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RESUMO. A pandemia do COVID-19 acelerou a implementag@o de tecnologia na comunicagao entre
o aluno-escola no ano de 2020, a partir de reflexos no campo da educagio. Isto posto, esta pesquisa teve
por objetivo analisar dentro do panorama de tendéncias e perspectivas no pds-pandemia, a virtualizagao
dos laboratorios de ensino de historia. No d&mbito da pesquisa qualitativa esta investigagdo se configura
por analise documental e bibliografica, que a partir do contexto atual da educagdo em meio a pandemia,
situou questdes referentes a inser¢ao das tecnologias e o lugar do laboratoério virtual de ensino de historia
nesse cendrio. E por fim, desvelou-se a importancia e a necessidade de criag@o e adequac@o desses la-
boratorios para o aprendizado historico dos discentes através do uso da simulacdo do real.

Palavras-chave: Laboratorio Virtual. Ensino de Historia. COVID-19. Fechamento das Escolas. Educa-
¢ao.

ABSTRACT. Trends And Perspectives In Post-pandemic: The Virtualization Of History Teach-
ing Laboratories. The OVID-19 pandemic has accelerated the implementation of technology in the
communication between the pupil-school in the year 2020, from reflexes in the field of education. This
research aimed to analyze within the panorama of trends and perspectives in the post-pandemic, the
virtualization of laboratories for teaching history. In the field of qualitative research, this research is
based on documental and bibliographical analysis, which from the current context of education in the
midst of the pandemic, has placed questions regarding the insertion of technologies and the place of the
virtual history teaching laboratory in this scenario. And finally, the importance and necessity of creating
and adapting these laboratories for the historical learning of students through the use of simulation of
the real was revealed.

Keywords: Virtual Lab. History teaching. COVID-19. Closure of Schools. Education.
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1. INTRODUCAO

Ninguém pode mais duvidar que hoje as tecnologias da informacdo e comunicagdo
(TIC) vieram para ficar. O computador e a internet tornaram-se ferramentas essenciais no
mundo em que vivemos. A internet tornou-se um espaco coletivo de aprendizagem e conteudo
online. E uma gigantesca fonte de informagio que esta a estruturar novas formas de ensinar e
aprender na cibercultura. Por cibercultura, entendemos toda a produgéo e processos sociotécni-
cos ¢ culturais produzidos pelos sujeitos e grupos sujeitos que interagem e produzem informa-
¢oes e conhecimentos mediados pelas tecnologias digitais de informagéo e comunicacio, tendo
o computador online como um dos principais instrumentos culturais e de aprendizagem do
nosso tempo. Precisamos considerar como elementos constitutivos da internet, ndo somente o
conjunto de tecnologias e interfaces (infraestrutura técnica das tecnologias da informatica e das
telecomunicagdes) mas também por suas redes sociais, em que 0s sujeitos sociais se encontram
por identidade de saberes ou interesses ¢ formam grupos e comunidades de aprendizagem. Este
conjunto de objetos técnicos da rede internet e todos os seres humanos que nela produz saberes
e conhecimentos concebemos como ciberespago (SANTOS; ARAUJO, 2009).

No tocante a formacao e ensino, nossos discentes se comunicam com o mundo através
das TIC, sendo hoje possivel aceder a um manancial inesgotavel de informacao, para além da
possibilidade de conseguirmos uma comunicagdo direta em tempo real com todo o mundo em
questdo de segundos. (BOTTENTUIT JUNIOR; COUTINHO, 2007)

Diante dos desdobramentos da COVID 19 e da implantacdo de atividades de ensino
remoto na rede estadual, nas redes municipais e nas universidades muitos sdo os desafios que
atravessam o nosso cotidiano. Para além das dificuldades de acesso a internet e de equipamentos
adequados de parte expressiva dos/as estudantes, ha também as dificuldades de ensinar a partir
desse novo contexto, de conhecer e fazer uso de plataformas e portais educativos, de pensar
quais temas importam neste momento e como eles podem ser abordados de forma remota.

Para além disso, o problema nao esta tdo somente na defini¢do do melhor modelo para
a mediagdo didatico-pedagdgica dos processos de ensino e aprendizagem, quer seja os que se
utilizam de meios e tecnologias de informagdo e comunicacdo, com estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos ou em convivéncia pre-
sencial. A questdo se mostra mais ampla, guarda relacdo com o papel social da educagdo, prin-
cipalmente em tempos traumaticos e, deve estimular reflexdes sobre o que sera feito com mi-
lhares de criangas e jovens apos o fim do isolamento social imposto pelo risco iminente do
contagio.

No momento o distanciamento social continua a ser recomendado, mas ndo o distanci-
amento da sociedade, o que, sem duvidas exige a valorizagdo das ciéncias humanas e daqueles
que a ela se dedicam, pois tecnologias sociais serdo fundamentais para recuperagdo de um pais
assolado pela COVID19, mas também por negacionismos, reducionismos e necropoliticas es-
tatais. (CAPUCHO, 2020).

Dessa forma, o campo educacional foi um dos primeiros que sentiram os efeitos pandé-
micos com o fechamento das escolas e por consequéncia, a implementagdo abrupta de um re-
gime hibrido de ensino pelas redes municipais, estaduais e federais de educacio no Brasil.

A vista do cenario acima descrito, onde por um lado os discentes estdo mais conectados
e se conectando entre si ¢ com outros, os tempos da pandemia que trouxeram a necessidade do
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distanciamento, resultaram assim, na ado¢@o de um regime hibrido de ensino pelas instituigoes
de ensino vinculadas aos entes federados e a Unido. Dessarte, perscrutamos que o objetivo deste
estudo ¢ analisar dentro do panorama de tendéncias e perspectivas no pos-pandemia, a virtua-
lizagdo dos laboratorios de ensino de historia. Para responder a tal intento, se langca méao de
pesquisa qualitativa de cunho bibliografico e documental sob a 6tica de Gil (2017), com fins a
compreender a partir da conjuntura educacional hoje posta, a virtualizacdo dos laboratorios de
ensino, neste caso os de historia, sob o pressuposto das realidades sociais em um futuro pods-
pandémico.

2. O CONTEXTO EDUCACIONAL EM TEMPOS DE PANDEMIA

A pandemia do COVID-19 se alastrou pelo mundo a partir de 2020. A doenca ¢ causada
pelo coronavirus SARS-CoV-2 com padrdes sintomaticos tipicamente das vias respiratorias, ou
seja, ¢ um tipo de gripe, tal qual outras pandemias que se disseminaram pelo mundo como a
gripe espanhola em 1918 e a gripe suina em 2009. Tendo em vista, sua caracteristica de alto
proliferacdo a doenga rapidamente passou de surto na provincia de Hunan na China para pan-
demia em um periodo de pouco mais de dois meses (OMS, 2020) a partir do informe do pri-
meiro caso oficial em 31 de dezembro de 2019.

A vista disso, a doenca chegou ao Brasil no dia 26 de fevereiro de 2020 (BRASIL, 2020)
e a partir da primeira quinzena de margo as escolas municipais, estaduais e federais comecaram
a fechar suas portas, provocando uma situacdo sem precedentes no campo da educacdo no pais,
onde os gestores por determinacdo legal suspenderam temporariamente as aulas em todas as
escolas publicas e privadas.

2.1 A pandemia e reflexos no campo da educacio no Brasil

O fechamento das escolas no Brasil e mundo trouxe a necessidade de se encontrar for-
mas de se continuar ao ensino ja iniciado, ou seja, mantendo as rotinas de estudo para os alunos
em um formato Nao Presencial.

No Brasil o Conselho Nacional de Educagdo definiu esse modelo abrupto em seu Pare-
cer CNE/CP N°: 5/2020 definindo o termo Atividades Nao Presencial como “aquelas a serem
realizadas pela instituicdo de ensino com os estudantes quando nao for possivel a presenca fisica
destes no ambiente escolar” (MEC, 2020, p. 6). A vista dessa situa¢do pandémica intempestiva,
fora necessaria uma “adaptacao urgente” na forma de como as instituicdes de ensino se comu-
nicassem com os alunos, professores e pais e/ou responsaveis. No entanto, temos que diferen-
ciar a Atividade Nao Presencial de Educacdo a Distancia — EaD, pois, esta ¢ uma modalidade
de ensino estabelecida por legislagdo e normas nacionais e internacionais. Neste modelo, exis-
tem regras e condicdes que devem ser estabelecidas para que seja ofertado esse modelo de
ensino, incluindo assim, espago, turmas, autorizagdo de curso, dentre outros requisitos, como €
explicitado pelo Parecer CNE/CP N°: 5/2020 (MEC, 2020) ao descrever que:

Entretanto, em que pesem as possibilidades legais ¢ normativas da oferta de ensino a
distancia, cumpre observar que as normas do CNE, via de regra, definem a EaD como
modalidade educacional na qual a media¢do didatico-pedagdgica, nos processos de
ensino e aprendizagem, ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias digitais de
informacdo e comunicagao.

U UniRede 6) 3ure

Associagio Universidade em Rede =
EDUCACAD QUE TRANSFORMA



Pode-se observar que o conceito de educacdo a distancia no Brasil esta intimamente
ligado ao uso de tecnologias digitais de informagéo e comunicaggo, além de um con-
junto de exigéncias especificas para o credenciamento e autoriza¢do para que institui-
¢Oes possam realizar sua oferta.

Ademais, mesmo institui¢des que ofertam cursos no formato de EaD precisam dispo-
nibilizar espagos e tempos para encontros presenciais em seus polos, algo que neste
momento também esta impossibilitado em virtude do necessario afastamento social
para conter a pandemia. (MEC, 2020, p. 8)

Dessa forma, a Atividade Nao Presencial busca encontrar possiveis “saidas” para a con-
tinuidade do ensino presencial. As formas de comunicacao entre escola-aluno encontram simi-
litudes com o modelo EaD, pois além da propria distancia fisica, o aluno se utiliza de ferramen-
tas tecnoldgicas para recebimento e entrega de materiais ou atividades.

A vista desse infortiinio causado pela pandemia, as redes municipais, estaduais e fede-
rais, cada uma a seu modo passou a realizar essas Atividades Nao Presenciais, a partir de:

e Transmissdo de aulas e conteudos educacionais via televisao
e Videoaulas gravadas e disponibilizadas em redes sociais

e Aulas ao vivo e on-line transmitidas por redes sociais

¢ Envio de contetidos digitais em ferramentas on-line

¢ Disponibilizagao de plataformas de ensino on-line

e Transmissdo de aulas e conteudos educacionais via radio

e Envio de material impresso com conteudos educacionais

Como ¢ explicitado no relatorio “Planejamento das Secretarias de Educag@o do Brasil
para Ensino Remoto” levantado pelo Centro de Inovagdo para a Educagdo Brasileira - Cieb
(2020) que detalha a implementacdo dessas Atividades Nao Presenciais através do pais.

Em suma, esse relatorio do Cieb indicou que o modelo de Atividade Nao Presencial
implementado nestes tempos de pandemia foi a “toque de caixa”, pois, as redes de ensino ndo
tiveram tempo e nem recursos para um bom planejamento pedagdgico, metodologia, conexdo
entre a pratica e o curriculo, ou seja, uma discussdo mais aprofundada, fundamentando e alicer-
cando para o bom anseio da educacdo. Tendo em vista que o processo historico da implemen-
tacdo das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicag@o - TDIC no ensino basico teve sua
duragdo abreviada e o que seria feito em 5 ou 10 anos, foi confinado em apenas 1 ou 2 meses
por conta da Covid-19, dessa forma, transformando-a em uma tarefa ardua e nem sempre pre-
cisa ou satisfatoria ao aprendizado de docentes e discentes.

2.2 Os laboratorios virtuais de ensino e seus aspectos gerais

Nas institui¢des de ensino € muito comum encontramos laboratorios tradicionais de va-
rios campos da atividade humana, como de fisica, quimica, ciéncias, ¢ também de historia,
tendo cada area suas peculiaridades na infraestrutura de seus laboratdrios tradicionais.

Na visdo de Silva, Sena e Martins (2018) esses laboratorios podem ser diferenciados da
seguinte forma:
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[os laboratorios virtuais sdo] baseados em simulagdes computacionais devidamente
estruturadas e criadas a partir de softwares especificos, buscando aproximar-se o ma-
ximo da realidade, proporcionando maior interatividade, aumentando o interesse do
aluno diante de uma vivéncia continua de sua fase internauta. [enquanto os laborato-
rios tradicionais] sdo compostos, basicamente, de experimentos especificos para o en-
sino que ilustram os conhecimentos obtidos durante as aulas ministradas de modo
convencional. (SILVA; SENA; MARTINS, 2018, p. 14)

Dessa forma as possibilidades de integragao desses laboratorios sdo proficuas, e a “re-
lacdo continua destes dois tipos de laboratodrios, agregam valores importantes face ao reconhe-
cimento das praticas educacionais que ajudam a alavancar os conhecimentos adquiridos”
(SILVA; SENA; MARTINS, 2018, p. 14). Tal ideia é corroborado por Hohenfeld (2013) ao
citar que esses laboratorios tradicionais devem manter uma complementaridade ao laboratorio
virtual contribuindo assim sob esses dois vieses para o ensino aprendizagem do aluno.

Segundo Bottentuit Junior e Coutinho (2007, p. 47) os laboratorios virtuais surgiram por
conta da necessidade do uso em tempo real, por varios usudrios, a qualquer hora, de forma
remota e com custos reduzidos para as institui¢des envolvidas. Muito embora ndo possam de-
liberadamente substituir os laboratorios tradicionais em todos os seus aspectos (CASINI;
PRATTICHIZZO; VICINO, 2003).

No caso do laboratorio virtual de ensino de historia, tal qual outros pertencentes as hu-
manidades, a convivéncia e a troca de informagdes pessoais trazem grandes contribui¢des para
aqueles que dele se usufruem, tanto para seu aprendizado quanto para sua pratica profissional
docente ou de pesquisa.

No quadro 1 apresentaremos algumas vantagens e desvantagens do laboratorio virtual,
com base nos argumentos de Bottentuit Junior ¢ Coutinho (2007, p. 47) e Medeiros ¢ Medeiros
(2002).

Quadro 1 — Algumas vantagens e desvantagens do laboratério virtual

Vantagem Desvantagem
Sédo bons para explica¢@o de conceitos abstratos A informacao idealizada
Nao possuem restricdes a tempo e nem lugar Sem colaboragdo dos colegas e do instrutor
Permitem a interatividade Nenhuma interagdo com equipamentos reais
baixo custo de desenvolvimento ¢ manutengdo Restrigdes nos resultados das experiéncias
nenhum efeito indesejado ird ocorrer Nao substituem as praticas dos laboratdrios reais

Fonte: adaptado de Bottentuit Junior e Coutinho (2007, p. 47) e Medeiros e Medeiros (2002)

Muito embora tais vantagens e desvantagens, deve-se tomar precaugdo com o pensa-
mento euforico do uso pelo uso da tecnologia, tornando apenas a atragao visual sendo, portanto,
deixado de lado o aprendizado em si, que € o foco principal do uso do laboratorio virtual de
ensino.

Acerca dos Laboratérios Virtuais de Ensino de Historia, a partir de pesquisas em sites
de buscas, encontramos uns poucos espalhados pelo Brasil, a saber:

e Laboratorio Virtual de Ensino de Historia (LVEH) da Universidade Federal do
Parj;

e Laboratério Virtual de Ensino de Historia (LAB e-his) da Universidade Federal
da Grande Dourados;
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e Laboratdrio Virtual de Pesquisa e Ensino de Historia (LabHX) da Rede Munici-
pal de Educac¢do de Sao José, municipio da Grande Florian6polis-SC;

e E por fim, o Laboratério Virtual do Curso de Historia da Universidade do Estado
da Bahia

Dentre eles destacaremos e descreveremos melhor o Laboratério Virtual de Ensino de
Historia (LVEH - 2018) da Universidade Federal do Para e o Laboratério Virtual de Pesquisa
e Ensino de Historia (LabHX - 2012) da Rede Municipal de Educagdo de Sao José municipio
da Grande Floriandpolis-SC, tendo em vista, os sites destes laboratorios serem mais completos

e organizados. A vista disso, apresentaremos na forma do Quadro 2.

Quadro 2 — Apresentaciio de Dois Laboratérios Virtuais de Ensino de Historia no Brasil

Tema

LVEH

LabHX

Objetivos

utilizar as novas tecnologias como uma fer-
ramenta para a democratizacdo de deba-
tes criando ambientes virtuais de aprendi-
zado capazes de reunir professores, estudan-
tes e demais membros da comunidade. Atu-
almente, o Laboratorio esta atuando na pla-
taforma do Facebook e YouTube.

desenvolver praticas de ensino de Historia
utilizando recursos digitais ou fisicos, com o
objetivo de criar uma aprendizagem intera-
tiva na qual os estudantes possam se apro-
priar do conhecimento histérico e possam
expor suas aprendizagens através de produ-
¢Oes historiograficas escritas ou visuais.
Permitindo, dessa forma, a concretizagido de
uma experiéncia historiografica e o pensa-
mento critico sobre a Historia no ensino ba-
sico.

Caracteristicas
Gerais do site

O site possui abas na qual os internautas po-
dem acessar: Videos, Podcast, Blog, Exposi-
¢oes Virtuais, Curso Online, Biblioteca Di-
gital.

O site possui abas que levam a projetos te-

maticos na qual os alunos vinculados ao la-
boratdrio podem postar suas contribui¢des
através de videos, arquivos dentre outros.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Assim, destacamos que os laboratorios de ensino de historia ja tém espaco em diversas
universidades pelo Brasil, no entanto, laboratorios virtuais ndo sdo tdo expressivos.

Muito embora, ¢ importante destacar que ndo se deve apenas estar digitalmente posto
através de sites da web que necessariamente poderiamos ter um laboratério virtual ou mesmo
que a nomenclatura utilizada o definiria como tal. Isso posto, tendo em vista, de acordo com
autores acima listados percebe-se que o fator primordial do laboratdrio virtual se dé a partir de
simulagdes por meio de computador, tablets, celulares entre outros, com base em experiéncias
estruturadas e criadas a partir de softwares especificos, com vistas a aproximar-se o maximo da
realidade, proporcionando maior interatividade, e assim, aumentando o interesse do aluno no
contetido que se expoe.

Para além disso, independentemente da area de estudo; seja do campo das exatas, hu-
manas, juridicas dentre outras, tal laboratorio virtual deve seguir esse viés das simulagdes com-
parativamente ao real através de aparatos digitais; sob o risco de ser basicamente um site infor-
mativo através de imagens, videos ou arquivos no qual o discente é posto sob os mesmos dita-
mes de uma educacdo bancdria, apesar de ser uma plataforma digital. [gualmente, mesmo com
a possibilidade de o estudo através dos conteudos expostos no site poder estimular uma analise
critica pelo discente ao se debrucar sobre ele, se ndo existir a possibilidade da virtualizag¢do
desses mesmos conteudos através da simulacdo do real ao qual se propde, nao se concretizaria
teoricamente como um laboratorio virtual de ensino, de acordo com os conceitos deste estudo.
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2.3 As TDIC e a BNCC: Questdes que permeiam o laboratério virtual de ensino

Tendo em vista, o laboratdrio virtual de ensino ter a funcdo do aprendizado através da
simulacdo do real, ¢ importante destacarmos as orientagdes normativas do uso ou nao uso de
TDIC para o ensino proposto a educagdo basica no Brasil. Assim, disporemos da Base Nacional
Comum Curricular — BNCC que:

[...] ¢ um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progres-
sivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educagdo Baésica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua
o Plano Nacional de Educacao (PNE). (BRASIL, 2018, p. 399)

A BNCC define algumas aprendizagens fundamentais no ambito pedagdgico para asse-
gurar aos estudantes o seu pleno desenvolvimento, através das dez competéncias gerais. Assim,
destacaremos duas que possuem relagdo com tecnologia.

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagges,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo. (BRASIL, 2018, p. 9)

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas so-
ciais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (idem, 2018, p. 9)

Seguindo as orientagdes de uso de tecnologias constantes na BNCC, percebemos que
essas orientagdes percorrem desde a educagdo infantil até o ensino médio, ou seja, toda a edu-
cacdo basica. Em relacdo as competéncias especificas por area de conhecimento que é referente
ao ensino fundamental; a BNCC nos assinala com 10 competéncias em relagdo a area de historia
e uma ¢ bem restrita a tecnologia. A BNCC ¢ clara quando a descreve na sétima competéncia
especifica em “Produzir, avaliar e utilizar tecnologias digitais de informacdo e comunicacgio de
modo critico, €tico e responsavel, compreendendo seus significados para os diferentes grupos
ou estratos sociais” (BRASIL, 2018, p. 399). Para o ensino médio, essa competéncia se vislum-
bra de forma mais geral, dentro do campo das ciéncias humanas e sociais. Dessa forma, a com-
peténcia especifica relacionada a tecnologia ¢ descrita por “Analisar processos politicos, cien-
tificos e tecnoldgicos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente em relacdo a eles,
considerando diferentes pontos de vista e tomando decisdes baseadas em argumentos” (BRA-
SIL, 2018, p. 570). Nesse sentido, o uso da tecnologia se torna mais amplo e critico no processo
epistemologico, se baseando em varios pontos e aspectos na complexidade social e cientifica
entre o homem consigo mesmo e com a sociedade.

Além dessas orientagdes gerais e especificas de competéncias e habilidades para o en-
sino fundamental e médio presente na BNCC, ela dispde de um topico somente para tratar das
tecnologias digitais. Nesse topico (BRASIL, 2018, p. 473-475) ¢ destacado que as TDIC estdo
presentes em nossa vida cotidiana, além do que, a informac¢ao como fonte de conhecimento ¢
cada vez mais armazenada digitalmente, e que isso, traz a importancia do conhecimento de uso
e 0 acesso a essas informagdes que tendem a ser um caminho que crescera exponencialmente.
Outro ponto destacado ¢ o modo de como essas relagdes sociais virtuais influenciaram nas
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relagdes sociais ditas presenciais, € como isso impacta na sociedade em seus varios ramos como
também no mundo do trabalho, por meio da dinamicidade e a fluidez que se ddo essas relagdes,
e que ira influenciar, cada vez mais, as novas geragoes em todos os seus aspectos. Também ¢
destacado diversos aspectos da computagdo, importantes para estudos mais aprofundados,
como: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital, que devem ser articulados
com as competéncias gerais e os objetivos de aprendizagem para o desenvolvimento da Educa-
cdo Infantil e nas competéncias especificas e habilidades dos diferentes componentes curricu-
lares do ensino fundamental, respeitadas as distingdes entre essas etapas. No que tange o ensino
médio, se destaca a relacdo presente entre os jovens e a cultura digital, e sendo assim, como
efetivos participes, devem se tornar protagonistas nesse cenario. E por fim, define as compe-
téncias e habilidades que sdo distribuidas por todo o ensino basico. Competéncias e habilidades
essas, que permeiam essa relagdo com a tecnologia, e que com isso, se procura permitir aos
estudantes:

* buscar dados e informag¢des de forma critica nas diferentes midias, inclusive as so-
ciais, analisando as vantagens do uso e da evolugdo da tecnologia na sociedade atual,
como também seus riscos potenciais;

* apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos ¢ dos multile-
tramentos para explorar e produzir conteido em diversas midias, ampliando as possi-
bilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho;

» usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e produzir
contetido em diversas midias, simular fendmenos e processos das diferentes areas do
conhecimento, e elaborar e explorar diversos registros de representagdo matematica;

» utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos) envolvendo dife-
rentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar problemas comple-
xos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o raciocinio
loégico, o pensamento computacional, o espirito de investiga¢do e a criatividade.
(BRASIL, 2018, p. 474-475)

A partir dessas concepgdes tragadas pela BNCC, percebe-se os desafios para uso dos
professores em sua pratica docente através de métodos e técnicas ativas que direcionem o aluno
como centro do aprendizado. Também se destaca que a escola ndo deve ficar avessa as mudan-
cas tecnologicas que estdo em seu derredor, e sim, deve acompanhar e inclui-las de modo a
alcangar sob outros olhares, o seu fim pedagogico. Fechamos entdo, citando o papel relevante
que a BNCC destaca a compreensao ¢ ao uso da cultura digital sob seus varios aspectos, como
também a sua incorporag@o pelos profissionais de educagao através de metodologias criticas e
reflexivas, descartando apenas o uso pelo uso, e fortalecendo as formas como essas tecnologias
podem ser construidas dentro do processo ensino aprendizagem.

2.4 Percurso Metodologico

Este estudo se baseou em abordagem qualitativa sob preceitos de pesquisa bibliografica
e documental com o intento de se apreender o objetivo que € analisar dentro do panorama de
tendéncias e perspectivas no pés-pandemia, a virtualizagdo dos laboratorios de ensino de histo-
ria. Para Gil (2017) a pesquisa documental assemelha-se muito a pesquisa bibliografica, mas a
diferenga essencial entre ambas esta na natureza das fontes, pois:

Enquanto a pesquisa bibliografica se utiliza fundamentalmente das contribui¢des dos
diversos autores sobre determinado assunto, a pesquisa documental vale-se de

U UniRede (2 egure

Associagio Universidade em Rede =
EDUCACAD QUE TRANSFORMA



materiais que ndo recebem ainda um tratamento analitico, ou que ainda podem ser
reelaborados de acordo com os objetos da pesquisa. (GIL, 2017, p. 44)

Dessa forma em relag@o coleta, analise e discussdo dos dados, apresentamos como se
deu a pesquisa com fins a realizar o levantamento de forma suscinta de como a pandemia im-
pactou o campo da educacao e qual fora o resultado disso. Além disso, se debrugou em identi-
ficar em legislagdo o estimulo ao uso de TDIC para o ensino. A partir dai, discorremos sobre a
presenca dos laboratodrios virtuais de ensino e suas caracteristicas gerais. E por fim, discutimos
com base na fundamentagdo, o prognostico da virtualizagdo dos laboratorios de ensino de his-
toria no Brasil em um futuro pés-pandémico.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Levando-se em conta a partir das pesquisas realizadas percebemos que a pandemia do
COVID-19 que se disseminou pelo mundo no ano de 2020, acarretou problematica sob varios
campos da atividade humana como a economia, saude e a educacdo. Um dos primeiros reflexos
na educacao foi o fechamento temporario das institui¢des de ensino no Brasil, o que trouxe a
necessidade da implementagdo de Atividades Nao Presenciais. A partir de estudos sobre essas
Atividades indicou as dificuldades advindas devido a forma abrupta ao qual as redes escolares
foram impostas a este novo modelo de comunicagdo aluno-escola.

De outro ponto, destacou-se que os alunos estdo cada vez mais imersos nas tecnologias
digitais e sendo assim, as escolas ndo devem se furtar a essa nova realidade. E ainda sob esse
direcionamento, as normativas educativas também apontam para essa inclusdo das tecnologias
para o ensino. Dessarte, podemos observar atualmente, a urgéncia de um didlogo sobre as novas
metodologias de ensino-aprendizagem e TDIC, posto que as formas de comunicagao entre do-
centes e discentes devem ser repensadas, reinventadas, readaptadas, ou seja, se abrindo a novos
horizontes, saindo da zona de conforto. Esse dialogo deve seguir o caminho inverso da educa-
¢ao “tradicional”, e entdo, inserir novos elementos com a finalidade de estimular a colaboracdo,
a ludicidade e o protagonismo do discente.

Outrossim, a utilizagdo de tecnologias para o ensino e aprendizagem de historia € insti-
gante e desafiadora, posto que, os mesmos estdo imersos em um mundo digital em que compu-
tadores e jogos despertam curiosidade, motivagdo e atengdo. Assim, destacamos que os labora-
torios virtuais de historias sdo diminutos, e ainda mais se levarmos em conta o conceito de
simula¢@o do real advindo desse estudo, ainda mais reduzido sera.

A vista desses pontos citados, podemos inferir que a tendéncia na utilizagdo de TDIC
pelos discentes € um caminho que tende a ser progressivo com o passar dos anos, ¢ dessa forma,
a experiéncias das Atividades Nao Presenciais de certa forma acelerou uma convergéncia que
jéa se dava a passos curtos entre a tecnologia e o ensino. E nessa orientacdo a virtualizagdo dos
laboratérios de ensino, independentemente de suas areas afins, mas; nas humanidades, tendem
a ser mais presentes no futuro, através de tecnologias de simulag@o de casos “reais” como rea-
lidade aumentada, realidade virtual ou mesmo jogos digitais 2D, dentre outras possibilidades.
Entdo, ndo se trata apenas em digitalizar ou apresentar em imagens sem interacdo com o dis-
cente, e sim, locais virtuais onde essa interagao se torna simulacdo do real por meio de progra-
mas e softwares especificos para tal.
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Como limitagdes ao trabalho trazemos a diminuta quantidade de laboratdrios virtuais de
historias, e que nesses, as simulagdes ao “real” encontradas foram praticamente inexistentes, o
que dificultou a pesquisa. Ademais, ndo consideramos pesquisas nos sites dos laboratorios de
ensino de histdria, muito embora, ndo descartamos as possibilidades de que contenham simu-
lagdes do real em seus conteidos. Outra limitagdo ao trabalho é a possibilidade de acesso a
essas tecnologias, no entanto, ndo refutamos a criacdo desta virtualizagdo para o ensino, pois,
deve-se cobrar do poder publico o acesso a todos a essas tecnologias € ndo simplesmente evitar
trilhar tal caminho por conta das dificuldades que certamente muitos terdo ao acesso.

E como trabalhos futuros, indicamos concep¢des mais estruturadas para reformulagdes
nos sites dos laboratorios (virtuais e presenciais) de ensino de historia com fins a abarcar a
construg¢do de simulag¢des do real vivido para o conhecimento histérico do discente. Além de
que, com base na diminuta quantidade de laboratorios virtuais de ensino de historia localizados,
propomos um crescimento qualitativo e quantitativo dos mesmos, de forma independente ou
agregados aos sites dos laboratdrios de ensino de historia ja existentes.

Portanto, em um contexto p6s pandémico ou mesmo agora, deve-se levar em conta as
tecnologias que nossos alunos estdo imersos hoje, pois, se torna interessante buscar esse alinha-
mento entre os laboratdrios virtuais de ensino de historia a partir das simulagdes do real e os
laboratorios de ensino de historia através da convivéncia e da troca de informacdes entre os
individuos, trazendo com isso, uma completude para o aprendizado histérico pelos discentes.
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