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No ano da graga de 2022, marcado pela pandemia de Covid-19, fusti-
gado pela inflacdo galopante e rumores de guerras mundiais, as tecnologias di-
gitais mediam as formas de consumo, os modos de sociabilidade e a constru-
¢do das subjetividades — ou seja, organizam a experiéncia historica
contempordnea. Das redes sociais aos aplicativos de troca de mensagens, das
plataformas de streaming aos sites de relacionamento, a nossa experiéncia his-
torica no tempo presente é caracterizada pela interatividade, pelos fluxos de
informagao e pela geragao de dados que alimentam imensos conglomerados
de algoritmos do capitalismo de plataforma.

O verso “Agora a minha histéria é um denso algoritmo”, da musica “An-
jos Tronchos”, do disco Meu Coco (2021), de Caetano Veloso, consegue regis-
trar com densidade poética o inventario de imensas novidades da cultura di-
gital — a experiéncia vivida em tempos de hiperconectividade transformou-se
em um denso algoritmo que produz mercadorias imateriais em escala digital.
Esse verso também serviu de epigrafe no prefacio de Aléxia Padua Franco ao
livro Ensino de Histéria e Internet: aprendizagens conectadas, organizado por
Marcelo Fronza e Osvaldo Rodrigues Junior (2021). Aproprio-me aqui de um
dos questionamentos de Franco nesse prefacio: “E agora, em tempos digitais,
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o que fazer com tantas informacdes, opinides, saberes que circulam pelo labi-
rinto do ciberespago?” (FRANCO, 2021, p. 5-6).

Nos ultimos anos, pesquisadores e pesquisadoras do Ensino de Histdria
transformaram esse questionamento em uma agenda de pesquisa que busca
investigar a relagao entre tecnologias digitais, aprendizagem histdrica e con-
texto escolar — aponto alguns estudos dessa agenda enquanto amostra da pro-
dugdo, sem qualquer pretensdo de levantamento exaustivo. A potencialidade
das tecnologias digitais na mediagdo de processos de aprendizagem requer
uma distin¢do clara entre metodologia e tecnologia; a internet precisa de ob-
jetivos e abordagens pedagdgicas para converter-se em importante ferramen-
ta no processo de aprendizagem histérica (CAIMI; NICOLA, 2015). O pod-
cast, midia digital em audio compartilhada na internet, tem sido incorporado
enquanto linguagem em processos de aprendizagem em Historia, possibili-
tando a produgio de narrativas historicas no contexto escolar (SOUZA, 2017).
Os jogos de video game também se apresentam enquanto linguagem digital
que organizam praticas culturais, processos de consumo e construgio de sub-
jetividades; assim, os jogos com tematica histérica, a exemplo do Assassin’s
Creed, podem se comportar como vetores de aprendizagem histérica na cor-
relacdo entre historia no e do jogo (SANTOS; ARRUDA, 2016). Por sua vez,
os smartphones podem ser utilizados como estratégia didatica de registro dos
processos de aprendizagem na producdo de pequenos curtas-metragens; ou
seja, os videos produzidos pelos(as) alunos(as) registram formas de selegdo,
recorte e apropria¢do dos conteidos ministrados (SILVA, 2021).

Nesse sentido, a partir do contexto portugués, Sara Trindade-Dias e Joa-
quim Ramos de Carvalho examinaram as potencialidades didaticas das tecno-
logias digitais no Ensino de Histdria. O livro Histdria, tecnologias digitais e mo-
bile learning: ensinar Histéria na era digital, publicado em 2019 pela editora
Imprensa da Universidade de Coimbra, divide-se em duas partes: “Historia,
Tecnologias Digitais e Mobile Learning” e “Ensinar Histéria na Era Digital”.

Os pesquisadores recortaram como novo ecossistema digital emergente
o dispositivo iPad e a plataforma iTunes U, ambos pertencentes a Apple, re-
presentando um paradigma de ambientes digitais que articulam dispositivos
moveis, repertorios de recursos educacionais e software de consumo e criagio
de conteudo. Para o estudo de caso, os autores selecionaram os conteddos es-
colares abordados no 9° ano do Terceiro Ciclo do Ensino Bésico, que tratam
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especificamente do periodo revoluciondrio portugués de 1974-1976 - conhe-
cido por “Revolucio dos Cravos”.

A primeira parte do livro, “Historia, Tecnologias Digitais e Mobile Lear-
ning”, é formada por trés capitulos. O primeiro capitulo, “As tecnologias digi-
tais na educagao” (p. 19-62), discute as legislagoes educativas europeias, espe-
cificamente a portuguesa, que abordaram a articulagido entre tecnologias
digitais e educagdo. A integracdo das tecnologias digitais na escola visava de-
senvolver a literacia informatica enquanto estratégia politica em garantir a ci-
dadania digital e a formacédo de forca de trabalho qualificada em escala global.
Outro aspecto abordado no capitulo relaciona-se as teorias pedagdgicas com-
pativeis com a dindmica das tecnologias digitais na educa¢io. Os autores
apontam duas perspectivas: o conectivismo e a educagdo rizomatica. Ambas,
em linhas gerais, enfatizam que o conhecimento é construido por redes/cone-
x0es e, em razao disso, o processo pedagogico deve organizar-se de maneira
horizontal, fluida e transitdria, conforme a dindmica do mundo digital.

No segundo capitulo, “As tecnologias digitais na era mobile” (p. 63-96), os
autores afunilam a discussio a respeito das tecnologias digitais na educagio a
partir do conceito de mobile learning e apontam os tablets como exemplo de dis-
positivo no processo educativo. O mobile learning define-se por proporcionar
processos de aprendizagem em diversos contextos ao mediar intercAmbios so-
ciais e de contetido por meio de dispositivos moéveis pessoais. Enquanto dispo-
sitivo intermédio entre os smartphones e os laptops, os tablets tornam-se uma
espécie de aparelho bastante adaptado para as demandas do contexto escolar em
razdo da portabilidade e da interatividade, permitindo a personaliza¢io da
aprendizagem e estimulando a motivagio e o engajamento dos estudantes.

Tendo em vista que o estudo abrange a relacdo entre tecnologias digitais
e o Ensino de Historia, o terceiro capitulo, “Complexidade em histéria” (p. 97-
124), trata da especificidade da Histéria como ciéncia e as suas repercussoes
na Historia didatica. Nesse sentido, é ressaltada a relagio entre as tecnologias
digitais e o Ensino de Histdria na emergéncia da consciéncia historica dos jo-
vens, pois o abundante fluxo de informagdes pode receber o tratamento criti-
co conforme os postulados analiticos do oficio do(a) historiador(a), estabele-
cendo, assim, os vinculos entre a histdria como ciéncia e a historia ensinada.

Assim, a partir desses trés capitulos constituidores da primeira parte do
livro, que estabelecem as discussdes contextual e conceitual do estudo, segue
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a segunda parte, “Ensinar Histdria na Era Digital”, na qual é exposta a meto-
dologia da pesquisa e os seus principais resultados. Os resultados alcancados
pelo estudo estruturam o quinto capitulo, “O estudo de caso” (p. 163-192). Os
estudantes pesquisados utilizam o computador e a internet diariamente
(66,0%); os dispositivos digitais de uso habitual eram computador (93,6%),
console de jogos (55,3%), mp3 (48,9%), mp4 (46,8%), iPad (29,8%) e smar-
tphone (12,8%); jogar (51,1%), estar em contato com os amigos (82,8%), estu-
dar (55,3%) e fazer trabalhos escolares (65,6%) foram as atividades realizadas
no computador.

Quanto aos dados obtidos, os autores identificaram que os(as) alunos(as)
participaram das atividades ofertadas, realizando-as com curiosidade e enga-
jamento, e conseguindo conclui-las sem dificuldades. No entanto, consideram
que os resultados de aprendizagem poderiam ser melhores, tendo em vista que
o tema historico trabalhado j4 era familiar aos estudantes; os pesquisadores
atribuem esse rendimento a faixa etdria, cuja aprendizagem ¢é bastante anco-
rada pela mediagdo do(a) professor(a); o que, obviamente, nio invalida as po-
tencialidades das tecnologias digitais no ensino, embora exijam um rigoroso
planejamento pedagdgico em sua aplicagdo no contexto educativo.

Os pesquisadores concluem que a incorporagdo das tecnologias digitais
no Ensino de Historia, especificamente o iPad e o iTunes U, contribuiram pa-
ra dinamizar a aprendizagem histérica no que diz respeito a sele¢do e a orga-
nizagido de informagdes para responder a determinados problemas, questdes
e tematicas. Nesse sentido, os autores destacam que os(as) alunos(as) conse-
guiram desenvolver as competéncias de constru¢do do conhecimento histori-
co demonstradas na “[...] andlise e interpretacdo de fontes bem como de co-
munica¢do em Histdria e até mesmo ao nivel de conceitos estruturais como o
de significancia e de evidéncia” (p. 195).

Portanto, considero que o estudo produzido por Trindade-Dias e Carva-
lho, a partir do contexto portugués, é relevante para pensar a conexio ibero-
-americana da pesquisa em Ensino de Histéria em fungio do recorte estabele-
cido sobre as tecnologias digitais e a aprendizagem histdrica. Esse livro integra
uma agenda de pesquisa em franca expansio que busca problematizar a cul-
tura digital presente no contexto escolar e, por extensdo, na histéria ensinada.
Se nossa existéncia, se nossa histdria se transformou em um denso algoritmo,
tal qual uma esfinge que desafia e exige decifragdo, essa agenda de pesquisa
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tem se empenhado em colocar o denso algoritmo nos dominios do tempo his-
torico. A pesquisa dos autores portugueses é um excelente exemplo disso.
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