante

2. Como avalias o uso do Actionbound para a localizagdo e identificacio de
locais:

Marcar apenas wma oval.

M wit Mada Ltil
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3. Indica para cada uma das atividades do Actionbound o teu grau de satisfacio na
busca do conhecimento histérico (1- Muito Insatisfeito a 5-Muito Satisfeita)

Marcar apenas uma oval por linka.

1 - Muita 2- 3 = Pouco 4 - 5-Muita Maose

Insatisfeito  Insatisfeito  Satisfeito Satisfeito  Satisfeito  aplica
Questiondrios (| - - - - -
Missbes - - - - - -
oty O O O O O O
Informagso - - - - - -

4. Sentes que a aplicacdo Actionbound levou-te a conhecer um pouco mais da
Histéria Local da tua cidade.

Marcar gpenas uma oval.

Mad [ (0 ()

| Muito Significativo

4.1. ldentifica pelo menas um facte/conhecimento que desconhecias. *
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5. Consideras que o Actionbound seria 0til para aprender outros contetidos da

Histdria:

Marcar gpenas uma oval por linha.

1- 2- 4=
Mada Poece 3-Utl  Muito
Uil Uil Ll
Roma o O O O
Invasdes
man, O O O O
Feudalismo | ) D D
Estilas
Artisticos:
- O O O O
e Gatico
Formacio
eromgt — O O O

6. Consideras as saidas da sala da aula para o exterior como momeantos de

aprendizagerm?

7. Como avalias a tua experiéncia com o Actionbound?
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7.3 Anexo 3

Avaliagao da Atividade Google Earth

Este guestiondric insere-se num estudo centrado na Area da Historia, que visa perceber a
influgncia de trilhos digitais no envolvimento dos alunos na procura do conhecimento
histarico.

Imdirs nms reErmint A nhrig.:lh".ri.:l

Seccdo sem thulo
1. Como avalias o uso do Google Earth para um melhor conhecimento da

Arguitetura Romana:

Msrcar gpenas uma oval

Muwit Mada Importante

2. Como avalias o uso do Google Earth para a localizagdo e identificagio de
locais:

Msrcar gpenas uma oval

Muit Mada LUtil
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3. Indica para cada uma das atividades do Google Earth o teu grau de satisfacio na
busca do conhecimento histdrico (1- Muito Insatisfeito a 5-Muito Satisfeito)

Marcar spenas uma oval por linha.

1 = Muitio 2= 3 - Pouco i - 5-Muito Naose

Insatisfeito Insatisfeito Satisfeito Satisfeito Satisfeito  aplica
Macados (O (O (O (O (O O
—e O O O O O O
megens (O (O (O (O O O
Videos o O O O O O
Sweetview (O (O (O (O O O

4. Sentes que a aplicagdo Google Earth levou-te a conhecer um pouco mais da
Arquitetura Romana.

Marcar apenas wma oval.

Mad [ ) ( 0 ( 0 1 () Muito Significativo

4.1. Destaca duas vantagens do Google Earth. *
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4.2 Destaca duas desvantagens.

3. Compara a aplicagio Actionbound com o Google Earth, qual é a da tua
preferéncia? Explica porqué?

6. Consideras a exploracio de locais imersivamente (digitalmente) com o Google
Earth cormo momento de aprendizagem?

7. Como avalias a tua experiéncia com o Google Earth?
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7.4 Anexo 4

Guido da Entrevista — Trilhos Digitais

Esta entrevista insere-se num estudo centrado no ambito do Mestrado de
Tecnologias da Informagdo e Comunicagao na Educagao, que visa perceber a influéncia de
trilhos digitais no envolvimento dos alunos na procura do conhecimento histdrico,

nomeadamente com a utiliza¢cdo das ferramentas digitais Actionbound e Google Earth.

(Q1) De que modo o meio envolvente pode contribuir para o envolvimento dos
alunos na resolugdo de tarefas através de trilhos fora da sala de aula e virtuais?

(Q1.1) Como é que as atividades realizadas no Actionbound e no Google Earth vos
envolveram na procura do conhecimento.

(Q1.2) Sentiram-se mais envolvidos na procura do conhecimento histdrico na sala de
aula ou no exterior?

(Q1.3) O que é que gostaram mais no trilho que realizaram no exterior? E no Google
Earth?

(Q2) Como se carateriza a reagdo dos alunos a realizacdo de trilhos com a utilizagdao
de ferramenta digitais num contexto de aprendizagem dentro e fora de sala de aula?
(Q2.1) Como é que se sentiram ao fazer estas atividades?

(Q2.2) Que sentimentos/sensac¢des experimentaram ao realizarem os trilhos digitais?

(Q3) Como se caraterizam as percegoes dos alunos sobre o impacto da utilizacdo de
trilhos na sua aprendizagem?

(Q3.1) Através da realizacdo destas atividades aprenderam ou consolidaram as
vossas aprendizagens?

(Q3.2) Este tipo de aprendizagens, recorrendo a recursos educativos digitais permite

aprender de forma mais eficaz?
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(Q@3.3) Que ferramenta te promoveu mais interesse? Porqué?

(Q3.4) A realizagao de trilhos ajudou-vos a consolidar os conhecimentos? Porqué?

(Q@3.5) O que teve mais impacto para a vossa aprendizagem, fazer os trilhos que eu
criei ou desenhar os vossos trilhos? Porqué?

(Q3.6) Ter contacto direto com os exemplos ajudou-vos a assimilar melhor o
conhecimento histérico? Por exemplo, no Google Earth recorrer ao 360° ajudou-vos a

responder aos desafios colocados?

(Q4) Como se carateriza o desempenho dos alunos na resolugdo e construgdo de
trilhos?
(Q4.1) Como foi a experiéncia de construir os vossos préprios trilhos?
(Q4.2) Que dificuldades sentiram na construgao?
(Q4.3) Como é que organizaram o trabalho colaborativo na construcdo dos vossos
trilhos?
(Q4.4) Consideras que as ferramentas Actionbound e Google Earth seriam Uteis para

apreenderes outros conhecimentos histéricos?
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