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Abstract. This study highlights the fact the brazilian public institutions need to
reassess and reformulate theories, methods and strategies in the teaching of
history, that does not continue his teaching of this disconnected and
unattractive. The goal is to propose new ways of teaching history, using as
tool for learning the internet. Threfore, this paper presents an educational
experience in which he set out to visit a museum online, as a teaching tool.
The study was conducted with students from 8 th grade student of a public
school education. The results demonstrate the importance of inclusion of
media in the construction of knowledge in a dynamic and interactive.

Resumo. O presente trabalho coloca em evidéncia o fato de que as
institui¢oes publicas de ensino brasileiras precisam reavaliar e reformular
teorias, métodos e estratégias no ensino da disciplina de Historia, para que
seu ensino ndo continue desconectado do presente e sem atrativos. O objetivo
¢ propor novas formas de ensinar Historia, utilizando como instrumento de
aprendizagem a Internet. Sendo assim, o presente artigo expoe uma
experiéncia pedagdogica na qual se propos a visita a um museu on- line, como
uma ferramenta de ensino. O trabalho foi realizado com alunos da 8° série do
Ensino Fundamental de uma escola da rede publica de ensino. Os resultados
obtidos comprovam a relevancia da inclusdo das midias na constru¢do do
conhecimento de forma dindmica e interativa.

Palavras-Chave: Ensino de Historia 1; Midias na Educagéo 2; Museu Virtual 3.

1. Introducao

Conceituar Historia parece uma tarefa facil. Para muitos significa apenas dizer:
“Historia ¢ estudar o que aconteceu hd muito tempo atras”. Essa visdo limitada ¢ o
resultado do seu ensino durante muitos anos. Nosso pais possui uma trajetoria historica
relativamente “jovem” se comparado com os paises europeus, por exemplo. Pois sua
breve historia parece que ndo foi suficiente para se criar nos cidaddos uma consciéncia
do passado. Isso agregado a um ensino fragmentado e antiquado resulta num

desinteresse pela Historia do pais. (BORGES, 1980, p. 7)

Ao longo dos anos, percebe-se que o ensino da disciplina de Historia nas

institui¢des escolares, nao esta sendo ligado a questdo de que nds fazemos a Historia e
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que ela ajuda a conscientizar-nos acerca de quem somos e qual o nosso papel politico e
social perante a sociedade. O ensino resume-se a leituras e copias de fatos historicos,
alinhando-os de forma cronoldgica, sem buscar a sua devida contextualizagdo com o
presente, sem realizar analogias e sem verificar a contemporaneidade do homem numa
determinada época. E um estudo desmotivador, que néio abre espago para a reflexdo e
para a critica. Tal situacao tem permeado a pratica pedagdgica de muitos professores de
Historia que hoje necessitam criar maneiras de desmistificar a ideia pré-concebida de
que a Historia s6 vive do passado. Essa ¢ uma tarefa gigantesca, considerando que os
alicerces deste ensino precisam ser reestruturados de tal forma que se resgate o interesse

dos alunos em aprender sobre ¢la.

Com base nos pressupostos acima, este trabalho busca discutir e propor novas
metodologias para o ensino da disciplina de Historia a fim de apontar as possibilidades e

as vantagens da inclusdo das midias digitais na pratica pedagdgica.

Hoje, devido ao alcance dos meios de comunicagdo em massa, a informacao e
o conhecimento estdo em todos os lugares e ndo somente na escola. Cabe a escola o
papel de orientar o aluno a administrar essas novas informagdes para que possa aplica-

las no seu dia-a-dia e interagir com este mundo globalizado.

O professor que se propde a fazer o uso das midias precisa conhecer as
potencialidades pedagogicas de cada tecnologia a fim de inclui-las no processo de

ensino/aprendizagem.

A partir da incorporagdo das tecnologias de informacao e conhecimento na escola
a pratica pedagogica sera grandemente enriquecida, os alunos terdo a oportunidade de
conhecerem outras realidades diferentes das suas, contextualizarem melhor aquilo que
estdo aprendendo, serdo instigados a obterem mais informacdes sobre o tema abordado.
Seu uso ira favorecer o desenvolvimento da criatividade e do senso critico. Contudo, é
vital que o professor domine a tecnologia, para que possa direcionar o trabalho a fim

conseguir resultados positivos na aprendizagem do aluno.

Baseado neste panorama foi proposto aos alunos da 8 série do Ensino
Fundamental de uma escola da rede publica de ensino, um projeto pedagdgico fazendo

uso de algumas midias, com destaque para utilizagdo do Museu Virtual.



Segundo o Conselho Internacional de Museus, o ICOM, a defini¢do de Museu ¢
uma “instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, aberta ao publico e que adquire, conserva, investiga, difunde e expoe
os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educacdo e deleite da
sociedade” (IBRAM, 2009). Podemos assim inferir que o museu ¢ um instrumento de

inclusdo cultural e social para a populagdo em geral.

Com a propagacdo dos recursos tecnoldgicos, surgiram os museus virtuais que
difundem os testemunhos materiais utilizando os recursos interativos. Estes recursos
apresentam uma excelente oportunidade de aprendizagem informal e educativa em

ambientes virtuais.

Este artigo apresenta a seguinte estrutura: a secdo dois descreve o referencial
teodrico que embasou a pesquisa, a se¢do trés descreve a metodologia usada no trabalho,
a secdo quatro mostra a implementacdo da atividade de pesquisa e a coleta de
resultados; a secdo cinco expde os resultados da aplicacdo do trabalho e a discussdo dos

mesmos; finalmente na se¢do seis, sdo apresentadas as consideragdes finais da pesquisa.

2. Referencial Tedrico

A fundamentagdo tedrica deste trabalho expde a trajetoria do ensino da disciplina de
Historia nas escolas brasileiras, aborda os usos e facilidades das midias aplicadas a

Educacao e por fim, aborda a utilizacdo dos Museus Virtuais no ensino.

2.1 Panorama atual do ensino de Historia no Brasil

Quando lancamos um olhar critico sobre a trajetoria do ensino de Histéria no
Brasil, constatamos que ao longo dos anos seu estudo tém sido factual e cronoldgico,
enfatizando somente a memorizagdo. O saber historico ¢ apresentado “pronto” para o
aluno.

Contudo quando refletimos sobre esta questdo, percebemos que a Historia
desempenha um importante papel na sociedade: ajudar a formar cidadaos criticos e
atuantes e ndo apenas meros reprodutores da realidade vigente. O seu ensino ¢
fundamental na medida que “a histdria, ajudando a explicar a realidade, pode ajudar ao

mesmo tempo a transforma-la”. (BORGES, 1980, p.8)



Segundo Vavy Pacheco Borges, “[...] a historia estd sempre se constituindo: o
conhecimento que ela produz nunca ¢ perfeito ou acabado” (1980, p. 9). A autora
defende a ideia de que a historia ndo se limita apenas ao passado e que ela ¢ um agente

de transformagdo da realidade. Veja:

[...] Mas a histdria, hoje em dia, ndo visa explicar esse passado, distante e
morto. E é a contribui¢do que ela pode trazer para a explicacdo da realidade
em que vivemos que nos leva a ver como fundamental ¢ a sua divulgacédo
também fora das universidades e escolas onde ela esta prisioneira ha longos
anos. Essa divulgacao se torna importante na medida em que se acredita que
a histdria, ajudando a explicar a realidade, pode ajudar ao mesmo tempo a
transforma-la. (BORGES, 1980, p. 8)

A referida autora também afirma que a Histdria ¢ a histéria do homem, vivendo
em sociedade. E que ela procura ver especificamente as transformacgdes pelas quais
passaram as sociedades. Todos n6s somos sujeitos integrantes do processo historico,
portanto, temos uma agdo concreta a desempenhar nele. O homem esta constantemente

mudando e por consequéncia a sociedade que o cerca também. (1980, p. 48)

O conhecimento produzido pela Historia ajuda-nos a entender acerca de nossa
realidade, tendo em vista a nossa propria atuagao na Historia.
Cristiane Nova declara que o ensino de Historia no Brasil apresenta o estudo de

um passado distante da realidade atual. Vejamos sua afirmagao:

O ensino de Historia no Brasil ainda se realiza como algo distante da
vida quotidiana, desconectado do presente. E preciso se buscar uma
renovacao dessa pratica, procurando a ideia de que se a historia ¢ um
processo vivo, assim também deve ser o seu ensino. A histéria ndo € s6
levantamento de dados ou fatos; ela os relaciona entre si, procurando
descobrir e sistematizar as relagdes existentes entre eles. A Historia como
toda forma de conhecimento, procura desvendar, revelar, sistematizar
relagdes desconhecidas. (NOVA, 2001)

O enfoque do ensino ndo deve estar nos fatos historicos, em nomes ilustres ou
datas, mas sim na percep¢ao de que a Historia explica a realidade e a0 mesmo tempo

ajuda a transforma-la, por isso, ¢ tdo importante o papel social que ela desempenha.

De acordo com os Parametros Nacionais Curriculares, o ensino de Historia
contribui para a formagao da identidade, ao incorporar a reflexdo sobre a atuacdao do
individuo nas suas relagdes pessoais com o grupo de convivio. (PCN Ciéncias Humanas

e suas Tecnologias, p.46 1999)



Fica também evidente o carater politico que a disciplina de Histéria desempenha
ao propor a reflexdo e posicionamento frente aos fatos historicos. Circe Bittencourt

atesta que:

A relagdo entre Historia escolar e cidadania nos remete
evidentemente as finalidades politicas da disciplina. A relevancia de uma
formacdo politica que a histéria tende a desempenhar no processo de
escolarizagdo tem sido inerente a sua propria existéncia e permanéncia nos
curriculos. O papel da histéria como disciplina encarregada da formacao do
politico ndo ¢ velado ou implicito, como ocorre com as demais disciplinas
curriculares (BITENCOURT, 2005 p. 20).

Diante dos novos paradigmas da Educagdo para o século XXI percebemos que
uma mudanca no ensino desta disciplina se faz necesséario. Os aspectos conceituais
devem preponderar aos factuais, favorecendo a criticidade, a abstragdao, a compreensao
do processo historico e das relagdes entre os fatos. A metodologia de seu ensino deve
buscar propiciar aos alunos a compreensdo do proprio processo de producdo do

conhecimento historico.

As instituigdes de ensino brasileiras necessitam reavaliar e reformular métodos e
estratégias no ensino de Historia, tornando essa disciplina contextualizada, levando os
alunos a terem uma visao critica sobre o processo histérico. O foco da escola deve estar
em despertar o interesse dos alunos em aprender, estimuld-los a serem criticos e a

proporem solugdes para problemas enfrentados, desenvolvendo seu raciocinio.

Segundo Conceicao Cabrini “o professor de historia precisa ser alguém que
entenda de historia, ndo no sentido de que saiba tudo o que aconteceu com a
humanidade, mas que saiba como a historia ¢ produzida e que consiga ter uma visao
critica do trabalho historico existente” (CABRINI, 1994 p. 23). Sendo assim, o
professor de Historia deve desafiar o aluno a questionar, a refletir e a elaborar seus

proprios conceitos sobre determinado tema.

2.2 Uso e facilidades das Midias na Educacao

A fim de colaborar no resgate do verdadeiro papel da Historia na sociedade,
apontamos o uso das midias na pratica pedagodgica. As TIC’s trazem o mundo para o
ambiente educativo, de forma interativa. Professores e alunos sdo agentes a interagir
com estes recursos, despertando o interesse ¢ a vontade de aprender. (FERREIRA,

2007)



As tecnologias fazem parte do cotidiano de todos nos. Nossas criangas e jovens
estdo cada vez mais, manuseando e usufruindo dessas tecnologias. As instituicdes de
ensino, portanto, ndo podem ignorar a influéncia que as midias tém na sociedade atual.
Este ¢ o momento de se conhecer e de aplicar novas formas de ensinar, de aprender, de

se relacionar com o conhecimento € com o mundo.

Para Valente (2002 p. 50) o avango tecnologico atual e a Internet sdo um
impulso para o uso da tecnologia de computadores para um entendimento mais amplo

de Educacdo e da consciéncia de sermos cidaddos do mundo.

No contexto deste mundo tecnoldgico e globalizado, a escola precisa rever 0s
seus conceitos, quebrar paradigmas e mudar a maneira de abordar e de produzir
conhecimento. As tecnologias de informacéo e conhecimento podem efetivamente ser
incorporadas no ambito escolar propiciando aos alunos uma nova forma de aprender,
contribuindo na formacédo de cidaddos criticos que consigam resolver os problemas de
seu contexto. Diante desta nova concepcao de ensino que se consolida, o professor néo
mais exerce 0 papel de um transmissor e detentor de conhecimento, mas sim atua como
um mediador e facilitador da aprendizagem, buscando priorizar a comunicacdo, 0
didlogo, a interacdo, a construcdo do conhecimento e a humanizacdo das tecnologias.
Para tanto, ele necessita conhecer as especificidades de cada midia, a fim de explorar as
suas potencialidades pedagdgicas em relacdo a aprendizagem, orientando o uso das
midias de forma significativa e adequada ao contexto da sala de aula e a realidade da

escola.

Se tratando do uso da informética aplicada a educacdo, Marques, Matos e La
Taille (2001, p. 34) ressaltam que o uso do computador como instrumento de ensino
possibilita a introducdo de praticamente qualquer area do curriculo em todos os

momentos do processo de ensino e aprendizagem.

Freire e Valente (2001 p. 31) atestam que o professor deve ter conhecimento dos
potenciais educacionais do computador e que deve ser capaz de alternar atividades ndo
informatizadas de ensino-aprendizagem com atividades que usam o computador. Essas
atividades podem ser usadas apenas para transmitir informacdes para o aluno como
também para criar condic¢Ges para o aluno construir seu conhecimento em ambientes de

aprendizagem que utilizem a informatica.



Através do uso da Internet, o aluno pode conectar-se com o mundo, criando a
consciéncia de que ndo ha fronteiras para o conhecimento, pois ela apresenta uma gama
de possibilidades que permite ao internauta “tecer™ suas proprias relacdes, percorrer seu
proprio caminho, interagir, praticar a autoria etc. “A riqueza de recursos na Internet
ajuda os alunos a adquirirem habilidades na avaliagdo ¢ organizacdo de informagdes.”
(HEIDE e STILBORNE, 2000 p. 120)

A Internet é mais uma ferramenta de ensino atual que esta revolucionando a

maneira de adquirir e produzir conhecimento em ambientes educativos.

2.3 Museus Virtuais e Interatividade

Com a disseminagdo das midias, é crescente o uso de tecnologias digitais
dentro do contexto escolar. Os ambientes virtuais de aprendizagem, entre eles 0s
museus Virtuais oferecem aos professores a oportunidade de possibilitar aos alunos o
aprendizado por experimentacdo, pois o aluno podera movimentar-se, ouvir, ver e
manipular objetos, como se estivesse no mundo real. (MARCAL et al, 2005) Ao
integra-los na pratica pedagdgica busca-se aprendizagem global, critica e
contextualizada. A experiéncia com museus virtuais leva o aluno ha transcender o

tempo e 0 espago, aproximando-o de realidades desconhecidas e distantes.

Hawkey, (2006 apud MARINS 2008) afirma que os objetivos educacionais dos
museus podem ser facilitados e/ou acelerados pelas tecnologias digitais, pois estas

permitem que atividades interativas sejam realizadas a partir dos objetos expostos.

Fazendo uso da realidade virtual dentro do contexto dos museus virtuais de
Historia, é possivel fazer simulagdes e interacbes com as obras, visitas pelas galerias,
entre outras atividades, que de outra forma seriam inacessiveis. Esta viagem virtual
permite ao internauta conhecer objetos, obras, esculturas, cenarios, percebendo detalhes

e interagindo com 0s mesmos.

Podemos assim perceber que os Museus Virtuais quando direcionados para a

educacéo contribuem de forma concreta na construgéo significativa do conhecimento.

3. Metodologia
A aplicacéao do trabalho envolveu um estudo investigativo e interativo, cuja metodologia

fez uso dos métodos da pesquisa qualiquantitativa. Neste estudo buscou-se realizar uma



pesquisa que combinasse a compreenséo dos significados dos fatos com as informacgoes
estatisticas.

A metodologia foi aplicada numa turma de 82 série do Ensino Fundamental de
uma escola rural da rede municipal de ensino. O estudo explorou um tema especifico de
Historia, fazendo uso dos recursos midiaticos, como parte integrante do processo de
ensino-aprendizagem, favorecendo a construcdo do conhecimento.

O eixo problematizador foi 0 Renascimento Cultural e Cientifico na Europa. A
aplicacdo do trabalho foi desenvolvida através de cinco etapas de trabalho, com a
realizacdo de atividades especificas. A seguir, a descricdo das etapas, que estdo

representadas no Mapa Conceitual da Figura 1:

(1) Pesquisa em material impresso, aprofundamento tedrico; realizacdo de jogo
pedagdgico com questdes objetivas;

(2) Apreciacéo de video
(3) Visita ao Museu Virtual do Louvre; preenchimento de ficha de trabalho;
(4) Releitura de obras renascentistas;

(5) Avaliacéo do projeto

4 1° Aprofundamento teérico |—_Jogo pedagéaico: recapitulagio |

g T /A 2¢ Apreciac&o de video |
Rl +—1 3° Visita a0 Museu Virtual —{_Prenchimento de ficha |

. Renascimento Cultural e Cientifico "
"\ | 4° Releitura de obras |

~ 5° Avaliacso do uso das midias |

Figura 1 — Mapa Conceitual

4. Implementacio da atividade de pesquisa e coleta de resultados
O trabalho foi idealizado com a 82 série do Ensino Fundamental, turma composta por
apenas seis alunos. Planejava-se estender o referido projeto para mais uma turma da
escola, mas ndo foi possivel devido a incompatibilidade de horarios com os demais
professores.

A realidade escolar é bem limitada no que se refere a oferta de recursos
tecnoldgicos para a pratica pedagdgica. Neste educandario ndo dispomos de um



laboratério de informética. Contudo, isso ndo serviu de empecilho para a execugdo desta
proposta, que foi concretizada numa lan house, na zona urbana da cidade.

A turma escolhida apresenta caracteristicas bem peculiares, pois seus
integrantes, de forma geral, ndo demonstram interesse pelas atividades escolares que sdo
propostas pelo corpo docente da escola. O diagndéstico da clientela em questdo motivou
a realizacéo de um trabalho diferenciado, dinamico e interativo.

O tema escolhido de acordo com os conteidos programaticos para tal série foi o
Renascentismo Cultural e Cientifico na Europa.

Inicialmente trabalhou-se com uma exposicéo oral do contetdo, propiciando um
ambiente de questionamento e contextualizacdo do tema com o presente. Neste primeiro
momento, o uso de material impresso foi amplamente utilizado e discutido, apontando
informacdes relevantes na visdo de alguns autores. Em seguida, foi aplicado um jogo de
perguntas, com multiplas respostas sobre as principais informacfes abordadas. O
aproveitamento foi muito bom, demonstrando que a tematica chamou a atencdo dos
alunos, pois promoveu a participacdo e despertou o interesse sobre o0 objeto de estudo.

Na segunda etapa do trabalho comegamos com a aprecia¢do do Video “Tempos
Modernos e o Renascimento”, do Novo Telecurso. Através desta video-aula, os alunos
puderam ter uma visdo mais contextualizada da realidade politica, social e econémica
no periodo da Renascenca e qual foi sua influéncia, abrangéncia e legado para a
humanidade. Mais uma vez, foi proposta uma discussdo sobre os principais topicos
abordados. As explicagbes contidas no video confirmaram o0s conhecimentos ja
adquiridos na aula anterior.

Na sequéncia chegamos ao ponto mais alto do trabalho, onde os alunos visitaram
uma lan house, a fim de navegarem no Museu Virtual do Louvre, tendo a oportunidade
de conhecer algumas das obras mais famosas do mundo contemporaneo. Primeiramente,
propomos aos alunos o uso do Google Tradutor a fim de realizarem uma melhor
navegacao no site, que se encontra em inglés. Depois propomos alguns caminhos dentro
do site para marcar o inicio da visita e posteriormente deixamos o trabalho fluir, para
que cada aluno pudesse “tecer” o seu proprio caminho. Estes foram orientados a buscar
as pinturas e as esculturas que se encaixavam dentro do periodo da Renascenca,
lancando um olhar especial aos nomes de destaque, estudados anteriormente em sala de

aula.



Observou-se certa dificuldade na navegagdo do site, pois 0 mesmo apresenta
caminhos complexos e também, constatou-se que as obras ndo estdo agrupadas por

periodos de tempo. Esse fato exigiu uma busca mais acentuada e minuciosa.
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Figura 2 — Layout do site do Museu do Louvre.
Fonte: www.louvre.fr/

Na figura 2 ¢ apresentado a pagina inicial do site do Museu do Louvre, ponto de
partida para o tour virtual.

Concomitante a navegacdo do museu virtual, os alunos preencherem uma ficha
de trabalho, que tinha como objetivo destacar informacdes importantes e avaliar o nivel
de satisfagdo proposto pela atividade. Esta ficha foi desenvolvida tendo por base o livro
Guia do Professor para a Internet (HEIDE e STILBORNE, 2000 p. 144). Os
questionamentos foram os seguintes:

1. Qual é o nome do museu virtual visitado?
2. Qual ¢ o endereco eletronico?
3. Qual ¢ o foco deste museu?

4. Descreva uma exposi¢do especial ou recurso nesse museu que Seus

colegas podem achar interessante:
5. Do que mais gostou no site?

6. No geral, como vocé¢ avaliaria esse site:



( )Muitobom ( )Bom ( ) Poderia ser melhor ( ) Poderia ser muito

melhor

Através do preenchimento desta ficha de trabalho pudemos constatar que as trés
primeiras questdes solicitavam dados relativos ao site visitado. Nao houve dificuldade
na producdo das respostas. Em relagdo a descricdo de um recurso apresentado na home
Page, eles ficaram inseguros quanto a resposta ¢ a maioria dos alunos nao escreveu
nenhuma informag¢ao. Quanto ao que mais chamou a aten¢do no site, foi unanime a
contemplagdo da pintura da Monalisa, de Leonardo da Vinci. Talvez a obra mais

conhecida deles.

Na 4* etapa do trabalho os alunos foram convidados a escolher uma obra da
Renascenga a fim de fazerem uma releitura. Levando em consideragdo que a classe
apresenta um consideravel interesse pela arte de desenhar, isso fez com que a atividade
fosse bem acolhida. Através dela puderam demonstrar sua sensibilidade, criatividade e

sua visdo critica.



Figura 3 — Releitura da obra O casamento de Giovani Arnolfini e Giovanna
Cenami — 1434 de Jan van Eyck

Na figura 3 temos a releitura de uma obra renascentista, realizada pelo aluno
Cristiano de Oliveira César. A obra de Jan van Eyck descreve uma unido matrimonial

tipica da época.

5. Discussao de resultados

Para finalizar, foi aplicado um questionario individual sobre o uso das midias,
com o objetivo de verificar qual foi a percepcao dos alunos em relagdo ao trabalho

proposto. Na sequéncia, os resultados obtidos sdo exibidos através de graficos.



Grafico 1 — Percepcéo de quais Midias foram utilizadas no trabalho
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Na anélise do grafico 1 percebe-se que os alunos facilmente identificaram quais

midias foram utilizadas durante a execu¢do do projeto. Neste caso, fizemos uso do

material impresso quando iniciamos o projeto, ao confrontar a visdo de diversos autores

sobre a Renascenga e também ao observar as obras mais conhecidas deste periodo.

Usamos o video educativo com o intuito de contextualizar o tema em questdo e usamos

a informatica e a internet com a finalidade de visitar o Museu Virtual.

Grafico 2 — Dificuldades encontradas na navegac¢do do Museu Virtual
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No grafico 2, foi pedido aos alunos que apontassem quais foram na sua opinido,
as maiores dificuldades encontradas na navegacao do Museu Virtual. Percebe-se entdo,
que para 75% dos alunos entrevistados, a falha intermitente na conexdo da internet no
momento da execucdo do projeto na lan house trouxe descontentamento e limitou o
pleno aproveitamento da aula. Para 25% dos alunos, a combinagdo dos fatores:
desempenho limitado da conexdo, ndo ter conhecimento de informatica e do site ser

complexo foram apontadas como as maiores dificuldades encontradas na navegacao.

Grafico 3 — Assunto mais atrativo
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No grafico 3, questionou-se quais partes do contetdo explorado foram mais
atrativas. Para 75% dos alunos, o Renascentismo Cientifico foi o mais atraente. Eles se
interessaram bastante pelas descobertas cientificas ocorridas neste periodo, como por
exemplo, Leonardo da Vinci e suas projecdes de novos inventos, Nicolau Copernico e
Galileu Galileu e as descobertas no campo da astronomia. Pra 25% da classe o mais
interessante neste estudo foi conhecer as obras de arte da Renascenca, que combinavam

profundidade, expressdo e humanismo.



Grafico 4 — Percepcéo da aula utilizando as Midias
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O grafico 4 mensura a percep¢do que os alunos tiveram do projeto ao incluir as

midias na pratica pedagogica. Para 75% dos alunos, o desenvolvimento das aulas

utilizando as midias foi dindmico e despertou a curiosidade e o interesse deles. E para

25% dos alunos, até reconhecem que a aula foi diferente daquelas que estdo

acostumados a assistir, mas nao despertou o interesse nos mesmos.

Gréfico 5 — Vantagem de fazer uso das midias
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O gréfico 5 representa 0 questionamento acerca da percepgao do uso das midias

na aprendizagem e suas vantagens no ensino. Notou-se que para 75% dos alunos a



inclusdo das midias torna a aula mais atrativa, interessante e dinamica. Para 25% da

classe, seu uso nao traz nenhuma vantagem para a aprendizagem.

Com os resultados obtidos no questionario de avaliagdo do projeto pode-se
inferir que para a classe em destaque, a inclusdo das midias na pratica pedagogica foi
determinante na demonstra¢do de interesse e consequentemente na construcdo do saber

historico.

6. Consideracoes finais
Com base no produto final deste trabalho, concluimos que é possivel implementar uma
pratica pedagdgica incluindo as midias no processo ensino-aprendizagem a fim de
produzir aulas dinamicas, atrativas, desafiadoras e interativas.

Constatamos que a utilizacdo do museu virtual como ferramenta de ensino
podera oferecer inimeras oportunidades em prol do conhecimento e que através do seu

uso, o educando pode ser o protagonista de sua prépria aprendizagem.

Finalmente, entendemos que o resultado apresentado pelo grupo de alunos
em questdo foi satisfatorio, pois foi uma amostra de que o uso das midias na educacgédo

torna a aprendizagem significativa e efetiva.
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