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Este trabalho visa apresentar um modelo de visitas in situ a monumentos
historicos, através da utilizagao de iPads.

O projeto assenta, nesta fase inicial, na preparacdo de conteudos
didaticos para integracdo das metas de aprendizagem previstas para o
7° ano de escolaridade, na disciplina de Historia, na realizagao de visitas
ao Nucleo Monumental da Universidade de Coimbra.

O seu objetivo é associar as dindmicas da utilizagdo de recursos digitais
a realizacdo de visitas, adaptadas a "nativos digitais", proporcionando
aprendizagens motivadoras e construtivistas, fornecendo novas
perspetivas sobre a forma como se podem hoje preparar visitas
escolares a espagos historicos.

O projeto prevé também a dinamizagéo de atividades digitais para follow-
up das visitas, contribuindo assim, tanto para dotar os docentes de novas
estratégias de ensino, de aprendizagem e de avaliagado formativa das
aprendizagens, como para contribuir para maior envolvimento dos
alunos, durante e ainda, apds as visitas realizadas.

iPad, Histodria, visitas de estudo, construtivismo.

This work aims to present a model of in situ visits to historical monuments
through the use of iPads.

The project is based, at its initial stage, on the preparation of didactic
contents for the integration of the 7th grade national learning goals for
History, as a curricular subject by visiting the Monumental Nucleus of the
University of Coimbra.

The project aim is to associate the dynamics of using digital resources to
the visits, adapting it to the "digital natives" and providing them with
motivational and constructivist learning, therefore providing new
perspectives on the way we can prepare school visits to historic spaces
today.

The project also provides the dynamization of digital activities for visits
follow-up contributing, in that way, to provide teachers with new
strategies for teaching, learning and formative evaluation of learning, and
to contribute to greater students’ involvement during and after the visits.

iPad, History, study visits, constructivism.
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1. INTRODUCAO

Num tempo dominado pela imersao tecnolégica, de acesso imediato a informacao,
mas sobretudo, de capacidade imediata de partilha dessa informacéao, a escola continua
a debater-se com a dificuldade de integrar uma geracéao de “jovens que actuam, pensam
e aprendem de forma diferente” (Moura, 2009: 60).

A web 2.0 e o alargamento da utilizagdo das tecnologias méveis apontam novos
paradigmas da relagéo individual e coletiva com os conteudos e, sobretudo, com o seu
acesso em contexto pedagdgico, como a possibilidade de disponibilizagcdo dos
contelidos presentes no programa e para la do programa, o acesso de fontes de
informacao variadas (e, por vezes, contraditoria), o acesso aos criadores dos contetudos
e a possibilidade de construgdo de redes colaborativas de conhecimento e
aprendizagem.

Embora a tecnologia esteja hoje presente na sala de aula, em muitos casos
continua a ser encarada como um mero instrumento, um facilitador da comunicagao de
contelidos previamente selecionados e controlados pelo professor tendo, por isso, um
impacto muito residual na forma como o professor estrutura o processo de
ensino/aprendizagem ou como procura incorporar e explorar novas possibilidades e
ritmos de acesso ao conhecimento (Silva, 2001). As tecnologias de informacao e
comunicacao tendem a configurar-se apenas, como um mero recurso € nao
verdadeiramente como uma estratégia integrada num pensamento e pratica
pedagdgica, que visem desenvolver competéncias de acesso e utilizagdo critica da
informacao que, no quotidiano, chega aos jovens de forma imediata, nao filtrada e com
niveis de autenticidade e qualidade muito variados, retirando partido da familiaridade
que a ‘geracao digital’ (Montgomery, 2007) demostra na utilizagao dos dispositivos, na
compreensdo dos ambientes digitais, na convivéncia em linha e em rede e na rapida
adaptabilidade a novas propostas tecnoldgicas.

Assim, como referem Carvalho e Pessoa (2012):

“Creemos que es el momento de dar acceso en las aulas a los dispositivos
moviles que los estudiantes llevan en el bolsillo, rentabilizandolos asi. Es una
oportunidad para impulsar el mével-learning.” (p. 104).

De facto, é importante reconhecer que as tecnologias moveis estdo cada vez mais
presentes no quotidiano, quer de alunos, quer de docentes e ha que rentabiliza-las no
processo de ensino/aprendizagem. Neste sentido, o projeto, que agora apresentamos,
procura demostrar que as TIC, mais especificamente a tecnologias moveis, se podem

configurar como uma estratégia eficaz na construcdo da aprendizagem da Histodria, a
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partir de uma abordagem que reconfigura os processos, ritmos, espacgos e instrumentos
do acesso e tratamento da informacado e compreensao historica, através da utilizagao
de dispositivos moéveis em situagbes pedagdgicas especificas. Neste caso, visa-se
desenvolver uma aprendizagem dos conteudos propostos no programa e nas metas
curriculares de Histéria para o 3° ciclo do ensino basico, através da exploragao real e
virtual dos espacos onde se movimentaram os atores histéricos, num exercicio de
aquisicao de conhecimentos factuais substantivos, mas também, o desenvolvimento de
uma compreensao mais complexa ao nivel da significancia histérica (Seixas, 1997) e da
empatia histérica (Ashby e Lee, 1987; Portal, 1987; Endacott e Brooks, 2013).

2. CONTEXTUALIZAGAO DO PROJETO

O projeto, recentemente iniciado, visa o desenvolvimento de "temas/aulas"
inseridas em visitas a diferentes espacos do nucleo monumental da Universidade de
Coimbra, tendo em vista a adogcdo de estratégias motivadoras, desafiantes e
potenciadoras de aprendizagens de sucesso, propondo assim, a utilizagdo de um roteiro
digital, com recurso ao ecossistema de aprendizagem desenvolvido pela Apple para
sistemas |0S (iPads e iPhones), através da plataforma iTunes U. Pretende-se
desenvolver estratégias pedagdgicas que permitam a constru¢do de conhecimento
historico e patrimonial, por parte dos estudantes, rentabilizando as oportunidades
criadas pelo desenvolvimento de plataformas méveis, que podem servir de suporte ao
ensino (Trindade, 2014).

O projeto vai, deste modo, ao encontro dos objetivos presentes na Iniciativa "Abrir
a Educacéo", iniciada em 2013, pela Comissao Europeia, nomeadamente, no que diz
respeito ao desenvolvimento de "formas inovadoras de aprendizagem e ensino, de
elevada qualidade, através do recurso as novas tecnologias e aos novos conteudos
digitais" (Comissao Europeia, 2013: 2). Nesse sentido, a Comiss&o Europeia reconhece
como fundamental a exploracido das potencialidades do uso da informatica, do acesso
a novas fontes de informacao e a um vasto leque de recursos educativos, para além das
vantagens de um acesso a educacao que nao fica confinado ao espago de uma sala de

aula. Para além disso, & necessario ter em conta que:

“New millennium students, permanently surrounded by technology, are used
to access vast amounts of information not only in a quick and easy way but
also virtually anywhere, and are thereby "formatted" to think in a very different
way than previous generations.” (Trindade et al., 2013: 52).

E ainda, se considera que o tratamento da informacéo histérica se apresenta muitas

vezes, para os alunos, como uma tarefa complexa, uma vez que nao raras vezes, ela
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se compde de multiplas perspetivas, ndo lineares e que, por vezes, parecem mesmo
antagoénicas. E neste ponto que, como referimos na introdugédo deste trabalho, vemos a
importancia e validade do uso das tecnologias como forma de auxilio nessa "complexa"
tarefa de compreensao do conhecimento histérico e, mais ainda, no desenvolvimento

do espirito critico, associado a evolugido do pensar histérico dos jovens.

3. DESCRICAO DO PROJETO

Conscientes de que os estudantes do novo Milénio estao hoje, mais do que nunca,
habituados a viver rodeados de tecnologia, reconhecemos que é necessario também,
adequar a maneira como estes podem alcancar o conhecimento histérico, quer em
espaco de sala de aula, quer fora dela. De facto, tal como refere Prensky (2001), os

alunos hoje preferem:

“Their graphics before their text rather than the opposite. They prefer random
access (like hypertext). They function best when networked. They thrive on
instant gratification and frequent rewards. They prefer games to “serious”
work.” (Prensky, 2001, p. 2).

Por esse motivo, as estratégias que estdo ainda em fase de definicao, assentam,
como foi referido, na contextualizacao do projeto, num ecossistema proporcionado pelos

diversos equipamentos, software e aplicagbes para sistemas 10S (Figura 1).

Bloco de Notas
iTunes U Course Manager ferramenta de criagéo
ferramenta de criagéo

e
Filukabel o= - : Book Creator

iTunesU ferramenta de criagéo

plataforma de distribuigéo - Al uno ,
\j app iTunesU

Figura 1 - Funcionamento do ecossistema proposto para o projeto

3.1 A visita de estudo assente num roteiro digital interativo
Partindo dos dominios apresentados no ponto anterior, numa primeira fase, sera

elaborado um roteiro digital e interativo, que funcionara como um guia para as atividades
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a desenvolver nos espagos da Universidade de Coimbra.

As diferentes areas da Universidade de Coimbra (Biblioteca Joanina, Museus, Sala
dos Capelos, Via Latina, entre outros) sao distribuidas pelos conteudos a abordar, numa
estreita articulacéo entre o espaco e o respetivo conteudo, ndo descurando a ligagéo da
Universidade a alguns espacgos envolventes, como é o caso do Museu Nacional
Machado de Castro ou a Sé Velha.

A aplicacao fornecera o percurso a efetuar pelo espago, permitindo que os grupos
de alunos sigam sempre o mesmo percurso ou distribuindo grupos de alunos pelos
diferentes espagos (preferencial para melhor usufruto das potencialidades dos
equipamentos moéveis). Durante o percurso selecionado os alunos, através dos seus
dispositivos, terao acesso ao roteiro digital, que lhes fornecera informagdes, mas que
também, lhes propora tarefas (resposta a questionarios, procura de informagao,
completar na web, captacado de imagens fotograficas e video, entre outras).

Sendo a Universidade de Coimbra um exemplo de espago que foi acompanhando
o passar dos tempos e que foi sendo protagonista de ocupacgoes seculares e bastante
diversificadas, pode contribuir muito para uma aplicagao pratica de contetdos previstos
para diferentes anos de escolaridade, do 3° ciclo do ensino basico ao ensino secundario.

Nesse sentido, e a titulo de exemplo, a Tabela 1 visa mostrar, os conteudos e as
metas curriculares previstos para o 7° ano de escolaridade, na disciplina de Historia,

que podem ser trabalhados através das atividades propostas.

Tabela 1 - Metas Curriculares - 7° ano - Histéria

Tema Subtema Dominio Subdominio
e Relacionar a afirmagdo de
escolas catedrais, urbanas como
Conhecer e ~
centros de formacgéao e de cultura com
Apogeu e compreender as oo
< Lo ~ a revitalizagdo do mundo urbano
desagregacao principais expressdes ) )
da ordem da religigo, cultura e e Salientar o desenvolvimento do
feudal artes do século X|l ao | €nsino universitario nos séculos Xll e

O contexto XIV XIIl, relacionando-o com os interesses

convergentes do poder régio, do clero

europeu do da b .

século Xll ao € daburguesia. —

XIV Conhecer e Salientar a importéncia da criacdo de
compreender uma universidade em  Portugal,
caracteristicas do integrando-a no contexto de
poder, da economia, | desenvolvimento de estudos superiores
da sociedade e da a nivel europeu.
cultura de Portugal
do século Xll ao XIV
Conhecer e Caracterizar a formas de

O mundo O mundo compreender as relacionamento entre cristdos e

mugulmano mugulmano em | interagdes entre o muculmanos no territério ibérico

em expansao | expansao mundo mugulmano e | (conflito e convivéncia).

0 mundo cristdo
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e Relacionar a oposicdo da
nobreza do condado portucalense face
a acao politica de D. Teresa com a
subida ao poder de D. Afonso
Henriques.

e Caracterizar a agéo politica e
militar de D. Afonso Henriques.

e Conhecer os documentos que
formalizaram o reino de Portugal.

e Sintetizar as principais etapas
da formacéo do reino de Portugal

Conhecer e
compreender a
formacgao do reino de
Portugal num
contexto de
reconquista

As Figuras 2 e 3 sdo ilustrativas do trabalho que se pretende desenvolver, e nas

quais se encontram percursos e tarefas sugeridos, aos alunos.

Biblioteca UCDIGIT: UC Digital: visitas de estudo interativas Editar Q
Percorrer Percurso 1: A Universidade e a Histéria de Portugal | (ocupagéo de Coimbra e a formagéo de Portugal)
Q Publicagdes Vamos visitar alguns espagos daAUmversldade ejdentlflcar a Sl'Ja relagdo com

diferentes momentos de ocupagéo e a sua relagéo com a Histéria de Portugal.
Tarefas Pretende-se que trabalhem em grupo, de forma

1tarefa Sem discussdes

£y Discussdes

- - Percurso 2: A Universidade e a arte
Publicagdes por tépico

Percurso 1: A Universidade e a Hist... Biblioteca Joanina

Ontem, 16:19
Percurso 2: A Universidade e a arte

Enquanto visitam a biblioteca Joanina, escolham um membro do grupo que vos leia

Percurso 3: A Universidade e a Histéri... as informagdes constantes do site abaixo referido e vao seguindo as tarefas
indicadas.

Percurso 4: A Universidade e a Histdri... - N .
4 tarefas Sem discussdes

® Informagdes para docentes Informagdes para docentes

O Projeto
26/11/2015, 12:04

Em seguida apresenta-se a proposta de articulagéo das visitas com os contetidos
programaticos previstos para o 3° Ciclo do Ensino Bésico.
Apresentam-se também os circuitos previstos, adequados a cada um dos anos...

2tarefas %y 1discussio

A Universidade de Coimbra

o E = sjle

Publicagses

Figura 2 - Aspeto geral da aplicagado iTunes U

Biblioteca UCDIGIT: UC Digital: visitas de estudo interativas + Q

Percorrer < Anterior Publicagdo Editar

(D Publicagdes
Percurso 2: A Universidade e a arte Marcar como ndo visto

Tarefas - .
B Biblioteca Joanina

£y Discussdes Enguanto visitam a biblioteca Joanina, escolham um membro do grupo que vos leia as

Publicagdes por tépico informagdes constantes do site abaixo referido e vdo seguindo as tarefas indicadas.

Percurso 1: A Universidade e a Hist...
Percurso 2: A Universidade e a arte Tarefas (4)
Percurso 3: A Universidade e a Histéri... Site da Biblioteca Joanina

Percurso 4: A Universidade e a Histdri... Video sobre a Biblioteca Joanina

o Informag@es para docentes L
ormagees p: ente Questionario

Antes de deixar a biblioteca

@

Discussfes

Sequir publicagéo Iniciar uma discuss&o

Publicases

Figura 3 - Percurso 2: A Universidade e a arte (a Biblioteca Joanina)
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Tais percursos foram desenhados para o acompanhamento de conteudos
concretos, podendo os docentes optar por aquele que mais lhes interessa, de acordo

com as estratégias que tem delineadas para as suas aulas (Tabela 2).

Tabela 2 - Percursos para a visita ao nicleo monumental da Universidade de Coimbra

Ano (s) de Percurso Titulo Temas
Escolaridade
preferencial
7° Percurso 1 A Universidade e a A ocupacéao de Coimbra:
Historia de Portugal | romanos; mugulmanos e
formagao de Portugal
7°- 8°- 9° Percurso 2 A Universidade e a Arte | A arte nos diferentes
espacgos da Universidade
8° Percurso 3 A Universidade e a A reforma pombalina da
Historia de Portugal |l Universidade
9° Percurso 4 A Universidade e a A Universidade e a Alta
Historia de Portugal Il durante o Estado Novo e
no pos 25 de Abril

Assim, através dos espacgos visitados e das atividades propostas, a histéria da
Universidade ¢ articulada com os conteados programaticos (que incidem,
especialmente, no processo histérico europeu e nacional), através da visualizagao de
conteudos interativos que englobam:

- Imagens, sons ou videos locais ou gerais sobre cada conteudo;
- Breves documentos escritos, de carater informativo;
- Tarefas a realizar no espaco.

Cada bloco de conteudos deve ser preparado, para que nao ultrapasse uma
duracgao de 10 a 15 minutos e cada tarefa devera requerer um prazo de execucao inferior
a 5 minutos.

Para que todos os alunos consigam construir as suas aprendizagens de uma forma
eficaz, cada turma (que tera normalmente entre 20 e 30 alunos) podera ser dividida em
3 a 5 grupos, iniciando todos o percurso no Claustro principal para receberem as
instrugdes iniciais, seguindo depois, cada grupo, para um espaco diferente da
Universidade.

Desta forma, como foi referido anteriormente, substitui-se a presenga de um roteiro
pedagogico fisico por um roteiro digital, que vai fornecendo aos alunos informacgao sobre
cada um dos espacos da Universidade. Através da leitura dos documentos, visualizagdo
de pequenos videos ou audigdo de podcasts, os alunos sdo guiados pelos conteudos,
adequados a cada espaco que estdo a visitar, sendo pedida a realizacdo de uma

pequena tarefa antes de passarem para o espago seguinte, como por exemplo,
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captacao de imagens em fotografia ou video, pesquisas na web (especialmente, no site
da Universidade de Coimbra), resposta a pequenos questionarios, entre outras.

Nesse sentido, na linha do que é habitual, sendo as visitas de estudo escolares
sucedidas de atividades de avaliagao, propde-se que, através dessas tarefas, os alunos
sejam estimulados, durante a realizacdo da visita, para a apreensido e recolha de
informacgao, com vista a posterior construgao/consolidagao de conhecimento.

No repositério do projeto presente no iTunes U, os docentes poderdo encontrar uma
secc¢do, na qual se encontram publicados diversos recursos digitais, que visam auxiliar
na preparagao das visitas de estudo - sites com interesse pedagoégico e com informacgao
cientifica relevante, publicagdes digitais (artigos de educagdo cientifica ou livros),
imagens, videos, entre outros documentos. O objetivo deste pequeno repositério é o de
estimular os docentes a consolidar/aprofundar o seu conhecimento sobre a histéria da
Universidade, para que este possam orientar os seus alunos na visita de estudo e nas

atividades subsequentes (Figura 4).

Biblioteca UCDIGIT: UC Digital: visitas de estudo interativas Editar + ( DY
Percorrer Informagdes para docentes

(D Publicagdes O Projeto

[ Tarefas 26/11/2015, 12:0

Em seguida apresenta-se a proposta de articulagao das visitas com os contetdos
programaticos previstos para o 3° Ciclo do Ensino Basico.
Bl Apresentam-se também os circuitos previstos, adequados a cada um dos anos...

) Discussbes

Percurso 1: A Universidade e a Hist... [ 2tarefos % 1 discussdo

Percurso 2: A Universidade e a arte

A Universidade de Coimbra

Percurso 3: A Universidade e a Histdri... Ontem, 16:22

A Universidade de Coimbra disponibiliza, na sua pagina web, informagdes relativas
ao patriménio histérico da Universidade de Coimbra, nomeadamente no &mbito da
sua inclus&o na lista de patriménio material da UNESCO.

Percurso 4: A Universidade e a Histdri...

* Informac8es para docentes

Textos Académicos (para saber mais...)
ntem, 16:32

Para mais informago sobre a Universidade de Coimbra, encontram-se aqui alguns
textos produzidos por diversos autores.

[ J

Figura 4 - Informagdes para docentes

3.2 Atividades de follow-up e consolidagdao de conhecimentos

No sentido de consolidar as aprendizagens promovidas pela vista e aprofundar as
competéncias da utilizagcdo dos dispositivos moveis, para tratamento e comunicagao de
conteudos histéricos e, aproveitando os recursos criados pelos alunos, propdem-se

algumas atividades:

a) Upload da informacéo recolhida pelos alunos no ITunes U;

b) Pesquisa na web e na biblioteca da escola de materiais complementares sobre
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a Universidade e a sua Histéria;

c) Realizacdo de um ebook, sobre o tema da visita realizada, tendo por base os
materiais referidos anteriormente. Uma vez preparado o conteudo, os alunos
podem utilizar a aplicacdo Book Creator (gratuita e disponivel para IOS, Android
e Windows) ou submeter os seus registos para uma equipa responsavel. Esse
ebook podera posteriormente, ficar disponivel online, num dominio a definir;

d) Redagdo de um pequeno jornal com noticias sobre a visita, o qual podera
também, ficar disponivel online.

A concretizagdo destas tarefas visa ndo s6 a consolidagdo dos conteudos
programaticos, adquiridos aquando da realizagao da visita, mas também, proporcionar
o contacto com a Historia num contexto digital, apropriar-se dela, produzindo novos
conteudos de uma maneira progressiva e, com base nos documentos apresentados,
aplicar o conhecimento destes conteudos a novas situagdes, através da execug¢do das
tarefas de follow up.

Importa dizer que a apresentagao digital destas tarefas tem por objetivo ndo sé
contribuir para a motivagéo dos alunos envolvidos, mesmo depois de terminada a visita,
mas também, permitir a rentabilizacido desses mesmos conteudos em espacos digitais,
de promocéo turistica daquele Monumento Nacional.

Nesta fase de implementacado do projeto, os roteiros sugeridos serdo produzidos
pelos dinamizadores deste projeto mas, uma vez que o iTunes U contempla uma area
de discussao, cremos ser uma mais-valia, dar a possibilidade aos docentes, utilizadores
desta proposta, de comentar e avaliar a sua relevancia pedagogica, para além de
oferecer sugestdes que possam vir, mais tarde, a ser incluidas ou adaptadas aos
roteiros pré-existentes. Numa segunda fase, queremos incentivar os docentes a
produzirem os seus préprios roteiros digitais, podendo estes vir a ser publicados na

plataforma.

4. CONCLUSAO

Conscientes de que, por um lado, os estudantes estao atualmente muito préximos
de diferentes realidades tecnolégicas e que, por outro, as visitas de estudo sdo uma
estratégia de aprendizagem, frequentemente, utilizada por professores de Historia,
entendemos ser Util ao desenvolvimento de proficuos ambientes de aprendizagem e a
criagao de estratégias que unem esses dois "mundos": o tecnoldgico e o histdrico.

A partir desta premissa, procuramos estruturar um projeto que assentasse em
estratégias didaticas, desenvolvidas para tecnologia mével, que proporcionassem

visitas de estudo diferentes, mais interativas, mais articuladas com os conteldos
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programaticos, mas sobretudo, que permitissem uma experiéncia de ‘imersao’ na
histéria de uma instituicdo, do pais e da Europa.

Entendemos, por isso, que o projeto apresentado se constitui como uma proposta
diferente de organizagdo do trabalho e de implementagcdo de atividades de
aprendizagem fora das salas de aula, permitindo uma participacao ativa dos alunos,
mas também, contemplando atividades e informacdo que permitem aos docentes, a
priori, a preparagao da visita e, a posteriori, a execugao de tarefas avaliativas da mesma,
onde a criagao de novos conteudos, por parte dos alunos, podera ser uma tarefa

relevante.
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