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RESUMO

A pesquisa resulta da investigacdo sobre as tecnologias emergentes e sua relagdo com o
ensino de historia, sendo orientada pelas seguintes questdes-problema: de que maneira as
ferramentas digitais podem contribuir para a constru¢do do conhecimento histérico? Como a
digitalizacdo de patrimdnios e arquivos pode favorecer a problematizagdo da aprendizagem
historica? Nesse sentido, o objetivo principal consiste em analisar de que forma as visitas
virtuais interativas podem contribuir para a compreensdo do passado e para o
desenvolvimento do pensamento histérico, considerando os desafios do cotidiano escolar e a
necessidade de equilibrar o uso das tecnologias com o estudo da ciéncia historica, de modo
que a evidéncia, a narrativa e a interpretacdo nao se reduzam ao entretenimento. Inicialmente,
realiza-se uma analise da legislacdo voltada a implantagdo da educacdo digital como direito
subjetivo. Em seguida, discutem-se os discursos que sustentam a insercao das tecnologias na
educagdo, buscando compreender as relagdes de poder presentes nesse processo. Para tanto, a
pesquisa fundamenta-se nas contribuicdes de Pierre Bourdieu (2005), acerca do poder
simbolico e da construgdo das representacdes; de Manuel Castells (2003), sobre a internet e a
sociedade em rede; e de Atila Tolentino (2019) e Carmem Gil (2020), no campo da Educagio
Patrimonial. Como objeto de estudo, utiliza-se a digitalizagdo do Theatro José de Alencar
disponibilizada na plataforma Documenta, tomando-a como recurso para a interpretagdo e a
construcao de sentidos sobre o patrimdnio cultural de Fortaleza e para a aprendizagem de
conceitos historicos. Metodologicamente, a pesquisa desenvolveu aulas-oficina em uma
escola de ensino fundamental da rede municipal de Fortaleza, utilizando a plataforma para a
realizagdo de visitas virtuais ao patrimonio. Como produto da pesquisa, elaboraram-se planos
de aula fundamentados na metodologia da aula-oficina proposta por Isabel Barca (2018),
destinados a professores de Historia do ensino fundamental. Espera-se que esse material
contribua para a aprendizagem de conceitos historicos e para a ressignificagao do patriménio

cultural de Fortaleza.

Palavras-chave: ensino de Historia; patrimdnio; tecnologias digitais da informagdo e

comunicacao.



ABSTRACT

This research stems from an investigation into emerging technologies and their relationship
with history education, guided by the following questions: how can digital tools contribute to
the construction of historical knowledge? How can the digitization of heritage sites and
archives foster a critical approach to historical learning? In this context, the primary objective
is to analyze how interactive virtual tours can contribute to understanding the past and
developing historical thinking, while considering the challenges of the school environment
and the need to balance technology use with the study of history as a discipline—ensuring
that evidence, narrative, and interpretation are not reduced to mere entertainment. Initially, the
study analyzes legislation regarding the implementation of digital education as a fundamental
right. Subsequently, it discusses the discourses supporting the integration of technology into
education, seeking to understand the power dynamics involved in this process. To this end, the
research draws upon the work of Pierre Bourdieu (2005), regarding symbolic power and the
construction of representations; Manuel Castells (2003), on the internet and the network
society; and Atila Tolentino (2019) and Carmem Gil (2020), in the field of Heritage
Education. The study focuses on the digital version of the Theatro José¢ de Alencar available
on the Documenta platform, using it as a resource for interpreting and constructing meaning
around Fortaleza’s cultural heritage and for learning historical concepts. Methodologically,
the research involved conducting workshop-style classes at a municipal elementary school in
Fortaleza, utilizing the platform to carry out virtual heritage tours. As an outcome of the
research, lesson plans were developed based on the workshop methodology proposed by
Isabel Barca (2018), designed for elementary school history teachers. It is hoped that this
material will contribute to the learning of historical concepts and to a reinterpretation of

Fortaleza’s cultural heritage.

Keywords: history education; heritage; digital information and communication technologies.
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1 INTRODUCAO

A presenga das tecnologias e o acesso a Internet t€ém marcado as bases da sociedade,
transformando nao apenas a maneira como nos comunicamos ¢ trabalhamos, mas também
como produzimos e acessamos o conhecimento. Conforme dados do Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagédo (Cetic.br)!, de 2024, 75% dos
alunos utilizam a rede de Internet da escola. Segundo a pesquisa TIC Educagdao 2024
(Pesquisa [...], 2024), aproximadamente 59% das escolas brasileiras possuem acesso a
internet, apresentando variagdes a depender da regido, tipo de dependéncia administrativa e
nivel de ensino. Além disso, a pesquisa revela que o acesso a internet na sala de aula
aumentou de 68%, em 2020, para 88%, em 2024. Nesse contexto, podemos perceber que
estamos em uma sociedade que vem se transformando por meio de uma cultura digital,
trazendo consigo novas relagdes sociais e diferentes formas de pensar e sentir.

Como parte dessa realidade, a educacdo também ¢ atravessada por essas
transformagoes, o que desafia paradigmas tradicionais e exige praticas pedagogicas capazes
de incorporar ferramentas digitais e preparar os estudantes para um mundo cada vez mais
mediado pela tecnologia. Afinal, as tecnologias digitais ja fazem parte do cotidiano dos
alunos, que se encontram imersos em um fluxo continuo de informagdes produzidas e
compartilhadas no ambiente digital.

Entretanto, o acesso a informagdo, por si sO, ndo garante a construcdo do
conhecimento. Essas informagdes, muitas vezes dispersas e descontextualizadas, precisam ser
transformadas em conhecimento histérico e ressignificadas para a vida pratica. Sob essa
perspectiva, o ensino de Historia também ¢é impactado pelas transformagdes da era digital. A
crescente disponibilidade de plataformas digitais oferece novas oportunidades para aprimorar
o aprendizado, promover a interagdo e estimular o interesse dos alunos pela disciplina.

Diante desse cendrio, torna-se necessario problematizar as formas de utilizacdo das
tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem da Historia. E nesse contexto que surgem
alguns questionamentos: de que maneira as ferramentas digitais podem contribuir para a
construgdo do conhecimento historico? Como a digitalizagao de patrimdnios e arquivos pode

favorecer a aprendizagem historica?

! PESQUISA SOBRE O USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NAS
ESCOLAS BRASILEIRAS: TIC Educacdo 2024. 1. ed. Sdo Paulo: Comité Gestor da Internet no Brasil, 2025.
Disponivel em:
https://www.cetic.br/media/docs/publicacoes/2/ptbr/20251217165522/tic_educacao 2024 livro_completo.pdf.
Acesso em: 16 abr. 2025.
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De forma ampla, esses questionamentos se relacionam com inquietagdes que surgiram
no inicio da minha carreira docente. No primeiro contato com a escola, em 2012, havia um
incentivo para utilizar o laboratorio de informatica com os estudantes. Nesse contexto, eu me
perguntava: que tipo de pesquisa devo realizar com os meus alunos? Como ministrar uma aula
de Historia utilizando o computador, se a disciplina ¢ critica, reflexiva e tradicionalmente
voltada para a leitura, a escrita e os debates? O que fazer para ndo recair em um ensino
tecnicista, sem abertura para a criticidade e a participagao? Essas foram perguntas para as
quais, naquele periodo, eu ainda nao tinha respostas.

Minhas dividas e curiosidades sobre o uso de tecnologias no ensino permaneciam
latentes durante os cursos de formag¢do docente proporcionados pela rede de ensino. Embora
as aulas e os contetidos fossem voltados a discussdo de inovagdes educacionais por meio do
emprego de diversas fontes, percebia que as abordagens eram apresentadas de forma ainda
bastante tradicional. Mesmo quando voltadas para o textual e o iconografico, as discussdes
ndo ajudavam a dirimir os meus anseios. Isso porque os conteudos permaneciam ‘desligados’
das novas exigéncias da sociedade tecnoldgica e conectada. Loureiro e Lima (2018)
enfatizam, nesse sentido, que as praticas pedagdgicas permanecem reprodutivistas, com pouca
abertura para o didlogo com a realidade, pois ndo propdem praticas transformadoras voltadas
a formagao critica da docéncia.

Em minha trajetoria de estudo, um conhecimento mais aprofundado sobre a relagdo
entre tecnologias e educagdo teve inicio somente durante o curso de especializagao realizado,
em 2021, no Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Ceard (IFCE), no campus
de Caucaia. A especializagdo oportunizou o desenvolvimento de pesquisas no campo do
ensino e da tecnologia, a partir das quais pude me apropriar de produ¢des, como as de Pierre
Lévy (1999) e Vani Kenski (2007). Devido a essa formacao, o uso de tecnologias passou a
fazer parte da minha pratica docente. Contudo, nos anos seguintes, a busca por novas
ferramentas tecnoldgicas capazes de contribuir para o processo de ensino-aprendizagem da
Histéria e para a circulagdo do conhecimento histérico na sociedade passou a constituir uma
inquietacdo constante.

Desde a década de 1990, o sistema de informagdes interligadas a internet marcou o
surgimento de novas tecnologias e ambientes virtuais de intera¢do. Nesse contexto, a criacdo
de espagos virtuais de imersdo permitiu aos usudarios interagirem com diferentes ambientes
por meio da incorporacao da realidade virtual. Conforme Costa (2024, p. 14), os recursos da
realidade virtual possuem a capacidade de fazer o individuo sentir-se presente fisicamente

em um ambiente que ndo existe ou que, embora exista no mundo fisico, encontra-se
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representado em formato digitalizado.

Diante dessas transformagdes e de suas possibilidades no ensino, o governo passou a
reconhecer as tecnologias como recurso educacional e, posteriormente, como dever do
Estado. Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de 2017, trata da
necessidade de desenvolver competéncias e habilidades tecnologicas nos estudantes no

mundo atual, entendendo ser fundamental:

Compreender, utilizar e criar as tecnologias digitais de informag@o e comunica¢do
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017, p. 9).

Do mesmo modo, a aprovacdo da Lei 14.533 de 2023, que institui a Politica Nacional
de Educagdo Digital (PNED) e versa sobre a obrigatoriedade da educacao digital como um
dever do Estado, visa garantir o acesso ¢ a inclusdo digital nas escolas desde os anos iniciais
do ensino fundamental, além de estimular o desenvolvimento da educacdo com uso de
tecnologias nas escolas.

Tais normativas, promulgadas inicialmente a nivel federal, influenciaram a
elaboragdo de diretrizes curriculares dos estados e municipios brasileiros. Em 2024, por
exemplo, o municipio de Fortaleza langou o Documento Curricular Referencial de Fortaleza
(DCRFor), cujas diretrizes alinham-se totalmente a legislacdo educacional nacional,
buscando contemplar uma educagdo voltada para a era digital e o ensino de competéncias, de
modo a atribuir um sentido pratico aos saberes escolares, conforme citado no livro
introdutorio (Fortaleza, 2024a, p. 50).

No que diz respeito aos objetivos do componente curricular de Histéria, o DCRFor

compreende que o ensino deve desenvolver, no educando, a capacidade de:

Pensar historicamente na perspectiva da consciéncia histdrica, com énfase na
analise critica das informagdes historicas identificadas a partir de fontes e
documentos diversos, [...] produgdes historiograficas [...] permitindo aos estudantes
tomarem decisdes frente ao mundo que lhes circunda de forma ética e que
considere a complexidade das relagdes sociais, a historicidade das institui¢des ¢ a
compreensdo das relacdes entre os eventos passados e presentes com as
expectativas de futuro [...] (Fortaleza, 2024a, p. 30).

Nesse contexto, tecnologias emergentes, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA), passaram a ser incorporadas a educa¢do como forma de abrir espaco para

abordagens inovadoras e possibilitar aos estudantes a exploragdo de experiéncias e sensagdes
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sinestésicas, a exemplo das visitas virtuais.
Mas, afinal, o que sdo tecnologias emergentes? De acordo com Rocha (2009, apud

Bezerra et al., 2024, p. 2995):

As tecnologias emergentes referem-se a inovagdes tecnologicas recentes que
possuem o potencial de causar mudangas significativas em diversas areas, incluindo
a educacdo. [...] As inovagdes abrangem desde avancos em hardware e software até
novos métodos e estratégias pedagodgicas que utilizam essas tecnologias para
melhorar o ensino e a aprendizagem.

Diante do exposto, esta pesquisa parte da seguinte questao-problema: de que maneira
a utilizagdo de visitas virtuais pode contribuir para o desenvolvimento da consciéncia
historica dos estudantes do ensino fundamental e médio?

Com o intuito de verificar se a inquietacdo levantada de fato se confirma na
realidade, a pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal de ensino fundamental Gerardo
Milton de Sa da rede municipal de Fortaleza, tendo como objetivo geral estudar como as
visitas virtuais interativas impactam a compreensao do passado e o desenvolvimento da
consciéncia e do pensamento historicos.

Para facilitar a persecu¢do desse objetivo, orientamo-nos por quatro objetivos
especificos, quais sejam: 1) analisar de que forma a legislagdo educacional oportuniza a
insercdo de tecnologias no ensino e possibilita sua relacdo com a formacdo docente; 2)
apontar como as tecnologias emergentes, enquanto recursos pedagdgicos, podem auxiliar os
estudantes na aprendizagem histdrica e na apreensao de conceitos, como lugares de memoria
e patrimonio, considerados fundamentais para o desenvolvimento da compreensao da ciéncia
histérica; 3) apresentar, de forma pratica, as possibilidades de investigagdo e de
aprofundamento dos temas abordados nas visitas virtuais imersivas, buscando informagdes
adicionais e confrontando diferentes fontes, eventos e interpretacdes historicas sobre o
patrimonio digitalizado; 4) desenvolver o objeto pedagogico — as aulas-oficina —, para que
os alunos partilhem as suas impressdes, questionamentos € interpretagoes sobre as visitas
virtuais, promovendo o didlogo e a construgdo coletiva do conhecimento.

A escolha desse tema foi motivada pelas inquietagdes que emergiram no inicio da
minha carreira docente e pelos desafios vivenciados no cotidiano escolar, especialmente no
que se refere a dificuldade de despertar o interesse e manter a atengdo dos alunos nas aulas
de Histéria. Tal desafio torna-se ainda mais complexo em razdo da diversidade de
tecnologias disponiveis aos jovens, decorrente da evolu¢do da web e da crescente inser¢ao

dos estudantes no espago virtual, no qual se articulam experiéncias on-line e off-line, além
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de praticas continuas de pesquisa e compartilhamento de informagdes. Outro desafio ¢
conseguir equilibrar o uso da tecnologia com a natureza da ciéncia Histérica, de modo que a
evidéncia, a narrativa e a interpretacdo ndo se reduzam somente ao entretenimento.

Soma-se ao conjunto de problematicas apresentadas outro desafio: a realidade das
escolas publicas, tanto no que diz respeito a questdo estrutural quanto material. A pesquisa,
desse modo, também analisa a efetivagdo da PNED, que garante a conectividade e os
recursos destinados a obten¢ao de equipamentos tecnoldgicos para as escolas, observando as
possibilidades e as limitacdes do uso de plataformas digitais para a realizagdo de visitas
virtuais nas aulas de Historia.

No que se refere a metodologia, a presente produgdo académica caracteriza-se como
uma pesquisa-acao de natureza descritiva, buscando compreender o fenomeno investigado a
partir da realidade dos alunos participantes, considerando a Educagdo Histérica como um
campo que se articula a vida pratica e reconhecendo a escola como um espago de constru¢do
do conhecimento historico.

Visando apresentar os resultados deste trabalho, a presente dissertagdo esta, além da
Introducdo e da Conclusdo, dividida em trés capitulos.

No primeiro capitulo, intitulado Ensino de Historia na Era Digital: das Inovagoes,
Tecnologias, Legislagdo e Praticas, realizamos uma analise da PNED, da BNCC e da BNCC
Computacdo, com foco em suas diretrizes para a implementacao e integracdo de tecnologias
digitais na educagdo basica, considerando os desafios e as possibilidades de sua efetivagdo
dentro da realidade escolar. Além disso, discutimos os desafios relacionados a inclusao
digital e ao desenvolvimento do letramento digital e do pensamento computacional.

Desse modo, no subitem DCRFor na Era Digital: Desafios e possibilidades para o
Ensino de Historia, tem-se por objetivo analisar a proposta curricular desse documento em
alinhamento com as legislacdes federais. Além disso, busca-se observar as competéncias e as
habilidades relacionadas ao uso das tecnologias digitais e os desafios para a formacao critica
dos estudantes.

O segundo capitulo, (Re)Descobrindo o passado com tecnologias do ‘‘futuro”:
Tecnologias emergentes e visitas virtuais no Ensino de Historia, propde uma reflexdo sobre
o papel das tecnologias emergentes no ensino de Historia e sobre o processo de digitalizagao
do patriménio cultural. Ao longo desse percurso, exploramos recursos, como a Realidade
Virtual, a Realidade Aumentada e as visitas virtuais, que vém transformando as formas de
aprender ¢ de nos conectar com as narrativas construidas sobre o passado, as quais sao

ressignificadas e remodeladas nos ambientes digitais. Essas ferramentas oferecem novas
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possibilidades de interacio com o conhecimento histérico, tornando-o mais acessivel,
envolvente e significativo, especialmente em um mundo cada vez mais digital e
interconectado. No entanto, observa-se que esses recursos reproduzem discursos
cristalizados sobre a hegemonia dos patrimonios edificados representativos da cultura
cearense, contribuindo para a construgdo de uma identidade alicercada em um poder
simbolico que também se reproduz nos meios tecnoldgicos.

Além disso, esse capitulo tem por objetivo analisar a historicidade do significado
cultural do Theatro José de Alencar como espaco de memoria, identidade e produgao
artistica. Nao somente, busca descrever o processo de imersdo virtual no Theatro José de
Alencar via Plataforma Documenta, detalhando os recursos tecnoldgicos utilizados e os
objetivos pedagogicos.

O ultimo capitulo, Aula-oficina: experiéncia pedagogica com visitas virtuais ao
Theatro José de Alencar, propde uma reflexdo sobre as potencialidades do uso das
tecnologias digitais no ensino de Historia, especialmente as visitas virtuais. Nesse capitulo,
sao apresentados e analisados os resultados da aplicacdo do projeto em sala de aula,
buscando compreender os impactos da visita virtual no processo de aprendizagem dos
alunos. Além disso, apresenta-se o material didatico elaborado para a realizacdo da
aula-oficina, por meio do uso da plataforma Documenta, bem como os planos de aula

estruturados para aplicagao no Ensino Fundamental.
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2 EnsiNo pE HisTORIA NA ERA DIGITAL: INOVACOES TECNOLOGICAS, LEGISLACAO E PRATICAS

Descobriram um novo planeta, povoado por inovagoes
tecnologicas extraordindrias, novas formas de vida
social e individuos auténomos [...] e, nesse processo, fez
da Internet a espinha dorsal de nossas vidas (Castells,

2003).

Sabemos que a tecnologia faz parte do nosso cotidiano e que o desenvolvimento
tecnologico influencia as produgdes culturais da sociedade contemporanea e outros
fendmenos, como a cibercultura. Nesse contexto, ¢ recorrente entre nods, professores de
Historia da Educac¢ao Basica, o incentivo a utilizarmos os laboratorios de informatica, as salas
de inovagdo ou os aplicativos educativos, como Kahoot, Wordwall e outros. Nesse interim,
quantos de nds somos confrontados a ‘inovar’ nas aulas de Histdria e a usufruir das benesses
proporcionadas pelas Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC’s)?
Compreender esse movimento €, pois, fundamental para a pratica educativa, uma vez que,
conforme veremos, o estimulo ao uso de tecnologias no ensino por parte do Estado ja
constitui uma realidade — ao menos nos documentos oficiais.

Partindo desse entendimento, este capitulo inicia-se com a observag¢do do contexto
escolar e da voz ativa dos alunos, buscando compreender as transformacgdes que o
desenvolvimento tecnologico tem promovido na cultura escolar, bem como a crescente
necessidade de uma educagdo voltada ao uso de recursos digitais, em consonancia com as
orientagdes do Documento Curricular Referencial de Fortaleza (DCRFor).

A problematizagao do contexto escolar e dos documentos educacionais — BNCC e
seus complementos (BNCC Computacao e PNED), concebidos no dmbito da sociedade digital
— constitui-se como base para refletirmos sobre o desenvolvimento de competéncias
especificas, como o letramento digital e o pensamento histérico, na promog¢do de uma
‘inclusdo digital-historica’ que nao reproduza apenas logicas mercadologicas, mas seja capaz
de transformar a tecnologia em um vetor efetivo de emancipacao e reflexdo, e ndo em um

mecanismo de exclusdo velada.

2.1 Escola, estudantes e formacao critica: desafios da era digital

A influéncia das tecnologias na sociedade e seus reflexos na escola e no ensino de

Historia tornam fundamental a compreensdo das relagdes estabelecidas entre os sujeitos

envolvidos no processo educativo. Desse modo, ¢ importante analisar tanto os interesses € o
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perfil do aluno na era digital quanto a pratica pedagogica cotidiana, reconhecendo e buscando
superar as dificuldades que emergem na integracdo dessas tecnologias ao processo de
ensino-aprendizagem.

Para isso, no entanto, precisamos dar voz aos sujeitos escolares. E nesse contexto que
a pesquisa etnografica, voltada para a pratica escolar, ¢ indicada, pois se trata de uma
metodologia com foco na descricdo cultural de um grupo social e na preocupagdo com o
processo educativo através da observacao participante. Segundo Marli André (1995, p. 28),
“na observagao participante, o pesquisador vive uma situacao de interagdo com o seu objeto,
por vezes, afetando-o e sendo afetado por ele e se pode documentar o que ndo ¢ documentado

no cotidiano escolar”.

Este tipo de pesquisa permite, pois, que se chegue bem perto da escola para tentar
entender como operam no seu dia a dia os mecanismos de dominacdo e de
resisténcia, de opressdo e de contestagdo a0 mesmo tempo em que sdo veiculados e
reelaborados conhecimentos, atitudes, valores, crencas, modos de ver e sentir a
realidade do mundo (André, 1995, p. 41).

Para conhecer os sujeitos da pesquisa, apliquei um questionario impresso com 18
questdes” autorais, entre os meses de agosto e setembro de 2025. O objetivo foi compreender
a realidade dos alunos, suas expectativas e a cultura escolar, entendendo a escola como um
espaco de troca cultural que atua na transmissdo de conhecimentos e padroes produzidos
socialmente.

O questiondrio também serviu para identificar as relacdes de poder impulsionadas
pelas tecnologias digitais. Nesse contexto, o pesquisador assume uma fungdo preponderante
na coleta e na interpretagdo dos dados obtidos por meio de andlises documentais e entrevistas.
E justamente nesse complexo de interagdes sociais que me insiro, buscando desvelar a rede de
significados e conflitos que redefinem o espaco escolar, a0 mesmo tempo em que me deixo
atravessar por esse campo de pesquisa.

Antes de prosseguir, ¢ indispensavel compreender o contexto socioeducacional e as
circunstancias culturais da escola escolhida para realizacdo da pesquisa. O estudo comega na
Escola Municipal Gerardo Milton de S&4 (EMGMS), que recebeu esse nome em homenagem
ao médico cirurgido-dentista, professor da Universidade Federal do Cearad (UFC). Localizada
na Rua Dr. Vale Costa, no bairro Antonio Bezerra, em Fortaleza, encontra-se ao lado do

Cemitério Publico Santo Antdnio e do Seminario Arquidiocesano Sao José-Filosofia. Porém,

% Ver Apéndice A.
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na memoria coletiva, ¢ conhecida como a ‘escola da rua da feira’, devido a existéncia de uma
feira popular que ocorre aos sdbados e domingos na frente da instituicao.

A escola, que integra a rede de ensino da Prefeitura de Fortaleza, foi inaugurada em
outubro de 2003 e iniciou suas atividades letivas no ano de 2004. Apresenta uma
configuracdo diferenciada por ofertar, em regime regular, nos turnos manha e tarde, turmas da
educagdo infantil ao 7° ano do ensino fundamental (anos iniciais e finais), atendendo

majoritariamente estudantes da comunidade do Antonio Bezerra e de bairros vizinhos.

Figura 1 - Fachada da escola

Fonte: Acervo da autora, 2025.

O professor Adoniran Ramos® (2020) a descreve como um lugar que transcende o
ambiente escolar, uma vez que estabelece conexdes com a comunidade ao disponibilizar seu
espaco para a realizagdo de festas, reunides religiosas e atividades sociais. Para o autor, a
EMGMS funciona como o principal local de construgdo cotidiana da identidade e das relagdes

sociais, culturais e afetivas entre seus membros. Nesse sentido, argumenta que a escola:

E redimensionada e acumula outro valor para a comunidade, um valor de
patrimdnio, pois se tornou mais que um espaco de reproducdo de conhecimentos
acumulados pela sociedade, tornou-se um espaco para interagdes sociais, culturais,
afetivas, de valor histdrico, de consensos e também de embates, local de construgao
de uma identidade coletiva, numa perspectiva simbdlica a identificamos como um
patriménio coletivo no sentido que sdo construidas, cotidianamente, essas relacdes
de afetividade e de referencialidade entre alunos, professores, funcionarios da escola
e os demais representantes da comunidade escolar (Ramos, 2020, p. 25).

* Adoniran Ramos ¢é egresso do ProfHistoria da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (2020) e professor
efetivo da Secretaria da Educagdo Basica do Ceara e da Secretaria Municipal de Educacdo de Fortaleza.
Atualmente, ¢ docente da EMGMS, com quem partilho do mesmo local de trabalho e de pesquisa. Ramos
contribuiu com a escrita desta dissertagdo por meio do seu trabalho de mestrado, realizado em 2020.
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Para compreender as relagdes sociais e as agdes governamentais que permeiam a
instituicao, foi necessario assumir o olhar de pesquisadora e transformar a escola e a sala de
aula em um laboratorio de pesquisa, utilizando procedimentos da etnografia, a fim de dar voz
aqueles que, muitas vezes, ndo sao ouvidos: os alunos.

Como docente da escola e pesquisadora, minha pratica pedagégica transcende a mera
transmissdo de contetidos, permitindo-me ir além das avaliagdes superficiais para alcangar
uma escuta sensivel das narrativas estudantis. Somado a isso, minha atuacdo na rede
municipal como professora substituta, que frequentemente exige o deslocamento entre
diferentes unidades escolares para complementacdo da carga horaria, faz da itinerdncia um
elemento constitutivo da minha experiéncia docente, ampliando minha perspectiva sobre as
diversas realidades educacionais e os desafios que as atravessam. Nessa intersec¢do, nao sou
apenas mediadora da aprendizagem, mas uma observadora-participante engajada em
compreender as complexas dinamicas culturais, sociais e interacionais que se manifestam e se
transformam no cotidiano de cada chao de escola por onde passo.

E fundamental, pois, reconhecer que pensar a escola no seu cotidiano também implica
viabilizar a incorporagdo de tecnologias digitais nas praticas escolares. Desse modo, cabe
ressaltar que a institui¢do dispde de programas da Prefeitura Municipal de Fortaleza* que
garantem conectividade em banda larga com instalagdo de fibra 6ptica. Embora possua uma
sala de inovagdo equipada com computadores, ndo conta com corpo técnico responsavel para
sua manuten¢do e organizacao, em razao da descontinuidade de contratos, o que se configura
como um problema educacional. Assim, pode-se afirmar que persistem, nos dias atuais,

antigos problemas.

4 Atualmente, a SME possui diversos programas e iniciativas com investimentos em conectividade, formagio de
professores, materiais pedagogicos e integrag@o curricular. Como exemplo, cita-se: Programa de Formagdo em
Tecnologias Digitais, Programa Escola Digital de Fortaleza, Programa Salas de Inovagdo e Tecnologias, Inclusao
de robdtica e programagdo, TechEduca, Programa Juventude Digital, Plataforma Professor online. Cf.
FORTALEZA, Prefeitura Municipal. Portal de noticias. Disponivel em:
https://www.fortaleza.ce.gov.br/noticias. Acesso em: 15 nov. 2025.
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Figura 2 - Sala de Inovacio

Fonte: Acervo da autora, 2025.

Para a escola, que se encaixa no contexto de Ramos (2020), a falta de corpo técnico na
sala de inovagdo e informatica impoe desafios que vao além da simples auséncia de mao de
obra especializada, repercutindo diretamente na pratica pedagdgica. Um exemplo ¢ a
resisténcia de docentes a inovagdo, uma vez que, na auséncia de um profissional
especializado, o professor precisa mobilizar habilidades técnicas, como o manuseio de
hardware para a preparacao da sala. Desse modo, a falta de um especialista gera limitagdes no
uso desse espago, inclusive para a realizagdo de pesquisas simples que acabam se tornando
escassas ou mal executadas.

Backes e Schlemmer (2014, p. 48) ja haviam sinalizado tal problemadtica ao afirmar

que:

Embora existam politicas publicas e agdes efetivas, ndo € raro encontrarmos escolas,
onde laboratorios de informatica, que foram criados com recursos publicos, pelos
programas governamentais, permanecem fechados, sem que seja feito qualquer tipo
de uso. Enquanto isso, outros, mesmo que abertos, acabam por ndo serem
efetivamente utilizados pelos professores, sendo que, muitos deles, quando o fazem,
acabam por reproduzir praticas pedagogicas que ja se mostravam ineficientes
anteriormente, com o uso dos meios tradicionais.

Nesse sentido, visando compreender a perspectiva dos estudantes acerca do uso da

Sala de Inovagdo®, foi aplicado um questionario com as turmas de 6° ¢ 7° anos, do turno

> Conforme Mendes ¢ Almeida (2024), as Salas de Inovagdo tiveram sua primeira apari¢do em 2017 como um
protdtipo, mas foram de fato implementadas anos depois. Segundo os autores, “a iniciativa se configura como
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matutino. O levantamento de dados priorizava as preferéncias e as experiéncias praticas
vividas pelos alunos nesse ambiente. Assim, foram questionados sobre o uso da sala, bem
como sobre o que consideravam mais interessante de fazer nesse espaco, como a realizacao de
um trabalho de pesquisa ou uma aula mediada pelo uso do computador. Além disso, foram
solicitados a apontarem o que julgavam estar faltando nesse ambiente. Observamos os

seguintes resultados:

Tabela 1 — Questionario aplicado aos alunos

O que ¢ mais legal de fazer na sala de inovacao?

Fazer pesquisas 44,4%

Aula com tecnologias 40,7%

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Ao confrontar os dados do questionario com as premissas de Dhara Mendes e
Matheus Almeida (2024), que definem as Salas de Inovagdo como catalisadoras de praticas de
educagdo inovadora associadas ao desenvolvimento de competéncias, podemos perceber,
conforme apontado pelos alunos, que 85,1% reconhecem a necessidade de integracdo das
tecnologias ao cotidiano escolar, seja como ferramenta de pesquisa, seja como recurso para a
realizagdo de aulas.

A situagdo se complexifica quando analisamos as respostas a segunda pergunta, que os
indagava sobre o que falta na Sala de Inovacao, desconsiderando a falta de corpo técnico

responsavel ja apontado anteriormente.

uma agdo das metas previstas no Planejamento Estratégico Fortaleza 2040 e no Plano Municipal de Educagao

(2015-2025), que engloba os eixos da educagdo, cultura, inovagao, patrimoénio, ciéncia e tecnologia” (Fortaleza,
2019 apud Mendes; Almeida, 2024, p. 4).
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Figura 3 — Resposta dos alunos sobre a sala de inovagio

Fonte: Questionario aplicado aos alunos.

Segundo o site da Prefeitura®, as salas foram projetadas para promover, com o
desenvolvimento de praticas inovadoras, a interacdo entre os educandos e impulsionar seu
protagonismo no processo de ensino-aprendizagem. Com base nas respostas dos alunos,
podemos perceber que o uso da Sala de Inovagdo ndo ¢ apenas desejavel, mas essencial para
que eles se desenvolvam e se sintam incluidos nesse mundo cheio de demandas tecnolégicas.

No entanto, conforme Mendes e Almeida (2024) j4 demonstraram, em muitos casos,
esses espacos tém sido utilizados de maneira distinta daquela para a qual foram concebidos.
De fato, a escola ainda necessita de investimentos em sua infraestrutura ¢ na formagao de seus
profissionais, por meio da continuidade de assisténcia técnica e da oferta de agdes de
formagdo continuada voltadas a transformacdo da prética pedagogica e a integracdo das
tecnologias ao cotidiano dos estudantes. Afinal, a internet e seus efeitos constituem o tecido
da vida contemporanea.

Nesse sentido, nos documentos oficiais da Prefeitura de Fortaleza, a Secretaria
Municipal de Educacdo (SME) apresenta propostas pedagogicas que integram as tecnologias
ao curriculo nacional e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com o objetivo de

promover uma educagdo voltada para a cultura digital.

2.2 Tecnologia e Educacio: debates para ressignificar o ensino

Primeiramente, para entendermos esses estimulos, € preciso considerar que estamos
vivenciando mais uma revolugdo tecnoldgica em uma sociedade cada vez mais orientada pela
cultura digital. Nessa perspectiva, Manuel Castells (2003b, p. 40) afirma que “no fim do

segundo milénio a evolugdo tecnoldgica concentrada nas tecnologias da informacao comegou

6 cf. FORTALEZA, Prefeitura ~ Municipal. Portal de noticias. Disponivel em:
https://www.fortaleza.ce.gov.br/noticias. Acesso em: 02 nov. 2025.
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a remodelar a base material da sociedade em ritmo acelerado”. Desse modo, o sistema do
capital globalizado intensificou os fluxos de informacdo, impulsionando novas formas de
comunicacdo no ambiente digital e, consequentemente, novas formas de interagdo social,
estabelecidas por meio da rede mundial de computadores conectados a internet.

Para Castells (2003b), a integracdo dos modos de comunicagdo em uma rede
interativa, com a criacdo de hipertextos, codigos e simbolos, tem transformado profundamente
os alicerces culturais da sociedade, agora conectada em rede. Segundo o autor (Castells,

2003b, p. 414):

A integracdo potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema — interagindo a
partir de pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou atrasado) em uma rede

global, em condi¢des de acesso aberto e de preco acessivel — muda de forma
fundamental o carater da comunica¢do. E a comunicagdo, decididamente, molda a
cultura.

Nesse contexto, quando observamos as transformacdes culturais provocadas pelas
tecnologias, devemos voltar nosso olhar para os seus reflexos na escola, no ensino e na
aprendizagem, posto que o avango da era digital na educagdo tem resultado em tecnologias
cada vez mais acessiveis e atraentes para os alunos, o que tem provocado constantes debates
no meio educacional.

Esses debates acerca do uso das tecnologias na educagdo, no entanto, ndo sao
exclusivos da atualidade. Na década de 1960, Seymour Papert — matematico e pensador da
educacdo e integrante do Massachusetts Institute of Technology (MIT) — passou a esbogar
uma linguagem matematica associada a tecnologias que viabilizassem a aprendizagem e a sua
aplicacdo em sala de aula. Criador da linguagem de programac¢io LOGO’, acreditava que os
computadores seriam uma importante ferramenta para o desenvolvimento da aprendizagem
das criangas.

Nayara Massa, Guilherme Oliveira e Josely Santos (2022) discorrem sobre os
questionamentos de Papert acerca das possiveis transformagdes no processo de ensino e
aprendizagem decorrentes do uso das tecnologias. Segundo os autores, Papert argumenta que
o ensino tradicional se fundamenta em um modelo tecnicista centrado na reproducdo de
conteudos, sem estabelecer relacdes significativas, o que limita a construgdo do

conhecimento. Para superar essa logica, ele propde o uso dos computadores ndo apenas como

7 Na década de 1960, Seymour Papert, juntamente com outros pesquisadores, desenvolveram a linguagem de
programagdo LOGO, que consistia em uma linguagem computacional, usando uma tartaruga grafica, que
desenha na tela a partir de comandos, transformando conceitos abstratos (como geometria e matematica) em
atividades concretas e interativas. Cf. MASSA; OLIVEIRA; SANTOS, 2022.
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maquinas, mas como instrumentos de media¢do da aprendizagem. Em sua perspectiva, as
tecnologias, especialmente por meio da linguagem de programagdo, favorecem o
desenvolvimento da criatividade das criangas e estimulam seu protagonismo na resolucao de
problemas e situagdes praticas. Assim, os estudantes deixam de assumir uma postura passiva
diante do conhecimento e passam a construir, de forma concreta, conceitos abstratos
fundamentais para o seu desenvolvimento cognitivo.

Segundo Massa, Oliveira e Santos (2022, p. 16), mesmo considerando a tecnologia
essencial, o foco central de Papert “ndo ¢ a maquina em si, mas sim a mente, em particular
[...] os aspectos cognitivos sdo de extrema importancia, portanto, entender o processo de
como aprendemos ¢ um poderoso método para aprimorar a nossa aprendizagem”.

Embora Papert tenha sido um pioneiro na defesa da utiliza¢ao dos recursos digitais na
educagdo e de uma mudanga estrutural na escola que favorecesse a integragao das tecnologias
ao processo de ensino e aprendizagem, esse debate foi ampliado por Paulo Freire, que, no
final do século XX, também refletiu sobre as implicagdes das tecnologias para a educagao.

Nesse sentido, na década de 1990, Freire também também desenvolveu reflexdes
acerca do uso das tecnologias no ensino. A partir de uma perspectiva socio-historica, o autor
defende que esses recursos devem ser compreendidos em seu contexto de producdo e
utilizados de forma critica no processo educativo. Segundo sua concepg¢ao (Freire, 2001 apud

Conte et al., 2018, p. 4):

A educacdo ndo se reduz a técnica, mas ndo se faz educagdo sem ela. Utilizar
computadores na educagdo, em lugar de reduzir, pode expandir a capacidade critica
e criativa de nossos meninos ¢ meninas. Dependendo de quem o usa, a favor de qué
e de quem e para qué. O homem concreto deve se instrumentar com o recurso da
ciéncia e da tecnologia para melhor lutar pela causa de sua humanizagdo e de sua

libertagao.

Nessa perspectiva, Freire argumenta que as tecnologias integram o processo histdrico
de desenvolvimento da humanidade e que, para compreendé-las, é necessario reconhecer as
condigdes que possibilitaram sua criagdo, bem como os fatores historicos, sociais e culturais
que a permeiam. Do mesmo modo, defende a necessidade de analisar criticamente os
interesses e as correntes ideoldgicas que orientam sua insercdo no contexto escolar, assim
como as potencialidades de seu uso pedagdgico. Assim, Freire ndo descarta a utilizacdo das
tecnologias na educagdo; ao contrario, defende que sua incorporagdo ocorra de forma critica.

Em novembro de 1995, a TV PUC exibiu um debate entre Papert e Freire sobre

tecnologia e ensino (O Futuro [...], 1995), com o titulo ‘O Futuro da Escola: Seymour Papert e
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Paulo Freire — uma conversa sobre informatica, ensino e aprendizagem’. No encontro, ambos
concordavam que o ensino sistematico se distanciou do real sentido de aprender, atribuindo a
educagdo um peso mais quantitativo € menos qualitativo.

Em suas reflexdes sobre os estagios do desenvolvimento infantil, Papert propde o uso
das tecnologias como forma de reduzir esse distanciamento. Segundo o autor, no primeiro
estagio, a crianga aprende de maneira espontanea, a partir dos estimulos do ambiente, e
constréi seu conhecimento com relativa autonomia. No segundo estdgio, correspondente ao
processo de escolarizacdo, essa aprendizagem passa a ser condicionada por praticas que
restringem a criatividade e dificultam a atribui¢do de sentido aos conhecimentos,
frequentemente desvinculados de sua vivéncia. Nesse contexto, Papert defende que as
tecnologias podem ser o ‘caminho’ para dar ao estudante a autonomia e o significado da sua
propria aprendizagem. Em alguns momentos, o autor chega a prognosticar o ‘fim’ do modelo
tradicional de ensino, fundamentando essa perspectiva na potencialidade das tecnologias para
promover autonomia ao processo de aprendizagem do aluno.

Por outro lado, Freire mantém o foco da sua analise no contexto da dimensdo
historico-politica. Compreende, nesse sentido, que ensinar ¢ um ato politico e concebe nao ‘o
fim’ do ensino escolarizado, mas a sua transformag¢ao de acordo com o contexto cultural em
que esta inserido, olhando de forma critica as praticas pedagogicas e seus significados. Renato
Soffner (2013, p. 156), ao analisar esse debate, aponta que Freire “acredita que o modelo
escolar tem sido usado por estruturas sociais como base para todo o tipo de conservadorismo

e politicas de opressao” e reforga que:

Freire nos lembra novamente do perigo de que, mesmo com tais vantagens
apresentadas pela tecnologia, o acesso ainda ¢ fator de restrigdo em seu papel
pedagogico, especialmente quando pensamos nas populacdes de baixa renda e de
poucas oportunidades deste pais (Soffner, 2013, p. 156).

O debate entre Papert e Freire nos leva a refletir sobre o ensino escolarizado e o uso
educativo das tecnologias, suas intencionalidades e as relagdes de forca que atravessam a
educacdo. Nesse sentido, compartilhamos o entendimento dos autores quanto a necessidade de
uma atuagdo consciente e critica frente ao atual contexto educacional, no qual as tecnologias
sdo utilizadas como recursos pedagogicos. Assim, a pratica pedagogica deve orientar-se por
uma perspectiva reflexiva e transformadora.

Conforme afirma Soffner (2013, p. 156), “a educacdo, nesta proposta, apoiada pela

tecnologia, busca contribuir com o processo de transformagdo social. Ser professor, para
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Freire (1998), implica em um compromisso constante com as praticas sociais, € ndo sO a
perpetuacdo de conteudos”.

Na época da entrevista de Papert e Freire para a TV PUC, embora a popularidade das
tecnologias ainda ndo tivesse ampla difusdo, seu uso j& fazia parte da realidade de uma
parcela restrita da populagdo e das escolas brasileiras. Enquanto, na década de 1990, o
desafio era a possibilidade de possuir ou ndo um computador, na contemporaneidade, esse
desafio comecou a ser superado. Segundo dados da pesquisa TIC Educacao de 2024 (Pesquisa
[...], 2024), 89% das escolas dispdem de computadores e 96% contam com acesso a internet
para uso educacional. No entanto, ainda que as escolas tenham avancado em termos de
conectividade e acesso, essa realidade coexiste com outros problemas, como a inconstancia da
sustentabilidade tecnologica e a falta de letramento digital dos alunos. Afinal, ndo basta estar
conectado, € preciso saber o que fazer com essa conexao.

Desde a virada do século XXI, méaquinas e softwares tém desafiado as pessoas a
acompanhar, em diferentes tempos e espagos, as rapidas transformagdes promovidas, no
mundo digital e virtual. Nessa perspectiva, Castells (2003a) afirma que a “internet ¢ o tecido
das nossas vidas” e sugere que o processo histdrico de desenvolvimento tecnologico elevou as
tecnologias a categoria de necessidade basica.

Para explicar essa transformagdo, Castells (2003a) estabelece um paralelo entre a
importancia do desenvolvimento da internet ¢ o dinamismo adquirido pelas fabricas com a
introducao da eletricidade. Para o autor, a diferenca entre o passado e o presente reside no
novo modelo de informacgdes e de inter-relacdes geradas pela internet, bem como na conexao
em rede e seus efeitos. Com isso, a adaptabilidade e a flexibilidade das informagdes passaram
a impactar estruturas organizacionais consolidadas e sistemas de dominagdo hegemonica.
Consequentemente, a centralidade da comunicacao em rede e a liberdade das dindmicas
comercial e informacional contribuiram para a transformagao de valores, de relagdes sociais e
de formas de poder, em resposta as demandas da sociedade em rede.

Segundo Castells (2003a, p. 8), a interacdo social tornou-se aberta, pois a internet
“permite a comunica¢ao de muitos para muitos, num momento escolhido, em escala global”.
Em decorréncia desse processo, novas formas de comunica¢do, novas linguagens e novos
letramentos tornaram-se necessarios para interpretar, administrar ¢ compartilhar informagdes
no ambiente digital. Convergindo com Castells, mas sob outra percep¢ao, Jos¢ D'Assuncao

Barros (2022, p. 14) entende as tecnologias como:
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um conjunto de procedimentos e técnicas que tém permitido que os seres humanos
exercam um controle cada vez maior do espago-tempo a sua volta [...] e costumam
demandar junto a si a configuragdo de uma nova pratica social, fomentando novos
modos de agir e oportunizando novos padrdes de sociabilidade.

Na anélise de Barros (2022), podemos perceber que o desenvolvimento tecnoldgico e
a transformac¢do do ser sociavel estdo imbricados tanto pelas novas formas de pensar quanto
pelas novas praticas sociais realizadas por meio das redes conectadas. O autor complementa
nesse sentido que, nas grandes revolugdes tecnologicas® presenciadas pela humanidade, as
criacdes tecnologicas ndo se anulam, mas se complementam, se incorporam e passam por um
processo de espraiamento’ local e global.

O debate entre Papert e Freire, realizado em entrevista a TV PUC, ja antecipava os
impactos das transformagdes sociais impulsionadas pelo avango tecnologico no campo
educacional. Nesse contexto, ambos defendiam que as tecnologias, a medida que fossem
incorporadas ao cotidiano escolar, tornar-se-iam “o novo normal”, promovendo alteracdes
significativas na educagdo, nas praticas pedagogicas e nas formas de aquisi¢do do
conhecimento.

Essa perspectiva dialoga diretamente com as reflexdes de Castells (2003b). Para o
autor, a internet, que j& despontava como um fendmeno global na década de 1990, nao
determinava o ser € o fazer humano, mas constituia-se como um espago de possibilidades
para a agdo dos sujeitos, sem que estes pudessem permanecer alheios aos seus efeitos. Nesse
sentido, o surgimento de uma ferramenta de comunicacdo com o alcance da internet
inevitavelmente transformaria os padrdes sociais.

No centro desse debate, alguns autores assumem uma posicdo mais ‘moderada’ em
relagdo as tecnologias, como Paulo Freire e outros citados anteriormente. Todavia, outros
estudiosos apresentam uma perspectiva mais ‘entusiasta’, a exemplo de Marshall Mcluhan

(1972). Em seus escritos, o filésofo e tedrico da comunicagdo comparou a internet a revolugao

8 Barros (2022) concebe que a humanidade passa por quatro revolugdes civilizacionais. A primeira, a revolugio
agricola vivida hd mais de 10.000 a.C, proporcionou ao homem dominar os elementos da natureza para sua
sobrevivéncia, como o controle da colheita e a manipulacdo de ferramentas, e a introduzir uma nova forma de
organizagdo social: a vida na coletividade. A segunda revolugdo, a urbana, estabeleceu a diferenciagdo entre
campo e cidade, exigindo novos padrdes de comportamento e o exercicio de novas fungdes administrativas.
Entre o século XVIII ¢ XIX, acontece a terceira revolugdo, a industrial, que eleva o nivel de cientificidade, a
partir do desenvolvimento mecanico nos transportes ¢ eletricidade, redefinindo os padrdes estabelecidos e
integrando as conquistas das revolugdes anteriores a novas possibilidades. A quarta revolucdo, a digital, acontece
a partir da década de 1990, com a invengo da Internet, que rompe com as fronteiras fisicas e interliga o mundo
por meio de uma rede complexa de comunicagéo e informagao.

° Espraiamento € um termo da geografia usado para explicar o avango do mar pela costa. No contexto usado por
Barros (2022), entende-se o espraiamento como uma irradiagdo dos avangos tecnoldgicos para outras sociedades,
das novas formas de linguagem, de comunicacdo e de circulagdo de informagdes. Atualmente, o espraiamento
situa-se no cenario de integracdo global, por meio dos novos modelos de sociabilidade, entrelagados pela internet
e pela World Wide Web (Web), que criaram uma rede de intercomunica¢ao mundial.
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da imprensa de Gutenberg, denominando-a de “Galadxia de Gutenberg”. Além disso, defendeu
0s meios tecnologicos como um veiculo importante da transformagao social.

Entre a excitacdo e o deslumbre que a internet proporciona, Castells (2003a) nos
lembra que ela pode produzir efeitos contraditorios, como a exclusao digital e o uso indevido
das informagdes. Em seu livro A Galaxia da Internet — em alusao a denominagdao de
Mcluhan —, o autor alerta para a necessidade de desconstruirmos o mito da tecnologia

n

apresentada como solu¢do para problemas sociais e educacionais. Conforme destaca, "a
Internet ¢ uma rede de comunicagdo global, mas seu uso e a sua realidade em evolugdo sao
produto da a¢do humana sob as condi¢des especificas da historia diferencial” (Castells, 2003a,
p. 12). Nessa perspectiva, o autor reforca que, mesmo com a liberdade proporcionada pela
rede, permanecemos suscetiveis a praticas sociais contraditorias.

Ao olhar para a historia da sociedade em rede e os grupos que a constituem, Castells
(2003a) assinala a nao neutralidade da internet e argumenta que, no inicio da era tecnologica,
houve uma fusdo entre a cultura empresarial e a cultura hacker'’. Nesse contexto, segundo o
autor, a cultura empresarial encontrou um novo mundo construido sob os meios tecnolédgicos
e identificou nele oportunidades de exploracdo, avancando estrategicamente nesse processo.
Assim, “em vez de se entrincheirar nas comunidades formadas em torno da tecnologia da
Internet, os grupos empresariais iriam assumir o controle do mundo usando o poder que vinha
com essa tecnologia [...] e fez da Internet a espinha dorsal das nossas vidas” (Castells, 2003a,
p. 53).

Nesse processo, os interesses em torno do desenvolvimento da internet aceleraram a
descentralizacdo do conhecimento ao mesmo tempo em que aprofundaram as relagdes de
poder nos meios tecnoldgicos, impulsionando sua divulgacdo e popularizagdo. Seus efeitos,
contudo, ultrapassam o campo tecnologico e alcangam os processos educativos, influenciando
no tipo de cidadao que se deseja formar.

Nesse contexto, imersa em uma sociedade em rede, a educagdo escolarizada passa a
assumir a fun¢do de formar individuos capazes de atender as demandas sociais. Isso porque
ndo basta apenas adquirir o conhecimento dos contetidos de forma estatica; pelo contrério,
torna-se necessario desenvolver o saber-fazer.

As caracteristicas mais importantes desse processo de aprendizado sdo, em primeiro
lugar, aprender a aprender, ja que a informagdo mais especifica tende a ficar obsoleta

' A cultura hacker se constitui de programadores de computador que foram importantes para a construgdo da
internet e se tornaram a base da sociedade informacional. Além de construir inovagdes tecnoldgicas, também
difundiram cultura, crengas e valores.
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em poucos anos, pois operamos numa economia que muda com a velocidade da
Internet; em segundo lugar, a capacidade de transformar a informacéo obtida a partir
do processo de aprendizado em conhecimento especifico (Castells, 2003a, p. 78).

Nessa perspectiva, Papert argumenta que a tecnologia deve funcionar como um meio
de transformacdo da aprendizagem, proporcionando autonomia e protagonismo aos
estudantes. Freire e Castells, por sua vez, admitem que as tecnologias nao eram (e nao sao)
neutras e, por isso, precisam de andlises criticas. Sob essa perspectiva, embora Castells

(2003b) aceite que as tecnologias sdo uma parte integrante da sociedade, ele considera:

que a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve o curso da
transformagdo tecnoldgica, uma vez que muitos fatores, inclusive criatividade e
iniciativa empreendedora, intervém no processo de descoberta cientifica, inovagao
tecnologica e aplicagdes sociais, de forma que o resultado final depende de um
complexo padrdo interativo. Na verdade, o dilema do determinismo tecnoldgico é,
provavelmente, um problema infundado, dado que a tecnologia ¢ a sociedade, a
sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas tecnolégicas
(Castells, 2003b, p. 43).

Passadas trés décadas desde o encontro entre Papert e Freire, percebe-se que, apesar
dos avancgos tecnoldgicos e da crescente inclusdo da educacdo digital no ensino, alguns
obstaculos apontados pelos pensadores ainda persistem no que se refere a integracdo das
tecnologias ao contexto escolar.

Se na década de 1990, havia desigualdade de acesso e falta de infraestrutura e de
equipamentos, atualmente, outros obstaculos se somam a esse cendrio, como a auséncia de
letramento digital, a falta de capacitagdo docente e a persisténcia da exclusdo digital.
Destaque-se, nesse sentido, que os referidos autores ndo estavam errados quanto a
importancia das tecnologias no processo ensino-aprendizagem. No entanto, a implementagao

de tecnologias na educacao enfrenta desafios diversos, que variam em cada periodo historico.

2.3 Tecnologia, Educac¢io e Ensino de Historia: perspectivas no tempo presente

Para entender o fendmeno das tecnologias na educacdo no tempo presente, foi
realizada uma pesquisa por meio do Google Forms'', aplicada em grupos de WhatsApp com
professores pedagogos e de areas especificas, atuantes tanto em escolas da rede municipal de
Fortaleza (ensino fundamental) quanto da rede estadual do Ceara (ensino médio). A escolha
de investigar o uso das tecnologias no ensino de histéria em ambos os niveis educacionais

levou em consideragdo o fato de que a educacdo, enquanto processo continuo de

" Ver Apéndice B.
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desenvolvimento e transmissdo de conhecimento, ndo se limita a uma etapa especifica, mas
perpassa todas as fases da formagao ao longo da vida.

Além disso, o fato de atuar nas duas redes de ensino como professora
substituta/temporaria possibilitou minha participagdo em grupos de conversa e, assim, a
atualiza¢do constante em relacdo as questdes do cotidiano docente. Visando compreender a
realidade da inser¢do das tecnologias na educagdo, o questiondrio foi aplicado, no segundo
semestre de 2025, nos grupos de Whatsapp das escolas em que leciono, resultando em 36
respostas de professores de diversas areas.

Com a finalidade de analisar se os problemas apontados por Papert e Freire foram
superados, os professores foram questionados sobre o principal obstaculo quanto ao uso das
tecnologias em sua pratica pedagdgica. Em resposta, 40% apontam como problemas: a falta
de infraestrutura, a dificuldade de acesso devido a problemas de conectividade e a auséncia ou

avaria de equipamentos.

Girifico | — Obstiaculo e inclusio das tecnologias na pritica docente

PARTE 1C: OBSTACULOS E INCLUSAO DIGITAL C1. Principal Obstaculo: Qual dos seguintes fatores

vocé considera 0 MAIOR OBSTACULO para a plena e...s em sua pratica pedagégica? (Marque 1 opgao)
10 respostas

@ 1. Infraestrutura e Acesso: Problemas
com internet lenta, falta ou quebra de...
@ 2. Capacitagao Docente Inadequada:
Formagao insuficiente ou pouco pratic...
) 3. Falta de Letramento Digital Pessoal:
Sentimento de nao ter as habilidades...
@ 4. Exclusao Digital dos Alunos:
Disparidade de acesso a dispositivos...
@ 5. Tempo e Planejamento: Falta de
tempo no planejamento para adaptar...

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Quando questionados sobre a formacdo docente, 80% dos professores indicam a
necessidade de uma capacitagdo voltada a criagdo de conteudos digitais, isto €, de uma
formagdo cujos saberes estejam direcionados ao meio digital. Nesse sentido, os dados do
grafico 2 revelam um cendrio desafiador: a falta de preparo produz barreiras digitais. De fato,
as dificuldades dos professores em inserir as tecnologias na sala de aula podem estar

relacionadas a propria formacao docente, pois, como bem pontuam Luciana Backes e Elaine
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Schlemmer (2014), quando h4a um déficit na capacitacdo desses profissionais, a implantagdo
de tecnologias no processo de ensino também fica comprometida. De acordo com as autoras

(Blackes; Schlemmer, 2014, p. 48):

as criticas ganham corpo, até porque a possibilidade de inovag@o que uma novidade,
como as TD [Tecnologias Digitais], poderia propiciar a Educagdo, acaba muitas
vezes ficando somente na novidade, ndo propiciando efetivamente uma inovagao na
Educagdo, isso porque faltam conhecimentos que possibilitem aos professores
significar o uso dessas tecnologias a fim de propiciar desenvolvimento humano e
social.

Mais do que um problema de infraestrutura e de capacitagdo, verificamos no grafico 2
que, apesar dos esfor¢os de implementacdo das ferramentas tecnoldgicas por parte do Estado,
os professores ainda ndo conseguem preencher a lacuna aberta pela velocidade das inovagoes.
Para o professor da era digital, existe ainda outro desafio: o de equilibrar o ensino com o
surgimento frenético de plataformas com potencial educativo, como Tik Tok, Kwai, Kahoot,
Canva, Inteligéncia Artificial, entre outros. Nesse contexto, 70% dos professores afirmam que
as tecnologias exercem influéncia média no planejamento de suas aulas e que, muitas vezes,
costumam ser integradas ao conteido em virtude das demandas do cotidiano escolar,

especialmente aquelas que partem dos alunos.

Grafico 2 - Foco na Capacitagio docente

C3. Foco da Capacitagao: Em quais temas de tecnologia aplicada a educagao vocé tem MAIOR
NECESSIDADE de capacitagdo neste momento? (Marque até trés opgoes)

10 respostas

1.Uso de Inteligéncia Artificial (1A)
no planejamento de aulas.

2. Integragao de Metodologias

s OCI
Ativas (sala de aula invertida, p... 5 (50%)

3. Producdo de contetdo digital

o,
(videos, podcasts, materiais int... B180%)

4. Seguranca Digital, Privacidade

o,
e Etica no uso das ferramentas. 1(10%)

5. Uso de Plataformas de Gestéo

- o,
da Aprendizagem (LMS) e avali... 2 (20%)

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.
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O professor, como qualquer outro individuo, ¢ um produto da sociedade em rede, que
utiliza tecnologia todos os dias. Desse modo, deve ser compreendido também como sujeito do
seu proprio processo de aprendizado com diferentes tecnologias, necessitando, portanto, de

suporte técnico.

Ou seja, os professores precisam passar pelo processo de aprendizagem com e no
uso dessas tecnologias, precisam estar nesse mundo, viver € conviver nesses novos
espagos de aprendizagem, para que possam eclaborar hipdteses, testa-las, vivenciar
experiéncias de aprendizagem distintas enquanto coensinantes ¢ coaprendentes.
Desta forma, ¢ imprescindivel que todos sejam considerados como legitimos na
interacdo, incluindo principalmente os estudantes (Backes; Schlemmer, 2014, p. 48).

Nesse sentido, ndo basta apenas saber usar uma ferramenta, ¢ preciso compreender
que a “apropriacao tecnologica digital pode resultar em emancipacdo digital, por meio da
fluéncia técnico-didatico-pedagogica para o uso de diferentes tecnologias na Educacdo de
forma inovadora” (Backes; Schlemmer, 2014, p. 49). Para isso, ¢ importante ter uma
formacdo adequada, com politicas publicas voltadas a efetivacdo do uso das tecnologias no
contexto educacional.

Em relagdo ao ensino de Histdria, ¢ preciso reconhecer que essas transformagdes
também repercutem na producdo do conhecimento histérico. Os desafios impostos pela
contemporaneidade nos levam a repensar as formas de produzir, ensinar e aprender Historia.
Nessa perspectiva, desde a década de 1990, historiadores t€ém investigado as relagdes entre o
ensino de Histdria e as tecnologias digitais, a exemplo de Roy Rosenzweig (2022), em sua
obra Clio conectada: o futuro do passado na era digital.

Publicada no Brasil em 2022, a obra retne ensaios do autor escritos entre as décadas
de 1990 e 2000, nos quais reflete sobre os desafios de se “fazer historia” online, a influéncia
mercadologica sobre os arquivos e os efeitos das tecnologias sobre os documentos € a
memoria. A tematica recebeu maior atengao somente na década de 2010, quando se buscou
compreender a relagdo entre o historiador e as redes sociais. E o caso da pesquisa do
historiador Bruno Leal de Carvalho (2014). Criador do site Café Historia'?, em seus estudos, o

autor defende que o historiador se aproprie dos meios virtuais e enumera alguns motivos.

Para o historiador, as redes sociais na internet sdo valiosas de varias formas. Em
primeiro lugar, elas sdo fontes de pesquisa historica totalmente inovadoras. Uma
espécie de “documento virtual”. [...] Em segundo lugar, redes sociais na internet

2.0 Café Histéria é um portal de divulgagdo cientifica, que publica contetidos sobre histéria. O site é voltado ao
publico em geral e historiadores.
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funcionam como importantes plataformas de divulgag@o da historia (Carvalho, 2014,
p. 173-174).

Entusiasta dessa nova tematica historiografica, Carvalho (2014) defende que o campo
da Historia voltada para o digital precisa abrir novas possibilidades de pesquisa e argumenta
que o uso das tecnologias favorece esse processo. Segundo o autor, trata-se de um campo a ser
explorado em trés dimensodes: ensino, divulgacdo e pesquisa. Desse modo, recupera as
reflexdes de historiadores que, desde a década de 1980, ja percebiam essas transformagoes,
como Emmanuel Le Roy Ladurie, quando afirmava que ndo € necessario que os historiadores
se tornem programadores, mas que estejam atentos as novas competéncias e habilidades no
fazer historia (Carvalho, 2014, p. 183).

De fato, as pesquisas sobre tecnologias, histéria e ensino tém crescido
consideravelmente na ultima década. Em um breve levantamento no site do Programa de
pos-graduacdo em Ensino de Historia Nacional (ProfHistoria), usando as palavras-chave
‘tecnologias’ e ‘digitais’, pudemos constatar 101 dissertacdes voltadas a tematica das
tecnologias digitais. Realizando a busca dos conceitos de forma individual, identificamos 44
resultados para o buscador ‘tecnologia’ e 57 para ‘digital’; excluindo as repeti¢des, temos no
total 76 dissertacoes. O numero de trabalhos varia de ano a ano e, ao direcionarmos a atengao
para 2020, observa-se um aumento significativo, que pode estar relacionado a pandemia de

COVID-19, periodo em que as tecnologias se tornaram fundamentais para a educagao.

Tabela 2 — Dissertacdes do ProfHistoria (2016-2022)

Tipo de 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 Total
tecnologias
Podcast 1 - 1 - - 2 1 5
Jogos e Games 2 - 1 2 3 - - 8
Whatsapp 1 - - - - - - 1
Aplicativos 1 - 2 - 2 - - 5
proprios
sites/ 1 1 7 4 12 8 2 35
navegadores/
plataformas da
internet
Webquest - - 2 - - - - 2
Realidade - - - - - 1 - 1
Aumentada




37

Nao especificado 2 - 3 1 7 5 1 19
Total de 8 1 16 7 24 16 4 76
dissertagoes

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Com base na analise” dos tipos de tecnologias abordadas nessas dissertagdes, foi
possivel identificar que 46% dos estudos estdo focados no uso e nas aplicagdes de
navegadores de busca, imersdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), plataformas
e sites da Internet, o que revela uma preocupagdo por parte dos pesquisadores em
compreender os impactos das tecnologias na educacao.

Em um contexto em que a inser¢do das tecnologias no ensino estd cada vez mais
presente, as diretrizes educacionais tém colocado como problema central a necessidade de
ressignificar o conhecimento e os processos de ensino e aprendizagem, de modo a preparar os
estudantes para os desafios da cultura digital. E o caso, por exemplo, dos documentos
normativos, como a BNCC, a PNED e o DCRFor, que apresentam o digital como proposta de
eixo estruturante, colocando como imperativo contemporaneo o desenvolvimento da inclusao
digital e da equidade educacional.

Entretanto, a implementagdo dessas diretrizes ocorre em contextos escolares marcados
por diferentes realidades socioecondmicas, revelando tensdes complexas entre as propostas
normativas e as condi¢cdes concretas das escolas e dos estudantes. Nesse cenario, o
desenvolvimento do letramento digital e da resolu¢ao de problemas por meio do pensamento
computacional passou a integrar os discursos associados aos interesses de uma classe
empresarial ciente do jogo de forgas simbolicas que compdem o tempo presente.

Diante dessas tensdes, observa-se que os documentos educacionais apresentam
diferentes perspectivas sobre a relagdo entre tecnologia e formagdo cidada. Enquanto a
BNCC, marcada por caracteristicas tecnicistas, enfatiza o desenvolvimento de competéncias
digitais como parte integrante da formagdo cidadd, a PNED e o DCRFor estimulam
estratégias para a democratizagdo do acesso e do uso critico-reflexivo das tecnologias. Nesse
sentido, ¢ preciso reconhecer que a elaboracdo e a implementacdo dos documentos
educacionais constituem um campo de disputas simbodlicas. Entre essas diferentes
perspectivas, cabe refletir sobre as finalidades fundamentais do saber histdrico e sobre as

possibilidades de sua constru¢do e ensino por meio das tecnologias digitais.

13 A andlise dos tipos de tecnologias abordados nas dissertagdes do ProfHistéria da UFC usou como referéncia os
titulos e os resumos, a partir do mapeamento de termos que vao desde o uso de navegadores de busca até a
imersdo em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), plataformas e sites da Internet
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2.3.1 Educacdo Digital no Brasil: Um didlogo entre a BNCC e a PNED no ensino de

Historia

Antes de comegarmos a problematizar o ensino de Histéria por meio das tecnologias
digitais, precisamos entender como as Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicagao
(TDIC's) influenciam a educacao brasileira e fundamentam uma educacgao digital.

Primeiramente, cabe entender a defini¢do de Educa¢do Digital'. Incluida na Lei de
Diretrizes ¢ Bases (LDB), em 2023, com a aprovacao da Lei n® 14.533/23, que institui a
PNED, a Educagdo Digital ¢ um conjunto de processos de ensino e aprendizagem que
utilizam, de alguma forma, recursos digitais para a apropriagdo de “competéncias e
aprendizagens relativas ao uso de tecnologias, comunicagdo, reflexdo e analise de
informacdes e midias, cultura digital, mundo digital e pensamento computacional” (Brasil,
2025, p. 5).

A influéncia da Educacdo Digital no ensino tem seu ponto de partida na BNCC.
Homologada em 2017, com a publicagdo da Resolugdo CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de
2017 (Brasil, 2017b), a BNCC define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacdo Basica. Além disso, também tem o objetivo de embasar as propostas curriculares
dos estados e municipios.

Construida e sancionada em um momento de instabilidade politica poés-impeachment
da Presidente Dilma Rousseff, a BNCC atende a interesses particulares ao expandir para
grupos ou empresas privadas a parte do modelo educacional que deve formar o cidaddo
contemporaneo. Fundacdo Lemann, Instituto Ayrton Senna, Instituto Natura, Instituto
Unibanco, Fundagao Itau Social, Fundacao Roberto Marinho, entre outras, influenciam as
politicas publicas educacionais, com o objetivo de controlar os curriculos e a formagao dos
sujeitos, a partir de uma perspectiva que articula educagdo e economia (Grabowski, 2019).

Sob essa dtica, as competéncias gerais da BNCC passam a ser articuladas ao universo
tecnologico, voltando-se para uma educacdo digital que se configura no interior de um

modelo de ensino neoliberal. Ao observarmos as competéncias gerais 1, 2, 4 € 5, a tecnologia

'* Segundo Aratjo, Pires ¢ Rocha (2025), a Educagdo Digital é mais ampla do que o uso instrumental das
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC). Ela envolve o desenvolvimento de saberes,
competéncias, habilidades e atitudes que possibilitam aos cidaddos fazer um uso ético, seguro, responsavel e
qualificado desses recursos, para o seu pleno exercicio da cidadania. Também ¢ resultado de politicas publicas
educacionais voltadas para a insercdo de tecnologias na Educacdo Basica.
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¢ mencionada e vinculada a educagdo, indicando a importancia de integrar o mundo digital ao
processo de ensino e aprendizagem.

Na competéncia 1, a BNCC reconhece que todo o conhecimento acumulado pela
humanidade ao longo do tempo ajuda a compreender a evolucdo da tecnologia, como a
internet e a programagdo. Consequentemente, a competéncia 2 versa sobre o pensamento
cientifico incentivando o uso das tecnologias para investigar, elaborar, testar hipoteses,
resolver problemas e criar solu¢des. Podemos considerar que esta competéncia se relaciona
com uma linguagem tecnicista do ensino e transforma o conhecimento em saber-fazer,
construindo competéncias e habilidades que se adequam ao mundo digital. Em consonancia
com esse contexto, a competéncia 4 concebe o digital como uma linguagem, objetivando
tornar o estudante capaz de interagir ¢ de se comunicar por meio de ferramentas e plataformas
virtuais. Tal orientacdo evidencia a importancia do desenvolvimento do letramento digital.
Ademais, entre as competéncias diretamente relacionadas as tecnologias, destaca-se a

competéncia geral 5, que discorre mais especificamente sobre cultura digital.

Figura 4 — Competéncias Geras da BNCC
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Fonte: Observatorio da Implantagdo da BNCC, 2023.

E preciso compreender que as competéncias gerais da BNCC ndo possuem carater
disciplinar, mas estabelecem um fio condutor que deve permear as praticas educativas em

todas as disciplinas ou componentes curriculares da Educagdo Basica. Nao somente, devemos
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reconhecer que, simbolicamente, essas competéncias refletem os interesses de uma classe
empresarial.

Nesse sentido, conforme a concepgdo de Barros (2022), € preciso considerar que o
espraiamento global das tecnologias também contribuiu para a configuragdo de uma cultura
digital. Desse processo emergiu um conjunto de valores, normas e comportamentos
associados a popularizagdo das tecnologias digitais, alterando as concepc¢des de formacgao
humana, as formas de didlogo e as maneiras de compreender o mundo. Inserida nesse
contexto, a escola também ¢ atravessada pela cultura digital, favorecendo o surgimento de
novas praticas pedagogicas articuladas as experiéncias e aos processos de aprendizagem dos
estudantes.

Torna-se, pois, evidente a importancia do uso critico e responsavel das tecnologias
digitais na educagao. Nao se trata apenas de saber mexer no computador ou no celular, mas de
compreender como essas ferramentas funcionam e afetam nossas vidas. Nesse sentido, a

BNCC define que o estudante deve ser capaz de:

Compreender, utilizar e criar as tecnologias digitais de informagdo e comunicagédo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e¢ disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2017a, p. 9).

Nesse contexto, a integracao das competéncias 1, 2, 4 e 5 na educacao digital ¢ um
passo fundamental na formacdo de individuos preparados para a sociedade atual. Entretanto,
precisamos problematizar a competéncia que trata mais especificamente da cultura digital —
a competéncia 5.

Nessa perspectiva, Aline Machado e Marilia Amaral (2021) argumentam que a
tecnologia ndo deve ser vista somente como um conjunto de ferramentas, mas como algo
ligado as interagdes sociais. Isto ¢, “a inclusdo da competéncia de Cultura Digital na BNCC,
embora seja um avango, reflete as visdes de quem a criou, ou seja, o modelo de competéncias
adotado serve para atender aos interesses de um estado neoliberal do que as demandas reais da
sociedade brasileira” (Machado; Amaral, 2021, p. 2).

A critica das autoras centra-se na abordagem dada pela BNCC, que foca apenas na
eficiéncia e na racionalidade técnica. Machado e Amaral (2021) defendem, nesse sentido, uma
perspectiva pedagogica critica, proxima da pedagogia freiriana, segundo a qual a educagao
ndo deve se limitar aos aspectos técnicos dos dispositivos digitais. Desse modo, concordam

que a incorpora¢do de uma visdo critica sobre a tecnologia na pratica pedagogica, capaz de
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questionar seus usos, finalidades e os interesses sociais que a moldam, pode ser fundamental
para promover uma educacdo mais reflexiva, emancipatéria e democratica, tanto para
professores quanto para estudantes.

O foco, portanto, deve recair em como esses artefatos sao utilizados e apropriados pela
sociedade e pela educagdo. Nesse sentido, Machado e Amaral (2021, p. 6) afirmam que “¢
preciso abordar a questdo determinante com relagdo a competéncia em si mesma, e quais
pautas sociais ela verdadeiramente atende ao ser inserida como aspecto central no sistema de
escolarizagao formal”.

Isso significa compreender o professor como um mediador critico, capaz de incentivar
0 questionamento, a analise contextualizada e a compreensao da tecnologia como produto de
determinagdes sociais, culturais e politicas, € ndo apenas como ferramenta neutra ou
meramente funcional. Assim, o docente pode promover atividades pedagogicas que
desenvolvam a consciéncia social e histérica dos estudantes em relagdo aos artefatos

tecnoldgicos. Nessa perspectiva, Machado e Amaral (2021, p. 11) argumentam que:

ndo se pode considerar que a Competéncia Cultura Digital seja despojada de
determinagdes ou escolhas, ou que ela seja auto-determinada, com base no critério
da eficiéncia: ela reflete uma escolha apropriada a um direcionamento social
determinado por grupos sociais que estiveram envolvidos em sua construgdo. Por
isso, € preciso compreender o contexto de elaboragdo da BNCC e das Competéncias
Gerais.

Ao vincular a educacdo ao universo tecnoldgico, a BNCC também reforga a
necessidade de um ensino que ultrapasse o uso basico de dispositivos. Todavia, o documento
ndo apresenta definicdes especificas para a implementagdo da educacdo digital dentro dos
curriculos, o que evidencia a necessidade de complementacdo de suas diretrizes.

Nesse contexto, a BNCC Computacao, elaborada com base no parecer CNE/CEB n°
2/2022 (Brasil, 2022a), configura-se como um desdobramento da BNCC e estabelece o ensino
de computacdo como componente essencial da escolarizagao obrigatéria. O documento
defende que a ciéncia da computacdo ¢ fundamental para o desenvolvimento dos objetivos
educacionais, em razdo da forte presenca das tecnologias digitais no mundo contemporaneo.
Do mesmo modo, justifica a inclusdo desses saberes com base na competitividade econdmica

e nos desafios impostos pela quarta revolugdo industrial'’.

'S A quarta revolugdo Industrial, também denominada de Industria 4.0, é o fendmeno de convergéncia dos meios
fisicos para o mundo digital com a criagdo da Internet das coisas (IoT), Inteligéncia Artificial, automacao
avancada e processos de producao avangados. Cf- BONILLA; DA SILVA, 2018.
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Para concretizar essas finalidades, a BNCC Computacdo propde uma abordagem
transversal da computacdo, integrando seus conhecimentos, competéncias e habilidades em
diversas areas do conhecimento, desde a educagdo infantil até o ensino médio. Para isso,
propde uma perspectiva mais profunda e organiza o conhecimento em trés areas ou €ixos

principais.

Figura 5 — Eixes da BNCC Computagio
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Fonte: Brasil, 2022a,

Em esséncia, o parecer defende que a educagdo bésica precisa ir além do simples uso
da tecnologia, capacitando os estudantes a compreender a computacdo como uma area de
conhecimento importante para o futuro. A Resolu¢do CNE/CEB n° 1/2022, de 4 de outubro de
2022 (Brasil, 2022b), por sua vez, detalha as normas, os contetidos, as competéncias e as
habilidades relacionados a Educagdo Digital, que devem ser abordados nas escolas. Entre os
trés eixos apresentados, o que mais se aproxima das Ciéncias Humanas e se relaciona com a

Historia ¢ o da Cultura Digital, definida pelo documento da seguinte forma:

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagdo consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreensdao dos
impactos da revolugdo digital e seus avangos na sociedade contemporanea; bem
como a construgdo de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade
de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos conteudos
veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposi¢cdo de
solucdes e manifestacdes culturais contextualizadas e criticas (Brasil, 2022b, p. 14).
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No que diz respeito a competéncia da Cultura Digital, Machado e Amaral (2021)
apresentam um importante levantamento sobre sua concepcdo na BNCC. As autoras
apoiam-se na Teoria Critica da Tecnologia, de Andrew Feenberg'®, e afirmam que “tanto no
carater do texto, quanto na propria organizagao textual, foi evidenciada a constru¢do de uma
competéncia que visa o desenvolvimento de saberes e fazeres caracteristicos dos meios
digitais” (Machado; Amaral, 2021, p. 9). Ou seja, trata-se de uma competéncia voltada ao
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos praticos, centrados no saber-fazer. Com
base nas reflexdes de Feenberg, as autoras concluem que tais competéncias devem ser

ressignificadas:

a partir de uma visdo critica da tecnologia, segundo a qual a Tecnologia deixa de ser
uma colegdo de artefatos e técnicas para ser entdo percebida como um objeto
desenhado e situado social e culturalmente, carregado de valores desde a sua
concepcao, sendo influenciado e influenciando as pessoas em diversas formas de
interacdo (Feenberg, 2013 apud Machado; Amaral, 2021, p. 16).

A luz dessa perspectiva, torna-se evidente que a educacdo deve ensinar as pessoas a se
adaptarem a essa cultura digital por meio do desenvolvimento do letramento digital e do
pensamento computacional. Em principio, devemos concordar com essa afirmacao.
Entretanto, esse processo ndo pode se limitar a adaptacdo dos sujeitos a cultura digital
existente. Mais do que prepara-los para utilizar tecnologias, a educacdo deve capacita-los a
compreendé-las criticamente e a atuar de forma criativa e transformadora no mundo em que
vivem.

Sob esse prisma, “a area de Ciéncias Humanas deve propiciar aos alunos a capacidade
de interpretar o mundo, de compreender processos e fendmenos sociais, politicos e culturais e
de atuar de forma ética, responsavel e autdbnoma diante de fendmenos sociais e naturais”
(Brasil, 2017, p. 356).

Nas competéncias especificas de Ciéncias Humanas na BNCC, busca-se aplicar o
conhecimento em situa¢des do cotidiano, a fim de promover uma postura critico-reflexiva
diante dos desafios do mundo interconectado, das desigualdades sociais e dos impactos da
tecnologia na vida das pessoas. J4 no que diz respeito ao ensino de Historia e as suas
competéncias especificas, valoriza-se o exercicio do ‘fazer historia’, fundamentado na

investigacdo € na problematizagdo. Inicialmente voltado para a compreensao da constitui¢cao

!¢ Segundo Machado e Amaral (2021, p. 9), Andrew Feenberg desenvolveu a Filosofia Critica da Tecnologia e
propds a compreensao de que a tecnologia incorpora valores sociais especificos que ndo podem ser representados
por paradigmas abstratos, como 'eficiéncia’, embora a eficiéncia de um artefato em dada situag@o contribua para
sua adogao.
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dos sujeitos historicos, esse processo também favorece a andlise critica dos campos de
disputas simbdlicas que permeiam as tecnologias e a cultura digital.

Por meio dessas competéncias, busca-se ampliar o conhecimento dos estudantes sobre
um mundo em constante movimento e transformagdo. O objetivo ¢é possibilitar que
compreendam as finalidades e os objetivos dessas ferramentas, explorando seus potenciais e
reconhecendo seus limites na sociedade contemporanea. Assim, pretende-se desenvolver a
capacidade de enfrentar problemas e propor solu¢des voltadas a superagao das contradigdes
politicas, econdmicas e sociais do mundo em que vivem.

Cabe ressaltar que, apesar de a legislagdo surgir como resposta as demandas da
sociedade digital, a pratica pedagogica ja vinha incorporando o uso de tecnologias ao ensino.
O ensino de Historia, por exemplo, ja explorava as possibilidades de ampliagao do acesso ao
conhecimento por meio das tecnologias, como demonstram as dissertacdes do ProfHistoria
produzidas até 2022. Essa abordagem prévia foi um passo importante para o desenvolvimento
de competéncias e habilidades tecnoldgicas relacionadas ao conhecimento histérico dos
alunos na era digital, evidenciando que a educagao ja buscava se adaptar a esse novo contexto
antes mesmo da regulamentacao oficial.

Nos dois documentos normatizadores (BNCC e BNCC Computagdo), existe um
enfoque no desenvolvimento de competéncias e habilidades. Nesse sentido, € preciso
questionar: quais sdo, de fato, essas competéncias? No contexto da educagdo digital, quais
competéncias devemos desenvolver nos estudantes no ensino de Historia?

A luz da BNCC, o desenvolvimento de competéncias valoriza o saber-fazer, ou seja, a
escola deve capacitar os alunos a mobilizar e aplicar tanto seus conhecimentos prévios quanto
aqueles adquiridos ao longo de sua formagdo, com vistas a resolugdo de problemas, ao
enfrentamento das demandas da vida cotidiana, ao exercicio pleno da cidadania e a atuagdo no
mundo do trabalho (Brasil, 2017, p. 13).

Essa concepcdo de competéncias, contudo, suscita algumas reflexdes. Em uma
sociedade dindmica e sujeita a transformacdes continuas, ela pressupde a necessidade de os
individuos se adaptarem a um cendrio marcado pelas demandas da cultura empresarial. Nesse
contexto, para evitar processos de marginalizagdo, as pessoas sdo levadas a adquirir novas
habilidades, sobretudo aquelas de carater técnico, a fim de atender aos padrdes e as exigéncias
da sociedade digital. Ao analisar o processo de elaboracdo da BNCC, Costa (2024) chama

atencao para essa problematica ao afirmar:
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Esse aspecto tecnicista cria uma espécie de alienagdo diante dos problemas da
realidade social na qual o individuo esta inserido, uma vez que ele passa a se pautar
pela realidade ampla do mundo globalizado, ofuscando, na imensiddo do global, a
realidade social problematica do local (Costa, 2024, p. 19).

Nesse sentido, Costa (2024), Machado e Amaral (2021) convergem ao afirmar que o
desafio consiste em integrar o aprendizado proposto pela BNCC a cultura digital, de forma
que esse conhecimento funcione como instrumento para a compreensdo e a resolucio de
problemas concretos, garantindo aos alunos a capacidade de se tornarem participativos e
responsdveis, aptos a navegar no mundo digital sem se alienar de suas realidades locais.
Entende-se, desse modo, que a competéncia digital vai além do dominio técnico: ela exige
uma analise ética e contextualizada do uso da tecnologia.

A abordagem da BNCC, que prioriza o desenvolvimento de competéncias para que as
pessoas se adaptem a sociedade digital, encontrou eco na recente aprovagdo da PNED,
instituida pela Lei n° 14.533 de 2023, que modificou os direitos e deveres educacionais
inscritos na LBD, no artigo 4° inciso XII. Nesse contexto, a PNED estabelece a
obrigatoriedade da educacdo digital escolar, pois compreende que o conjunto de
competéncias, habilidades e conhecimentos necessarios ao pleno exercicio da cidadania
digital na contemporaneidade constitui-se direito subjetivo.

Entretanto, a compreensdo da PNED exige analisar o contexto de sua elaboragdo e os
interesses que permeiam sua formulacdo. Ao examinar esse processo, Allan Seki e Selma
Venco (2023) ressaltam a influéncia de setores privados na aprovacdo da referida politica
educacional. Conforme observam, a proposta normativa tornou-se um campo de disputas e
manteve uma visdo baseada em competéncias técnicas voltadas para um mundo globalizado,
razao pela qual tem sido alvo de criticas por parte de pesquisadores.

Essa critica ¢ aprofundada por Seki e Venco (2023, p. 450), para quem a PNED nao
promove uma reflexao critica da realidade e “reduz a formagao integral do aluno refor¢cando o
desenvolvimento limitado as competéncias e habilidades que se destaca no pensamento
computacional, o mundo digital, a cultura digital, a revolug¢do digital, os direitos digitais e
tecnologia assistiva, retirando o sentido reflexivo de aprender”. No exame geral que realizam
sobre a legislagdo supracitada, os autores levantam a hipdtese de que a aprovacdo da lei
resulta da atuacdo do lobby empresarial interessado em consolidar a agenda da educagdo
digital, buscando na escola uma parceira para atender as demandas desse setor.

Ao garantir o acesso ¢ a inclusao digital desde os anos iniciais da Educacao Basica, a

PNED fortalece o que pode ser compreendido como a garantia de direitos promovidos pelo
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Estado para o desenvolvimento de competéncias técnicas voltadas ao digital, ainda que nao
explicite de forma clara os objetivos de aprendizagem relacionados a formagdo humana.
Nesse sentido, a PNED nao apenas refor¢a a ideia de que a educagdo deve acompanhar a
evolugdo tecnologica, mas institucionaliza o uso de tecnologias nas escolas a partir de quatro
eixos que estruturam a educagdo escolar digital, a saber: 1) Inclusdo Digital, que assegura o
acesso a recursos, ferramentas e praticas digitais; 2) Educagdo Digital Escolar, que integra a
educagdo digital na base curricular, formando estudantes e professores em competéncias
digitais; 3) Capacitagdo e Especializagao Digital, que busca oferecer oportunidades para o
desenvolvimento de competéncias digitais, bem como a inser¢do qualificada no mercado de
trabalho; e 4) Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicacdo, que fomenta a inovacdo, a pesquisa ¢ o desenvolvimento de tecnologias e
solucdes digitais no pais.

Pela disposicao dos eixos, podemos observar que a educagdo digital ndo ¢ mais uma
questdo acessoria, mas sim uma politica publica fundamental na era tecnologica. A proposta
ndo se limita a levar computadores para a sala de aula, pelo contrario, ela busca uma
transformagao mais profunda, que impacta desde o curriculo até a formacao de professores,

com o objetivo de construir uma sociedade mais conectada, inovadora e equitativa.

Figura 6 — Eixos estruturantes da PNED
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Fonte: Associagdo [...], 2022.
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Com base nas analises dos documentos normativos, consideramos necessario ir além
de uma concepgao estritamente tecnicista da educacdo digital, compreendendo que seu papel
ndo deve se restringir ao ensino de habilidades de carater pratico nem a sua reducdo a um
instrumento de capacitacao profissional voltado ao atendimento das demandas do mercado ou
da sociedade digital. Em uma perspectiva mais ampla, defendemos que a educagdo digital
deve ser concebida como um instrumento de interven¢do no mundo, capaz de favorecer a
formacdo de sujeitos autonomos e livres, aptos a apropriar-se das potencialidades que as
tecnologias digitais podem oferecer (Conceigdo; Astudillo, 2023, p. 18866).

Na perspectiva social, a PNED propde-se como um instrumento da politica publica de
inclusdo digital, cada vez mais associada ao exercicio da cidadania, uma vez que a
participagdo na sociedade contemporianea depende, em grande medida, do acesso as
tecnologias digitais e dos conhecimentos necessarios para utilizd-las. Todavia, embora as
tecnologias integrem nosso cotidiano, essa dependéncia também pode aprofundar mecanismos
de exclusdo, pois quem ndo tem acesso a tecnologia ou ao conhecimento digital (ou
letramento digital) acaba ficando a margem da sociedade interconectada.

Os efeitos dessa exclusdo sdo evidenciados por Mayume Moreira e Dirceu Siqueira
(2023). Conforme os autores, por mais que as tecnologias tenham se popularizado com
aplicativos e atendimentos virtuais por parte do governo, como o Gov.br, e-social, CTPS
digital (carteira de trabalho e previdéncia social digital), ainda existem pessoas excluidas dos
meios digitais. Nesse sentido, destacam que as desigualdades sociais enraizadas em fatores
historicos, como a distribuicdo de renda e os baixos indices de escolaridade, afetam
principalmente as camadas mais vulneraveis da populacdo.

Sob essa otica, Manuel Castells (2005) aponta que a exclusdo digital ¢ a razdo pela
qual os usuarios nao conseguem aproveitar todas as vantagens oferecidas pelas TDIC's. Nessa
dire¢do, o autor sustenta que essas tecnologias desempenham um papel central no exercicio da

cidadania, razao pela qual afirma que:

Um excluido digital tem trés grandes formas de ser excluido. Primeiro, ndo tem
acesso a rede de computadores. Segundo, tem acesso ao sistema de comunicacao,
mas com uma capacidade técnica muito baixa. Terceiro, (para mim ¢ a mais
importante forma de ser excluido e da que menos se fala) ¢ estar conectado a rede e
ndo saber qual o acesso usar, qual a informag¢do buscar, como combinar uma
informag@o com outra e como a utilizar para a vida. Esta é a mais grave porque
amplia, aprofunda a exclusdo mais séria de toda a Historia; € a exclusdo da educagéo
e da cultura porque o mundo digital se incrementa extraordinariamente (Castells,
2005, online).
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Nesse sentido, compreende-se que a exclusdo digital ndo se restringe apenas a
auséncia de acesso as tecnologias, mas também a falta de letramento digital. Essa realidade ¢
agravada pela multiplicidade de aplicativos, ferramentas e informagdes que dificultam a
capacidade dos sujeitos de selecionar, relacionar, interpretar e avaliar criticamente diferentes
dados, comprometendo a constru¢do de uma compreensdo mais ampla de determinados temas
e suas relagdes com a vida pratica.

Dessa forma, fica evidente a importancia da disciplina de Historia para a construgao
de um entendimento critico dos problemas contemporaneos, uma vez que permite que oS
estudantes “atribuam um sentido para as experiéncias humanas, com a vida pratica e que nao
deve ser confundida como uma simples transformagado social politica do real, e sim, para a
formag¢do do pensamento historico que permite pensar na insercdo do sujeito dentro do
movimento do real” (Schmidt; Sobanski, 2020, p. 11). Ou seja, o ensino de Historia
possibilita que o estudante compreenda o seu lugar no mundo, bem como as relagdes e

dominios simbdlicos que constituem as tecnologias e permeiam sua inser¢ao na educagao.

2.3.2 DCRFor na Era Digital: desafios e possibilidades para o Ensino de Historia

Langado em 2024 e dividido em nove volumes, o DCRFor surge em alinhamento com
as legislagdes que orientam a educagdo basica, como a BNCC e a PNED. O Documento foi
elaborado com o objetivo de atender as demandas do presente e aos desafios locais apontados
nas projecOes futuras do Plano Fortaleza 2040

De acordo com o Plano, o cendrio educacional da cidade demanda a superagdo de
problemas, como os baixos niveis de escolaridade, as desigualdades educacionais, a
precariedade da infraestrutura tecnologica das escolas, a escassez de oportunidades para
inovacdo pedagogica para uma educacdo voltada ao desenvolvimento de uma cidadania
global, além dos desafios para a garantia de uma educacdo de qualidade. Apesar disso, entre
2015 e 2023, o municipio de Fortaleza apresentou uma melhoria gradual em seus indices

educacionais. Conforme revelam os dados do Indice de Oportunidades da Educagio Brasileira

7 O Plano Fortaleza 2040 ¢ o plano de metas para a cidade de Fortaleza, com estratégias a serem implementadas
em curto, médio e longo prazo, para o desenvolvimento de areas, como mobilidade urbana, qualidade de vida,
desenvolvimento econdmico e social. Nesse planejamento, a educacdo recebeu destaque como uma de suas
prioridades centrais.
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(IOEB)", a nota da cidade na educagdo subiu, neste periodo, de 4,1 para 5,3, um resultado
atribuido as politicas publicas implantadas.

Esses dados foram importantes para a definigdo dos principios norteadores da diretriz
curricular de Fortaleza, cuja proposta central consiste em promover uma formagao ampla que
integre as tecnologias digitais aos processos educacionais. Cabe ressaltar que a abordagem do
documento ndo se limita ao dominio técnico desses recursos, mas busca desenvolver uma
educagdo que transmita valores e prepare o individuo para atuar na sociedade contemporanea.
O objetivo, nesse sentido, € ressignificar o ato de aprender, articulando os saberes tradicionais
as novas possibilidades da cultura digital, em busca de uma educagdo de qualidade. Conforme
expresso no DCRFor (Fortaleza, 2024a, p. 52):

Neste documento, assumimos a concepgdo apresentada pela BNCC, onde as
habilidades dizem respeito a algo mais pratico, ao saber-fazer algo. As habilidades

sd0 conhecimentos praticos que funcionam como etapas para o desenvolvimento de
competéncias.

Para que essa diretriz se concretize, sua base epistemologica apoia-se na
implementa¢do do curriculo e do ensino por competéncias, compreendidas como elementos
fundamentais para articular teoria e pratica no processo educativo. Desse modo, o documento
estabelece uma relagdo direta entre o conceito de competéncia e a aplicacdo pratica dos
saberes escolares.

Essa abordagem influencia a educacdo ao propor que ela deixe de ser compreendida
apenas como transmissdao de contetidos tedricos e passe a assumir também o objetivo de
qualificar o individuo para o mundo do trabalho e sua inser¢do no universo digital. Nesse
modelo, a educacdo ndo se restringe ao conhecimento — o ‘saber’ —, mas incorpora também
a capacidade de aplica-lo na pratica — o ‘saber-fazer’. A competéncia, portanto, ¢ entendida
como a capacidade de atribuir sentido pratico aos saberes adquiridos na escola, formando
sujeitos aptos a atuar tanto no mercado de trabalho quanto na vida em comunidade.

Para o desenvolvimento destes novos saberes, o documento enumera dez
competéncias gerais muito proximas das especificadas na BNCC, as quais estio listadas a

seguir:

'® O IOEB (indice de Oportunidades da Educagdo Brasileira) é um indicador que mede a qualidade do
ecossistema educacional, avaliando a oferta de oportunidades de sucesso para criangas ¢ jovens em territorios
especificos, como municipios e estados. Ele considera ndo s6 o desempenho nas escolas publicas e privadas, mas
também a inclusdo de quem esta fora da escola, responsabilizando prefeitos e governadores pela garantia do
direito a educacdo. O IOEB serve como uma ferramenta para que municipios e estados possam identificar pontos
fortes e fracos na oferta educacional, orientando a criagdo de planos de acdo para melhorar o cenario. Cf.
INDICE [...], 2023.
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Figura 7 - Competéncias Gerais DCRFor
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Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Percebe-se, desse modo, que o0 DCRFor alinha-se 8 BNCC ao conceber o digital como
uma linguagem e ao valorizar a cultura digital. Em ambos os documentos, a linguagem digital
¢ compreendida como instrumento de comunicagdo e de construgdo de aprendizagens voltadas
a resolugcdo de problemas por meio do uso das tecnologias. Tal perspectiva encontra-se
assinalada entre as competéncias gerais da BNCC e ¢ expressa, de forma clara, na
competéncia 4 e 5 da diretriz municipal.

No entanto, diante dos desafios da era digital e de um curriculo alicer¢ado no ensino
por competéncias, compartilhamos do questionamento levantado por Costa (2021, p. 47):
“como essas competéncias gerais sao mobilizadas na Historia?”.

Na andlise dos cadernos especificos do DCRFor, observamos que a area de Ciéncias
Humanas dos anos finais do fundamental — composta por Historia, Geografia e Ensino
Religioso — apresenta a importancia desses componentes na ‘“formagdo integral dos

estudantes para a compreensdao do mundo contemporaneo como resultante da agdo humana, ao
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longo do tempo e do espaco que habita e que permite analisar, sistematizar a realidade social a
que pertence” (Fortaleza, 2024b, p. 12).

Nesse aspecto, o DCRFor espelha-se no topico 7 das competéncias especificas de
Ciéncias Humanas da BNCC e define como objetivo desenvolver no estudante a capacidade
de “produzir, avaliar e utilizar as tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de modo
critico, ético e responsavel, compreendendo seus significados para os diferentes grupos ou
estratos sociais” (Fortaleza, 2024b, p. 42). Neste topico, o documento deixa subentendido que
a tecnologia digital deve continuar a ser tratada de forma superficial. Tal problematica, ja
apontada por Costa (2021) em seus estudos sobre a BNCC e o uso das tecnologias na
educagdo, coincide com a analise realizada neste capitulo sobre o DCRFor. Segundo a autora

(Costa, 2021, p. 47):

A Base discute ainda sobre a questdo do apelo emocional provocado pelas TICs, o
imediatismo de respostas e a efemeridade das informagdes e, ademais, a
superficialidade das andlises que acabam por privilegiar o uso de imagens ¢ as
formas de expressdo mais sintéticas.

Observa-se, portanto, que, mesmo tendo sido elaborado posteriormente a8 BNCC, o
DCRFor ainda ndo apresenta avangos significativos no que se refere a oferta de subsidios
praticos e concretos capazes de auxiliar o professor de Histdria na integracdo efetiva de
ferramentas e recursos tecnoldgicos em sua pratica pedagogica. Por outro lado, o documento
demonstra preocupagao em valorizar os conhecimentos prévios dos estudantes como ponto de
partida para a constru¢do de uma aprendizagem significativa.

Nesse contexto, o componente de Histéria na rede municipal atribui importancia ao
estudo da historiografia da educagdo e da constituicdo historica da propria disciplina. Para
tanto, estabelece a necessidade de compreender a forma como a disciplina foi sendo
constituida e ensinada ao longo do tempo, bem como as disputas de interesses que marcaram
sua consolidagdo como disciplina escolar. Dessa forma, a diretriz curricular municipal busca
alinhar o ensino de Historia aos debates mais recentes do Ensino de Historia, além de praticas
pedagdgicas baseadas na aprendizagem significativa.

O proposito geral do ensino de Historia referenciado no documento €, pois, capacitar
os alunos a pensarem historicamente, desenvolvendo neles a consciéncia histérica. O objetivo
¢ que “os estudantes possam, ao final do ensino fundamental, construir textos que se
aproximem do que € produzido pelos historiadores, que possam construir interpretacdes do

passado em um processo crescente de sofisticacdo” (Fortaleza, 2024b, p. 30.).
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Para alcancar esse objetivo, o documento estabelece conceitos basilares para o ensino
de Histéria e a aprendizagem historica, tais como: Tempo e Espago histérico; Memoria;
Mudanga e Permanéncia; Significancia Histérica; Narrativa Historica; Consciéncia Historica;
Identidades individuais e coletivas; Fontes Historicas; Periodizagdo e Cronologia;
Acontecimento, Causa e Consequéncia; Continuidade e Ruptura; Diferencas, Semelhangas e
Identidades; Histéria Local; Apropriagdo; Revolucdo; Escraviddo; Cidadania e Direitos
Humanos; Interseccionalidade; Identidade Nacional; Historia, Ciéncia e Tecnologia (C&T);
Migracdes; Negacionismo e Decolonialidade.

Percebe-se, desse modo, que o conceito de ‘digital’, que interessa particularmente a
problematica desta dissertagdo, aparece contemplado no eixo Historia, Ciéncia e Tecnologia
(C&T), sendo reconhecido como um tema relevante a ser inserido em sala de aula. Isso
porque o documento reconhece que os avangos tecnologicos, iniciados entre os séculos XVI e
XVII e intensificados a partir da segunda metade do século XX, assumiram novos contornos
com a presenca da Inteligéncia Artificial (IA) no cotidiano dos estudantes, reforgando a
necessidade de incorporar essa discussao no ensino (Fortaleza, 2024a, p. 40).

No que diz respeito, portanto, a influéncia do digital no Ensino de Historia — seja TA
ou outro tipo —, o documento pontua que as tecnologias “transformam-se em poderosa
ferramenta para moldar os comportamentos e acdes humanas, o que nos impde o desafio de
utiliza-los como ferramentas de aprendizagem e de compreensdo critica da realidade, tanto
fisica como virtual” (Fortaleza 2024b, p. 31).

Ao analisarmos a organizag¢do curricular do componente de Histdria, percebemos que
o ensino da disciplina constitui-se por um conjunto de competéncias especificas, habilidades,
objetos de conhecimento, temas integradores e estratégias didatico-pedagogicas. Por outro
lado, a integragdo entre o pedagogico e o digital aparece de forma mais visivel e direta nos
anos finais do Ensino Fundamental, especialmente no estudo da Historia Contemporanea. No
9° ano, por exemplo, a unidade tematica sobre o nascimento da Republica no Brasil, que
aborda processos historicos desde meados do século XX até a historia recente, apresenta
propostas de atividades que articulam o ensino de Historia ao universo digital, como a
producdo de curtas-metragens em video e a identificagao de fake news. Ambas as atividades
estdo em sintonia com a tematica mais ampla da cultura digital. Todavia, no restante do
documento, as propostas com sugestdes de uso de tecnologias nas demais séries aparecem de
forma tangencial e timida, prevalecendo as abordagens tradicionais.

Nesse contexto, percebe-se a existéncia de lacunas entre o que € proposto pela diretriz

curricular municipal e a realidade da integracdo das tecnologias nas escolas. Apesar da ampla
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legislagdo, das politicas publicas e das proje¢des voltadas para uma educagdo do futuro em
um mundo tecnoldgico, sabemos que as dificuldades enfrentadas pelas escolas ndo sdo
recentes, assim como nao ¢ nova a necessidade de integrar o ensino as tecnologias. Nesse
sentido, a questdo central que se impde ndo € mais se essa integragdo deve ocorrer, mas como
e quando ela pode, de fato, funcionar.

Sob essa Otica, ¢ preciso considerar que a incorporagdo das TDIC's no ensino ¢
motivada pelas exigéncias da sociedade digital, marcada pelo desenvolvimento de
competéncias que tornem os estudantes capazes de enfrentar os desafios contemporaneos de
um mundo cada vez mais tecnoldgico. O desafio, portanto, ndo consiste em resistir a
tecnologia, mas utiliza-la de forma que atenda as necessidades da educacdo em uma sociedade
digital.

Essa compreensao torna-se, pois, fundamental para a pratica educativa que se pretende
construir. Nesse contexto, os documentos curriculares municipais passam a ser elaborados sob
o discurso da renovacdo de saberes, da melhoria da qualidade da educagdo e da inclusdo
digital. No entanto, a insuficiéncia de recursos técnicos essenciais a implantacdo, a adaptagao
e a conectividade nas escolas, aliada a uma formagao do professor de Historia ainda marcada
por concepgoes tradicionalistas, pode dificultar a integracdo efetiva das tecnologias as praticas
pedagogicas.

A superagdo dessas disparidades perpassa, portanto, pelo fortalecimento da formagao
continuada dos professores e pelo investimento em infraestrutura que possibilite a integracao
efetiva das tecnologias aos processos de ensino e aprendizagem. Esse movimento leva-nos a
refletir sobre um ensino capaz de desenvolver nos estudantes o pensamento historico e a
consciéncia historica em um contexto marcado pela cultura digital.

Essa reflexdo também alcanga o campo do Ensino de Historia. Nos tltimos anos,
historiadores t€ém se debrugado sobre as relacdes entre o Ensino de Histdria e as tecnologias
digitais, ndo apenas em decorréncia de exigéncias curriculares, mas, sobretudo, pela
necessidade de repensar os objetivos da disciplina diante das transformagdes promovidas pela
cultura digital e pelas novas formas de produgdo, circulagdo e apropriagao do conhecimento
historico.

Um dos maiores desafios dos professores, nesse contexto, ¢ fazer com que os alunos
pensem historicamente quando utilizam a tecnologia, ou seja, aprendam a transformar
informacdo em conhecimento. Isso implica em verificar fontes, formular hipdteses e narrar
historicamente o que aprendem. O objetivo € que, por meio das tecnologias e da conexao com

os meios digitais, os estudantes desenvolvam uma aprendizagem historica significativa,
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compreendendo de que maneira a Histdria se relaciona com suas experiéncias e atribui sentido
as suas vidas.

Assim, retornamos ao questionamento desta pesquisa: de que maneira a utilizacao de
visitas virtuais pode contribuir para o desenvolvimento da consciéncia historica dos
estudantes do ensino fundamental e médio? Neste capitulo buscamos compreender as formas
pelas quais o digital estd incorporado nos documentos normativos voltados a estruturacao
curricular e as suas aplicacdes. Argumentamos nesse sentido que, ao influenciar as praticas
pedagodgicas das diferentes areas do conhecimento, o curriculo deve ser compreendido como

um campo de tensdes e disputas, atravessado por pressdes dos contextos local e global.
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3 (RE)DESCOBRINDO O PASSADO COM TECNOLOGIAS DO “FUTURO”: TECNOLOGIAS EMERGENTES E

VISITAS VIRTUAIS NO ENSINO DE HISTORIA

Estou preso na rede

Que nem peixe pescado

E zapzap, é like,

E instagram, é tudo muito bem bolado

[-]

Cada dia nova invengdo

E tanto aplicativo que eu ndo sei mais ndao
(Gilberto Gil, pela Internet 2)

Atualmente, vivenciamos uma intensa circulacdo de conteudos, informagdes e
comportamentos por meio das interacdes realizadas em ambientes digitais, o que nos torna
cada vez mais imersos na virtualidade. Essa condi¢do ¢ expressa por Gilberto Gil em sua
cangdo, ao sugerir que a nova relagdo do ser humano com a tecnologia nos coloca em uma
condi¢do andloga a de um “peixe pescado dentro da rede”. Tal metafora indica que, na
auséncia de uma reflexdo critica sobre essa relagdo, corremos o risco de desenvolver uma
dependéncia excessiva das tecnologias, comprometendo nossa autonomia para tomar decisdes
e orientar a vida cotidiana.

Sob essa perspectiva, cabe refletirmos que a rapida difusdo da Internet e das
tecnologias emergentes, como a RV, a RA e os modelos 3D interativos, ndo apenas transforma
a maneira como os sujeitos interagem com o conhecimento, mas também redefine o acesso ¢ a
experiéncia com o patrimonio cultural, uma vez que essas tecnologias carregam a capacidade
de solidificar, questionar ou mesmo reconfigurar narrativas histéricas dominantes.

Nesse contexto, o patrimonio digitalizado passa a ser um campo no qual o poder
simbolico da memoria e da identidade ¢ permutado para o meio virtual, influenciando a
percepcao que os alunos constroem sobre o passado. Para entender o potencial didatico dessas
plataformas, ¢ necessario contextualizd-las no ambito da cibercultura e reconhecer que nao

existem territorios neutros na constru¢ao de novos conhecimentos historicos.

3.1 O Patriménio Cultural na Era Digital: novos campos de disputa através da

digitalizacao.

Para compreendermos a rede que nos prende ao meio virtual, ¢ necessario, antes,
refletirmos sobre a rede que organiza as relagdes no mundo real, percebendo que ela se

constitui a partir das articulagdes e disputas de interesses de uma classe dominante,
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responsavel, em grande medida, pela producdo e pela difusdo da cultura e do conhecimento.
Esses grupos hegemdnicos possuem motivagdes € comportamentos dominantes que, ligados a
reprodugdes simbolicas, legitimam a sua supremacia no cotidiano, por meio de propagandas
de celulares e computadores de ultima geracao. Desse modo, seus mecanismos de dominagao
envolvem o refor¢o da ideia de que o ensino tecnoldgico constitui uma via necessaria para a
promogao da inclusdo digital.

Compreender esse contexto implica relacionar as informagdes que circulam entre o
mundo real e os ambientes virtuais as narrativas em constante construcdo. Para tanto,
recorremos ao conceito de poder simbdlico, formulado por Pierre Bourdieu (2005), cujas
contribui¢des foram fundamentais para a compreensdo dos comportamentos presentes no
nosso cotidiano. Ao analisar as estruturas sociais, o autor demonstra que 0s grupos
dominantes produzem e legitimam mecanismos de dominacdo inscritos nas formas de
comunica¢do e na produ¢do do conhecimento. Tais mecanismos tendem a ser reconhecidos
como legitimos e naturalizados pelos grupos dominados, convertendo-se, assim, em uma
forma de poder simbdlico.

De acordo com Bourdieu (2005. p. 8), "o poder simbolico ¢ o poder invisivel que pode
ser exercido com a cumplicidade daqueles que ndo querem saber se sdo sujeitos ou se mesmo
se exercem". Nesse sentido, de maneira sutil e muitas vezes inconsciente, o poder simbdlico é
construido por meio de sistemas estruturados presentes na sociedade e reconhecidos como
fontes de conhecimento, como as artes, a religido, a linguagem e os meios de comunicagao,
incluindo-se, neste ultimo, as tecnologias. Como bem ressalta Castells (2003a, p. 16), o
desenvolvimento da tecnologia alicerca os meios de comunicagdo por intermédio da internet,
a qual, por sua vez, “permite a comunica¢do de muitos com muitos, em escala global”.

Na perspectiva de Bourdieu (2005), os sistemas estruturados possuem forgca para
construir a realidade e estabelecer uma ordem de conhecimentos e saberes produzidos pela
cultura dominante. Nesse contexto, a cultura contribui para a reproducdo dos interesses das
classes dominantes ao difundir simbolos que extrapolam interesses particulares e se
apresentam como universais as classes dominadas, legitimando, assim, uma determinada

ordem social.

A cultura dominante contribui para a integragdo real da classe dominante
(assegurando uma comunica¢do imediata entre todos os seus membros e
distinguindo-os das outras classes); para a integragdo ficticia da sociedade no seu
conjunto, portanto, a desmobilizagdo (falsa consciéncia) das classes dominadas; para
a legitima¢do da ordem estabelecida por meio do estabelecimento das distingdes
(hierarquias) e para a legitimagao dessas distingdes (Bourdieu, 2005, p. 10).
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Desse modo, Bourdieu (2005, p. 11) afirma que "a cultura que une ¢ também a cultura
que separa", uma vez que, marcada por relacdes hierarquicas, ela apresenta uma natureza dual
de inclusdo e exclusao social. Ao mesmo tempo em que fortalece os vinculos de identidade e
pertencimento entre os membros de um mesmo grupo, por meio do compartilhamento de
valores e modos de vida em comum, a cultura dominante também estabelece mecanismos de
separacgdo e distingdo social. Nessa perspectiva, ¢ importante reconhecer que os processos de
exclusdo simbolica ndo surgiram com o advento das tecnologias digitais; ao contrario, ja
estavam presentes no mundo real.

Essa realidade de exclusdo simbodlica tornou-se evidente durante a aplicagdo dos
questionarios desta pesquisa, ao revelar desigualdades que atravessam as experiéncias dos
estudantes com os patrimdnios culturais da cidade em sala de aula. Conforme foi possivel
observar, o relato de alguns alunos da EMGMS revela a existéncia de questionamentos acerca
da possibilidade de acesso a determinados espacos culturais da cidade. Durante as
intervengdes, muitos perguntavam: “a entrada ¢ de graga?”, “ninguém vai ser barrado?”. Ou,
ainda, afirmavam: “eu ja me apresentei nesse teatro, mas nao deixaram entrar em outros
ambientes”, “sempre passo em frente ao teatro, mas eu acho que ndo € pra mim”.

Segundo Bourdieu (2005), os elementos culturais construidos pelo habito — ou
habitus — fortalecem a coesdo de determinados grupos, mas também podem atuar como uma
barreira simbolica para individuos pertencentes a contextos socioculturais distintos,
produzindo estranhamento, marginalizacao cultural e desigualdade social. No contexto desta
pesquisa, essa reflexdo permite estabelecer paralelos com os processos de inclusao e exclusao
digital, a producdo e a circulagdo de representagcdes simbdlicas nos ambientes digitais e,
ainda, com as experiéncias de visitacdo aos patrimdnios culturais.

Nos ultimos anos, a cultura empresarial tem se engajado em produzir e materializar,
no contexto digital, simbologias associadas a historicidade dos patrimdnios. Um exemplo
desse movimento ¢ a preservacdo e a divulgacdo da memodria de monumentos e edificios
historicos por meio de plataformas digitais. Esse processo ocorre tanto pela criagdo de
paginas, aplicativos e outras tecnologias, quanto pela ressignificagdo, no ambiente digital, de
simbolos ja legitimados como representagdes do poder simbolico, a exemplo do patrimdnio
historico da cidade, que vem passando por processo de digitalizacao.

Cabe ressaltar que a relagdo entre patrimonio e memoria configura-se como um campo
de disputa. Nesse sentido, Pierre Nora (1993) leva-nos a refletir que o patrimdnio carrega
significados e representagdes por constituir lugares de memoria, € que as disputas em torno da

historia revelam quais memorias devem ser preservadas.
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O tempo dos lugares ¢ esse momento preciso onde desaparece um imenso capital
que no6s viviamos na intimidade de uma memoria, para s6 viver sob o olhar de uma
historia reconstituida [...]. Os lugares de memoria sdo, antes de tudo, restos. A forma
extrema onde subsiste uma consciéncia comemorativa numa histéria que a chama,
porque ela a ignora. Os lugares de memoria nascem e vivem do sentimento que nao
ha memoria espontinea, que € preciso criar arquivos. [...] Lugares salvos de uma
memoria na qual ndo mais habitamos [...] mas onde palpita ainda algo de vida
simbdlica. Oscilagdo do memorial ao histérico, de um mundo onde se tinha
ancestrais a um mundo da relagdo contingente com aquilo que nos engendrou, ndo se
celebra mais a nagdo, mas se estudam suas celebragdes (Nora, 1993, p. 12-14).

Desse modo, podemos compreender, a luz das reflexdes de Nora (1993), que a
memoria vivida transforma-se em uma historia arquivada, organizada e ensinada por
intermédio dos monumentos histéricos, os quais representam uma cultura dominante que
necessita da sua materializagdo para continuar existindo simbolicamente. De modo
semelhante, José Heleno Ferreira (2020), ao estudar a cidade como direito & historia e a
memoria, demonstra que a escolha do patrimonio ndo se baseia apenas em critérios técnicos €
estéticos, mas também em escolhas politicas e sociais que refletem as ideias e os valores dos
grupos dominantes de determinado periodo. Dessa forma, perpetua-se a manutenc¢do dos
simbolos de um poder instituido em detrimento de patrimonios representativos das camadas

populares.

O reconhecimento de algo como patrimdnio ndo estd isento das ideias e valores
hegemonicos num determinado periodo historico, num determinado grupo social.
Temos, entdo, invariavelmente, o reconhecimento dos edificios monumentais, das
obras de arte consagradas, dos prédios e propriedades de grande luxo como
patriménio cultural de uma determinada cidade, ou mesmo da humanidade, em
detrimento das construcdes, saberes e fazeres daqueles e daquelas que ndo compdem
os grupos sociais privilegiados econdmica e socialmente. Em decorréncia disso,
temos uma concep¢do de patrimdnio como algo estatico, que precisa ser preservado
a revelia dos interesses ¢ das necessidades da grande maioria da populagdo. E mais,
uma concepg¢do de patrimdnio que ignora, que ndo reconhece como tal elementos
que tém valor e representacdo material e ou simbolica para as camadas periféricas,
assim como ndo reconhece as lutas, os saberes, as festas, as celebragdes populares,
enfim, tudo aquilo que ¢ criado/construido pelas camadas populares e que ndo possui
a chancela do poder instituido, seja ele em termos politicos, econdmicos ou
religiosos (Ferreira, 2020, p. 13803-13804).

No contexto contemporaneo, a materializagdo da memoria nos meios digitais pode ser
compreendida como uma estratégia de preservar um passado que, de outra forma, poderia se
perder diante do avanco das novas tecnologias. A digitalizacdo dos bens patrimoniais tem
reconfigurado as relagdes com os patrimonios e a memdria, possibilitando experiéncias como
as visitas virtuais realizadas por meio de plataformas, como o Google Arts & Culture, e dos

sites de institui¢des culturais privadas.
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Essa mudanga na relagdo do sujeito com o patrimonio e a memoria tornou-se evidente
nas reflexdes dos alunos durante a visita virtual, quando surgiram diversos questionamentos
sobre os espacos e os elementos arquitetonicos do Theatro. Os alunos perguntavam, por
exemplo, que ambiente estava sendo apresentado, se o piano de cauda e os assentos do foyer
ainda existiam, se as pinturas eram originais e se os detalhes da escadaria eram auténticos.

Observando essa transformagdo, o pesquisador Rafael Chaves (2024) tem se dedicado
a analisar a influéncia da cibercultura sobre o patrimonio cultural e os museus, bem como os
novos conceitos relacionados a cibermuseologia. Investigando a relagdo entre patriménio e
museus, o autor nos lembra que a insercdo das TDIC’s, no espago museal, ja se fazia presente
em plataformas online de acervos e repositorios digitais. Além disso, assinala que esse
processo de digitalizagdo voltado as visitas virtuais tornou-se, sobretudo, fundamental durante
a pandemia de Covid-19, permitindo a continuidade da relacdo dos individuos com o
patrimdnio local e até mesmo global.

O novo ‘normal’ imposto pela pandemia acelerou o processo de adaptagdo dos
patrimonios culturais e dos museus ao formato digital no ciberespaco, criando, com isso,
novos caminhos para a memoria e novos lugares de memoria. Nesse sentido, Chaves (2024, p.

4) afirma que:

Os museus sdo instituigdes de memoria e ndo podem ignorar essa transformagao
cultural advinda da Cibercultura. Neste sentido, a “rede” é um instrumento de
importancia para os museus, seja para divulgar seus acervos ou para permitir o
acesso as suas exposi¢des e receber a realimentagdo do publico. Os museus podem
usar o ciberespaco para criar espagos de memoria, aprendizado e promocdo da
cultura.

Na perspectiva de Chaves (2024), no mundo virtual e na cibermuseologia, o foco
deixa de recair exclusivamente sobre o objeto fisico ou o patrimdnio edificado e passa a
privilegiar a musealizagdo de ideias e a experiéncia do usudrio. Isso ocorre porque as
experiéncias virtuais ampliam as possibilidades de participacdo do publico por meio de
recursos interativos, como textos, audios, comentarios, quizzes € personagens virtuais,
contribuindo para a constru¢do de narrativas que favorecem a compreensao histdrica desses
espacos. Nesse contexto, ¢ necessario reconhecer que o ambiente virtual ¢ dindmico e
atravessado por constantes transformagdes e influéncias decorrentes das conexdes globais.
Cabe, portanto, aos historiadores compreender quais narrativas, ideias e interesses estdo em

JOZO nesse processo.
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3.2. Educacio Patrimonial e Ensino de Historia: Articulacdes entre memoria, identidade

e a competéncia narrativa da consciéncia historica.

No contexto da digitalizagdo do patrimdnio e da necessidade de preservacao da
memoria, o ensino de Historia conecta a producdo do mundo virtual ao campo do saber
cientifico, contribuindo para explicar e contextualizar os acervos digitais. Nesse sentido, ¢
preciso reconhecer que os alunos nao acessam o passado somente por livros e museus; pelo
contrario, no mundo contemporaneo, os discentes vivenciam uma memoria virtualizada, na
qual os contetdos que circulam nas redes sociais, nos videos, nos memes € nas pesquisas
online influenciam a forma como lembram e esquecem os acontecimentos historicos.

Diante disso, devemos questionar o que € produzido e repassado para os estudantes em
sala de aula com o auxilio das tecnologias, bem como reconhecer os jogos de interesse € as
dominagdes simbdlicas que influenciam aquilo que ¢ visto, compartilhado e legitimado como
verdade. Muitas vezes, esses processos contribuem para a reproducdo ou o apagamento de
narrativas histdricas relacionadas a diferentes classes sociais. Nesse sentido, Ferreira (2020, p.
13808) argumenta que:

Entre os desafios do fazer educativo, nas instituigdes escolares, nos museus,
arquivos e demais organiza¢des que trabalham com a memoria e com a historia esta
o desafio de apresentar a historia como producdo humana e afirmar o direito de
todos e todas a esta historia que se construiu e se constrdi cotidianamente. [...]
Significa, ainda, reconhecer que as comunidades, os coletivos organizados, os
grupos sociais diversos tém direito ao acesso aos bens patrimoniais da cidade em
que vivem e, para além disso, precisam ser ouvidos no que diz respeito a defini¢do
dos bens patrimoniais — materiais e imateriais — que representam suas historias e
seus modos de vida. Nesse sentido, a educagdo patrimonial tem um importante papel

a cumprir e, acredita-se, apresenta uma grande contribui¢@o para a pratica de ensino
de Historia na educacdo basica.

Ao evocar a importancia da Educagdo Patrimonial para o ensino de Historia, Ferreira
(2020) assinala a contribuicdo desse campo para a compreensdo dos processos histdricos e
para a constru¢ao das identidades culturais, uma vez que os patriménios preservam e
expressam a memoria das sociedades nas quais estao inseridos.

Antes, porém, de continuarmos as consideracdes sobre a relacdo entre ensino de
historia e patrimonio, torna-se importante apresentar uma breve explanagdo sobre o conceito
de Educacio Patrimonial. Para isso, recorremos as contribui¢des de Atila Tolentino (2019) e
Carmem Gil (2020).

Em suas pesquisas sobre educagdo patrimonial, Tolentino (2019) apresenta uma

reflexdo critica acerca dos critérios que orientaram a selecdo e a preservagdo de bens
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representativos de determinada identidade e memoria coletiva, processo fortemente
influenciado pelo modelo europeu de preservacdo do patrimdnio consolidado a partir do final
do século XVII. O autor afirma, pois, que o patrimdnio selecionado para preservacao
representava naquele contexto os elementos considerados fundamentais para a construgao do
Estado-na¢do, contribuindo para a constru¢do de uma identidade nacional alicer¢cada em uma
representacao colonialista.

No caso do Brasil, no inicio do periodo republicano, houve um processo de
intensificacdo de criacdo de institutos e museus que pudessem resguardar a memoria voltada a
construcdo da identidade nacional. Nesse contexto, o Decreto-Lei n°® 25, de 1937, instituiu o
Servigo de Patriménio Histdrico e Artistico Nacional (SPHAN), posteriormente transformado
em Instituto do Patrimonio Histdrico e Artistico Nacional (IPHAN), que ampliou o conceito
de patrimdnio para o campo da cultura, das expressdes e dos saberes e fazeres de diferentes
segmentos sociais.

Apesar da centralizagcdo do processo de patrimonializacdo em um o6rgdo destinado a
essa finalidade, Tolentino (2019) salienta que o conceito de patrimonio ¢ permeado por
conflitos e dilemas, entre os quais se destacam: a diversidade e a heterogeneidade da cultura.
Além disso, o autor aponta o fato de muitos patrimonios tutelados pelo Estado carregarem

valores simbolicos representativos das classes dominantes. Nesse sentido, argumenta que:

A ideia de patrimdnio cultural esteve, historicamente, adstrita aos aparelhos
ideoldgicos do Estado, bem como as classes e segmentos dominantes da sociedade
[...]. Nesse jogo social, cabe perguntar o que estd por tras entre o que selecionar
como representativo de uma suposta memoria e identidade coletiva € o que esta
relegado ao limbo do esquecimento (Tolentino, 2019, p. 139).

Para explicar a relagdo entre a memodria manipulada e a constru¢do de novas
identidades, Tolentino (2019) recorre as reflexdes de Paul Ricoeur e Manuel Castells. Desse
modo, assinala que os abusos e os esquecimentos da memoria estdo a servigo da reivindicagdo
de identidades que se constituem, por meio da narrativa, como instrumentos ideoldgicos de

legitimagdo de determinada ordem ou sistema de poder.

No plano mais profundo, o das mediagdes simbodlicas da acdo, a memoria ¢
incorporada a constituigdo das identidades por meio da fungdo narrativa. A
ideologizagdo da memoria torna-se possivel pelos recursos de variagdo oferecidos
pelo trabalho da configuragdo narrativa [...]. E mais precisamente a funcio seletiva
da narrativa que oferece a manipulagdo, a oportunidade e os meios de uma estratégia
engenhosa que consiste, de saida, numa estratégia do esquecimento quanto da
rememoragdo (Ricoeur, 2007, p. 98 apud Tolentino, 2019, p. 141).
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Nessa perspectiva, Tolentino (2019) apresenta novas possibilidades de construgao de
identidades na sociedade em rede. Para isso, recorre a tipologia proposta por Castells, que
distingue trés formas de identidade: a legitimadora, a de resisténcia e a de projetos. Segundo o
autor, a identidade de resisténcia ¢ construida por grupos socialmente marginalizados que
organizam comunidades de sobrevivéncia para “reivindicar um discurso proprio frente a um
ambiente de opressdo e estigmatizagdo e buscam, na seara do patriménio cultural, que suas
referéncias sejam reconhecidas como representativas da formagdo da identidade nacional”
(Tolentino, 2019, p. 143).

Critico de uma educagdo patrimonial pautada na maxima ‘conhecer para preservar’,
Tolentino (2016) defende que o patrimonio deve ser compreendido a partir de uma
perspectiva critica, € ndo apenas contemplativa. Além disso, argumenta que, por constituir um

campo de disputas, ¢ necessario abandonar a ideia de neutralidade em relacao ao patriménio.

Por isso, a educacdo patrimonial, para que possa ser efetiva, implica ir além do
conhecer para preservar; ¢ necessario que se aproprie da reflexdo critica. E, a partir
dessa reflex@o, buscar a transformagao da realidade. [...] Além disso, nas praticas
educativas que pretendem dialégicas e democraticas, o patriménio cultural
concebido como um elemento social implica reconhecer o jogo de forgas existentes
nos seu processo seletivo ¢ até mesmo de sua apropriagdo, em que estdo imbricados
os conflitos e as divergéncias na permanente luta entre a memoria e o esquecimento
(Tolentino, 2016, p. 46).

No que se refere as reflexdes de Gil (2020) sobre a educagdo patrimonial, a autora
destaca-se por apresentar novas perspectivas para o ensino. Ao analisar diferentes teses e
dissertacdes com o objetivo de categorizar os procedimentos da educagdo patrimonial,
observou que esse campo nao se configura como uma metodologia unica, mas como resultado
de processos relacionais fundamentados na critica, na reflexdo e na interpretacdo. Esses
processos tanto tencionam a concep¢ao de heranca colonialista quanto a concebem como
referéncia cultural de diferentes grupos sociais.

Nesse sentido, Gil (2020) ressalta que a visdo predominante de patrimonio ainda se
restringe a valorizacdo das herangas coloniais e religiosas de matriz europeia, negligenciando

a necessidade de compreendé-lo sob a perspectiva da diversidade cultural.

Nesse aspecto, as dissertacdes e teses ora tratam do patriménio como histdrico e
artistico, ora como cultural, sendo a perspectiva do patriménio como referéncia
cultural ainda pouco referida nesses estudos. Prevalece uma certa obediéncia
epistémica, na medida em que o patrimonio brasileiro aparece sempre vinculado ao
passado colonial europeu e catdlico. H4 muito o que se fazer nesse aspecto para
construir praticas de educacdo patrimonial comprometidas com a coletividade ¢ a
critica a colonialidade (Gil, 2020, p. 120).



63

A luz das reflexdes de Tolentino (2019) e Gil (2020), a superagio de uma visdo
puramente eurocéntrica do patrimonio depende de praticas educativas que problematizam os
conflitos e os jogos de interesses que atravessam 0s processos de patrimonializagdo. Ao
compreender o patrimonio como algo dindmico e socialmente construido, desloca-se o foco
exclusivo dos monumentos coloniais e abrem-se espacos para o reconhecimento e a
valorizacdo de memorias historicamente silenciadas.

Nesse sentido, retomamos as concepgOes de Paul Ricoeur acerca das narrativas,
buscando articula-las ao desenvolvimento da identidade e da consciéncia historica dos
alunos. Para aprofundar essa discussdo, recorremos as contribui¢des teoricas de Jorn Riisen e
Peter Lee.

Nas aulas de Historia, os professores recorrem com frequéncia a conceitos-chave,
como revolucdo, trabalho, escraviddo e patrimonio. Denominados por Peter Lee como
conceitos substantivos, eles sdo necessarios ndo somente para facilitar a aprendizagem do
conhecimento histérico, mas também para que os discentes possam inferir, testar informagdes
e explicar eventos e relatos sobre o passado. De acordo com o autor, esses conceitos estao
relacionados aos contetidos histéricos e integram o conjunto de conhecimentos adquiridos
pelos sujeitos ao longo da vida escolar. Desse modo, sdo fundamentais para a constru¢iao do
pensamento historico e da consciéncia historica.

Riisen compreende, nesse sentido, que os conceitos substantivos sao essenciais para o
desenvolvimento da competéncia narrativa, a qual, construida a partir da consciéncia historica
do sujeito, constitui “um elemento-chave da orientacdo da vida humana dando-lhe moldura
temporal e matriz” (Riisen, 2024, p. 25). Sob essa 6tica, a consciéncia historica corresponde a
capacidade do individuo de relacionar a percepcao temporal — passado, presente e futuro —,
por meio de narrativas que atribuem sentido as vivéncias humanas e contribuem para a
compreensdo da vida pratica na construcao da identidade individual e coletiva. Assim, o
conhecimento historicamente produzido articula-se as experiéncias dos sujeitos, enquanto a
narrativa promove o pensamento historico e confere sentido as suas vivéncias e experiéncias.

Riisen (2024, p. 26-27) argumenta, portanto, que:

A consciéncia historica tem uma fungdo pratica: confere a atualidade uma dire¢do
temporal, uma orientagdo que pode guiar intencionalmente pela agéncia da memoria
historica. [...] A forma da linguistica que a consciéncia historica realiza sua fungao
de orientagdo ¢ a da narrativa. [...] E possivel caracterizar a competéncia especifica e
essencial da consciéncia historica como “competéncia narrativa”.
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Nessa perspectiva, Maria Auxiliadora Schmidt e Claudia Urban (2018, p. 16) reforcam
que, além da consciéncia histérica, Riisen também considera que “o sujeito esta inserido em
uma cultura histérica que permite compreender a producao e usos da historia no espago
publico da sociedade atual”. Ao observarmos a sociedade contemporanea, ¢ possivel perceber
que a interconexao promovida pela internet e pelas redes de informagdes também produz uma
cibercultura que determina vontades e exerce dominios simbdlicos.

Relacionando os conceitos desenvolvidos por Lee e Riisen ao ensino de Historia,
Carla Silva (2020) observa que os conceitos substantivos sdo inseridos na vida pratica do
sujeito por meio da cultura. No caso dos discentes, essa inser¢do ocorre por intermédio da

cultura escolar.

Entdo, conceitos substantivos sdo todos os contetudos historicos, temas, fatos, acdes,
realizagdes, entre outros que dizem respeito ao passado e que tém significados para
o sujeito, o “outro” e a sociedade. [...] Para além das experiéncias do sujeito, o
conceito substantivo também chega a sua vida pratica por meio da cultura escolar,
seja de modo superficial ou profundo, subjetivo ou objetivo, voluntario ou
involuntario, visto que ndo se aprende ou ensina histdria a partir do “nada”, ou seja,
da auséncia total de experiéncia ou da caréncia de vida pratica (Silva, 2020, p.
57-58).

Apoiando-se na teoria de Riisen, Silva (2020) defende que a introdug@o de conceitos
substantivos na vida dos alunos deve considerar seus conhecimentos prévios e promover um
dialogo com fontes presentes em sua vida pratica. Desse modo, estaremos mobilizando
saberes ja existentes em sua consciéncia historica, despertando seu interesse pelo
conhecimento histérico e favorecendo o desenvolvimento do pensamento histérico, bem

como a producao de novas narrativas.

Assim, o conteudo historico, antes na esferas do senso comum, passa para a esfera
da competéncia historica qualitativa (conhecimento histérico cientifico), uma vez
que esse foi agregado, isso ¢, percebido quando o sujeito modifica o seu ponto de
vista e versdo sob um determinado conceito substantivo, apds tomar consciéncia
historica da sua caréncia inicial de que era seu referencial (Silva, 2020, p. 61).

Na perspectiva tecnologica, a convergéncia entre a teoria de Riisen e as reflexdes de
Silva (2020) desloca a capacidade de questionar as narrativas tradicionais da Historia de uma
posicdo passiva para uma abordagem ativa. Nesse sentido, enquanto Riisen considera que o
conhecimento histérico deve servir como orientagdo para a vida pratica, na qual narrativas
absolutas devem ser desconstruidas, Silva (2020) aponta que as ferramentas tecnoldgicas

oferecem suporte material para esse processo.



65

Nesse sentido, ao abrirmos espago para o didlogo com fontes digitais e multiplas
narrativas da hipermidia, o ato de pensar historicamente deixa de ser percebido como uma
obrigacdo escolar e passa a integrar as experiéncias temporais dos estudantes. Desse modo, a
consciéncia historica desses sujeitos — imersos em um mundo cada vez mais conectado e
globalizado — ¢ mobilizada a ultrapassar o consumo passivo de informagdes, estimulando a
construcdo de novas leituras e narrativas criticas. Em ultima instancia, ¢ essa articulagdo que
confere sentido pratico ao conhecimento historico construido em sala de aula e reafirma a
func¢do social da Historia em uma sociedade marcada pela velocidade da era digital.

Mais do que saber utilizar um computador, um tablet ou um smartphone, o aluno
desenvolve, a partir dos direcionamentos dados pelo professor, a capacidade de questionar os
'porqués' da sociedade em rede. Nesse ‘novo normal’, poderiamos sintetizar as ideias que
Papert e Freire defendiam na década de 90: uma educagdo em que a ferramenta digital nao
determina as regras, mas potencializa a curiosidade e o senso critico, permitindo que cada

estudante compreenda o peso e a complexidade da trajetoria histdrica da humanidade.

3.2.1 Tecnologias Emergentes de Realidade Virtual no Ensino de Historia

A crescente disponibilidade de plataformas digitais oferece novas oportunidades para
aprimorar o aprendizado, promover a interacdo e estimular o interesse dos alunos pela
disciplina de Historia. Nesse contexto, as pesquisas em Ensino de Historia tém se voltado
cada vez mais para a investigacdo do uso dessas plataformas, buscando compreender seu
potencial e seus desafios.

Quando a Internet surgiu na década de 1990, sua proposta baseava-se em uma
interface mais estatica, com uma Web'" de pouca interacdo que permitia, basicamente, a
leitura e a troca de documentos. A partir dos anos 2000, o desenvolvimento industrial e a
intensificacdo do fluxo de informagdes no contexto do capital empresarial impulsionaram o
desenvolvimento de uma rede de informagdes marcada por plataformas dindmicas e
interativas. Nessas plataformas os proprios usudrios passaram a produzir contedos por meio
de blogs, wikis e foruns, com foco na interatividade, na participagdo e nas redes sociais.

Contudo, foi a partir da década de 2010 que a Internet deu um novo salto evolutivo.

Essa etapa, frequentemente denominada Web 3.0, caracteriza-se pelo desenvolvimento da web

Y A Web também possui uma Historia. Antes, precisamos diferenciar Internet ¢ Web. A Internet é a
infraestrutura fisica, como data centers, roteadores ou cabos de fibra optica. Ela permite que usuarios transfiram
ou troquem informagdes e dados em todo o mundo. A Web ¢é um sistema de documentos e recursos
interconectados, como sites e navegadores, links e URLs. Cf. JA PODEMOS [...], 2023.
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semantica, na qual os dados passaram a ser conectados por links e URLs, permitindo acesso a
documentos dentro de outros documentos, bem como a paginas que possibilitam abrir
diferentes janelas no navegador. Nesse contexto, intensificou-se a incorporacao de tecnologias
como machine learning, Inteligéncia Artificial (IA), Internet das Coisas (IoT), Realidade
Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV), sustentadas por uma extensa rede de dados.

Tais avancos também passaram a influenciar o sistema educacional. Nesse cendrio, a
busca por metodologias ativas tem encontrado, na inser¢do das tecnologias de imersao —
como a RV e a RA —, novas possibilidades para o desenvolvimento de competéncias e para a
ampliacdo do engajamento e da compreensdo dos contetidos. A RV, por exemplo, permite que
os alunos explorem ambientes historicos de forma imersiva e interativa, tornando o passado
mais tangivel e atrativo.

Antes da utilizacdo da RV no processo de ensino e aprendizagem, ¢ fundamental que o
docente compreenda os seus diferentes tipos. Nesse sentido, Costa (2024) apresenta algumas
possibilidades de aplicacdo da RV no ensino de historia e realiza uma analise detalhada dos
tipos de RV, que pode ser imersiva ou ndo-imersiva. Baseando-se nos estudos de Tori,

Hounsell e Kirner, o autor (Costa, 2024, p. 39-40) define que:

A realidade virtual ndo-imersiva ¢ aquela implantada por meio de uma janela, que
podemos entender aqui como um monitor de computador, a tela de um celular ou
uma projecdo de um data show. Ja a realidade virtual imersiva ¢ aquela em que o
usuario utiliza recursos como capacetes ou 6culos de RV, além de outros recursos,
que fazem se sentir dentro do cendrio digital com a possibilidade de manipular
virtualmente os objetos 14 existentes como se fossem no mundo real .

O autor defende que os recursos de RV possuem a capacidade de fazer com que o
individuo se sinta presente fisicamente em um ambiente que ndo existe no mundo fisico
(Costa, 2024, p.14). Desse modo, ao possibilitar que os estudantes adentrem o mundo virtual
e visitem espagos que, muitas vezes, seriam inacessiveis devido ao distanciamento
espaco-temporal, esses recursos tecnologicos podem despertar o interesse pelo ensino de
Histoéria e favorecer a constru¢do de novas formas de compreender o conhecimento histdrico,
contribuindo, assim, para uma aprendizagem significativa da disciplina (Costa, 2024, p. 15).

Costa (2024, p. 20) justifica o uso da RV e da RA baseando-se na teoria de Riisen,

afirmando que:

A aprendizagem historica deve ter como principal foco o desenvolvimento de quatro
habilidades, a saber: experimentar, interpretar, orientar-se e agir; nessa perspectiva, a
partir da entrada em contato com o conteudo, inicia-se o processo de experimentacao
e interpretagdo do acontecido que faz com que o individuo produza sentido ao
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passado e o relacione com o presente vivido, orientando-se e interpretando o
ambiente em que esta inserido, acreditamos que os recursos de realidade sdo grandes
armas na experimentagdo do passado.

A luz dessas consideragdes, o autor argumenta que a utilizagdo de recursos
tecnologicos no ensino de Histéria desloca os alunos de uma postura passiva para uma
atuacdo mais critica diante dos problemas contemporaneos. Essa perspectiva aproxima-se de
uma concepg¢ao de ensino que utiliza os conceitos substantivos no processo de aprendizagem.
Nessa dire¢do, desenvolver a capacidade de interpretar as experiéncias vividas na sociedade
conectada e articuld-las ao ensino sistematizado, com o apoio das tecnologias digitais,
favorece o desenvolvimento do pensamento historico, permitindo que os estudantes atribuam
significado as informacgodes e as transformem em conhecimento.

Contudo, para alcangar esses objetivos, ¢ preciso, antes, problematizar os proprios
recursos tecnologicos e verificar as suas limitagdes. Isso porque, no contexto da realidade
escolar, a falta de sustentabilidade tecnoldgica, em alguns casos, vai desde questdes
estruturais, como escassez de materiais técnicos € manutengdo de equipamentos, até questdes
humanas, como auséncia de corpo técnico especializado dentro das Salas de Inovagdo para
auxiliar o professor.

Embora existam documentos normativos, como a BNCC e o DCRFor, que incentivam
a implementacdo de tecnologias digitais no ensino, as politicas publicas, muitas vezes, nao
alcangam a realidade das escolas. Diante desse cenario e considerando que as tecnologias ja
fazem parte do cotidiano dos estudantes, entendemos que a utilizagdo da RV ndo imersiva
constitui uma alternativa mais viavel para o contexto escolar.

O uso da RV nas aulas de Historia possibilita a interacdo com objetos historicos
inexistentes no tempo presente, bem como a reconstrucao de aspectos do passado. Desse
modo, essa tecnologia favorece uma aproximacao dos estudantes com a sua propria historia e
contribui para o desenvolvimento da consciéncia critica. Afinal, a imersdo em ambientes
virtuais integra o processo de transformacao de uma sociedade em rede que transformou as
formas de interacdo com a informag¢ao e o mundo.

Nesse contexto, a popularizacdo das tecnologias de digitalizagdo em 3D e 4D e dos
equipamentos de imersdo em realidades paralelas, a exemplo dos dispositivos moveis e oculos
de RV, tem facilitado a compreensdo e a aprendizagem de ambientes fisicos, como as cidades
e a relacdo do homem com seu patriménio local. Nesse sentido, Polise de Marchi e Marcelo

Hashimoto (2018, p. 456), na perspectiva da ciéncia da computagdo, explicam que
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equipamentos vestiveis®® possibilitam novas formas de inser¢do e visualizagdo das
informagdes historicas relacionadas aos patrimonios.

Para Marchi e Hashimoto (2018), a cidade pode ser compreendida como uma grande
Big Data, isto ¢, uma grande fonte de dados composta por camadas de informagdes que se
sobrepdem ao longo do tempo, estabelecendo novas relacdes de significado e novas

representacdes da realidade. Sob essa oOtica, os autores assinalam que:

A temporalidade é uma questdo fundamental para a cidade, uma vez que a cidade é
constituida pela sedimentacdo de varios momentos e eventos. Se por um lado,
discute-se big data e a continua e progressiva producdo de dados e a necessidade de
acessa-los e visualiza-los, por outro ha uma constante atividade de rememora¢ao do
passado, uma vez que as RA e RV permitem a reconstrugdo de realidades passadas
ou a inser¢do de camadas temporais distintas em tempo presente, além de projetar
realidades futuras em justaposi¢do com o real atual (Marchi; Hashimoto, 2018, p.
456).

A RV, portanto, possibilita que o sujeito vivencie realidades passadas que ja ndo
existem mais no ambiente fisico das cidades. Por esse motivo, ela tem sido bastante utilizada
em aplicacdes relacionadas a area do patrimonio historico e cultural (Marchi; Hashimoto,
2018, p. 458). Isso porque as experiéncias criadas pela RV simulam ambientes historicos,
tornando possivel preservar a memoria coletiva, bem como promover a conscientizacao
acerca da importancia do patrimonio para a constru¢do da identidade e da cultura de uma
sociedade. Entretanto, cabe ressaltar que essa concepcao pode limitar o conceito de
patrimdnio a conservagao de uma memoria, por vezes, considerada patriarcal.

Seguindo na perspectiva da cidade como patrimonio, Antdonio Luiz Macédo e Silva
Filho (2003) observa que devemos pensar para além da preservacdo memorialistica. Para o
autor, a cidade deve ser concebida também como espago para a “educagdao de sentidos e o
entendimento da contemporaneidade, para refletir sobre as dindmicas e as relagdes que
constituem o seu funcionamento para, assim, fazer reflexdes sobre o real e compreender a
vida social e praticar a leitura de mundo”.

Silva Filho (2003) apoia-se na maxima de Paulo Freire de que a “a cidade somos noés e
no6s somos a cidade”. Nesse sentido, a cidade nao deve ser compreendida somente como um
espaco fisico constituido por prédios e monumentos, mas como um local onde as pessoas
compartilham experiéncias e culturas, transformando o espago urbano e sendo por ele
transformadas. Além disso, a cidade preserva memorias que nao sdo neutras. Conforme o

autor (Silva Filho, 2003, p. 26):

2 Alguns exemplos de equipamentos vestiveis sdo: os 6culos Cardboard e o handset Daydream, do Google, ou o
Gear VR, da Samsung.
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A memoria ¢ seletiva, ndo representa um depdsito infinito de fatos e informagdes,
mas constitui um modo socialmente dindmico de atribuir significa¢cdes ao passado.
[.] a memoria hoje ¢ exaltada numa sociedade marcada pela aceleracdo
contemporanea e por mudangas sucessivas .

Em um contexto de transformacdes tecnologicas que modificam nossa percepgao do
tempo e nossas referéncias historicas, a cidade e o patrimonio configuram-se como uma
espécie de bussola temporal para a compreensdo das demandas do presente. Segundo Silva
Filho (2003), a cidade preserva tragos de memorias materializadas nos patrimonios, que
podem ser utilizados como importantes fontes historicas. Nessa perspectiva, o passado nao
deve ser considerado como algo indcuo ao presente; pelo contrario, € “o momento atual, com
suas lutas, valores e aspiracdes” que nos pde “a investigar, reconstruir e interpretar o passado”
(Silva Filho, 2003, p. 27). Desse modo, a interpretacdo historica somente adquire sentido
quando articulada as questdes do tempo presente.

Quando olhamos para a afirmacdo de Freire de que “a cidade somos nos”, estamos
sendo encorajados a construir e narrar a nossa propria historia. Nesse sentido, € necessario
compreender a pluralidade do conceito de patrimdnio, que também se relaciona as memorias
afetivas e a construgdo de identidades culturais locais. Esses aspectos podem ser observados
nos relatos dos estudantes da EMGMS, quando compararam os patrimonios do bairro Antonio
Bezerra com o patrimdnio oficial tombado na cidade de Fortaleza.

Durante a atividade, os alunos identificaram-se imediatamente com o maior simbolo
do bairro: a Areninha Antony Costa. Muitos relacionaram o campo esportivo as vivéncias da
infancia ou aos encontros entre os amigos para a proxima partida de futebol, como revela um
dos relatos escritos nas atividades realizadas em sala de aula. Percebe-se, desse modo, que os
patrimonios do bairro ndo foram escolhidos por for¢a da lei, mas selecionados conforme as
relagdes de afinidade entre os sujeitos que o compdem € que, por vezes, sdo excluidos e

silenciados dos processos de patrimonializagao.

Relato de memoria de uma aluna

“Voce sabia que este lugar [a Areninha] j& marcou a minha infancia porque desde
pequena fui moradora do Antonio Bezerra e sempre passei la. Antigamente tinha mais

brinquedos. Quem ¢ morador sabe. Mas, mesmo assim, nunca deixou de ser um lugar legal.
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Eu conheci ele [0 estadio] através do meu pai que ja foi jogador de um time de futebol. [...]

Antigamente, a Areninha era de muro baixo e bem branquinha...”

No relato da aluna, podemos estabelecer uma relagdo com os lugares de memoria
discutidos por Nora (1993), que permanecem resguardados na memdria coletiva, mas ja ndo
podem mais ser revividos. Embora ndo seja possivel voltar no tempo, encontramos, nas
memorias desses lugares, uma vida simbdlica e significativa para aqueles que os vivenciaram.
E, pois, nesse caminho que tentamos verificar as memorias coletivas ligadas aos patriménios
do bairro Antdnio Bezerra.

Para ativar essas memorias com o uso das tecnologias, ¢ preciso considerar as
diferencas entre os tipos de RV, a fim de identificar, na plataforma digital, qual modalidade
sera utilizada no ensino de Histéria para a aprendizagem dos conceitos substantivos.
Entretanto, ndo podemos nos deixar seduzir pelas propostas padronizadas de ensino, centradas
em situacdes prontas e previamente processadas pelas tecnologias de RV, parecendo um fast
food do conhecimento. O olhar sensivel e critico do historiador possui o potencial de
despertar o interesse pelas memorias presentes nos ambientes historicos, além de possibilitar a

escuta das vozes que foram historicamente silenciadas nesses espagos.

3.3 Plataforma Documenta: Uma Janela Digital para o Theatro José de Alencar

A plataforma Documenta faz parte do Projeto Inovagdo e Tecnologia para o
Patrimonio Cultural do Ceard, vinculado ao programa Cientista-Chefe da Cultura, do Governo
do Estado do Ceard. Desenvolvido pela UFC, o programa ¢ coordenado pelos professores
Custodio Almeida®' e Esequiel Mesquita®.

Na pagina da Fundagdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico” (FUNCAP), podemos perceber que o projeto observa a Politica Nacional de
Digitalizacdo e Preservacdo do Patrimonio Cultural e traz como objetivo principal mapear o

“ecossistema cultural” do Estado, com uso de equipamentos, programas, projetos € agdes

2! Professor titular do Instituto de Arte e Cultura (ICA-UFC). Atualmente ¢ reitor da Universidade Federal do
Ceara pelo quadriénio (2023-2027). Coordenador-chefe do projeto Cientista-Chefe da Cultura do Estado do
Ceara (Secult-CE / Funcap), desde julho de 2021. Cf. CUSTODIO LUIS [...], 2023.

22 Professor do Instituto de Arquitetura, Urbanismo e Design ¢ Coordenador do Programa de Pés-Graduagio em
Engenharia Civil da Universidade Federal do Ceara (PPGEC-UFC). Coordenador do Projeto Tecnologia e
Inovagdo do Patrimonio Cultural do Ceard, apoiado pela FUNCAP, que promove levantamentos digitais,
modelos 3D para preservacdo ¢ documentacdo e ferramentas inovadoras de HBIM. Cf. ESEQUIEL
FERNANDES [...], 2025.

2 Cf. CIENTISTA CHEFE [...], [202-7]..
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culturais. A primeira iniciativa desenvolvida pelo projeto foi a digitalizagdo de patrimonios
artisticos e culturais da capital cearense, incluindo o patrimdnio material edificado, como as
igrejas, os casardes, 0s museus € o teatro.

A Politica Nacional de Digitalizagdo e Preservagdo do Patrimonio Cultural constitui
um conjunto de a¢des interdependentes voltadas a preservagdo de documentos, acervos e bens
patrimoniais por meio de tecnologias digitais. No Brasil, essa iniciativa resulta de um esforgo

124

articulado entre o IPHAN, o Ibram e a Biblioteca Nacional®, com o objetivo de promover a

digitalizagcdo de acervos documentais e patrimonios edificados. A ag¢ao originou-se a partir das

recomendagdes da Carta sobre a Preservagdo do Patriménio Digital®

, aprovada pela Unesco
em 2003, documento que estabelece principios para a preserva¢do do patrimonio digital e
orienta a formula¢ao de instrumentos normativos.

Em entrevista concedida para esta pesquisa®®, o professor Esequiel Mesquita esclarece
que, inicialmente, o projeto estava voltado a andlise e ao levantamento de dados sobre o
desempenho dos equipamentos culturais, com proposta de natureza mais técnico-cientifica.
Entretanto, a partir de 2022, o professor Custoédio foi convidado a participar do programa.
Segundo Esequiel, suas experiéncias na Universidade do Porto, em Portugal, aliadas ao
potencial oferecido pelas visitas virtuais, contribuiram para que fosse proposta a digitalizagao
do patrimdnio cultural do Estado, algo que, até entdo, ndo fazia parte dos objetivos iniciais do
projeto.

Conforme entrevista realizada com o professor Esequiel:

Aqui no Ceara nos temos um patriménio muito bonito, um patrimonio que ainda ¢
pouco conhecido. Inclusive pelos proprios cidaddos ali da cidade, as vezes, as
pessoas ndo tém acesso e eu vou te falar que daqui por mais acessivel que seja o
Theatro José de Alencar, tem muita gente que passa na porta ¢ ndo entra. Entdo, ¢
ndo entra por qué? Ai sdo questdes que as ciéncias sociais vado tentar explicar.
Assim, existe uma barreira de acesso que eu vejo que precisamos desconstruir, na
verdade, ¢ pavimentar essa via de acesso, gerar curiosidade, engajamento
(Entrevistado Esequiel Mesquita).

Tombado pelo IPHAN, o Theatro José de Alencar consolidou-se como uma das
principais referéncias do patrimonio cultural cearense e foi um dos primeiros equipamentos
culturais digitalizados pelo projeto. Em razao de sua relevancia histdrica, uma das motivagdes

apontadas pelos desenvolvedores para sua selecdo foi a valorizacdo cultural do Estado por

2 Em 2020, a Biblioteca Nacional publicou um documento sobre a politica de preservacdo digital. Cf.
FUNDACAO [...], 2020.

# Cf- UNESCO, 2003.

% Entrevista de pesquisa concedida a Cleisylene Sousa em 27 de margo de 2025, na cidade de Fortaleza. A
transcricdo completa encontra-se disponivel no Apéndice D.
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meio da digitaliza¢do tridimensional. A partir dessa tecnologia, o publico pode realizar visitas
virtuais ao Theatro por meio da plataforma Documenta, desenvolvida no ambito do projeto.

A plataforma Documenta apresenta uma perspectiva de modernidade tecnologica que
incorpora recursos da RV com o objetivo de promover o patrimonio local no meio digital e
ampliar sua aproximag¢do com o publico. Nessa perspectiva, ela deixa de ser apenas uma
ferramenta técnica e revela potencial para ser utilizada como recurso pedagogico,
possibilitando aos estudantes explorar a historia, as informa¢des da contemporaneidade e a
memoria histérica dos patrimonios.

Segundo o professor Esequiel Mesquita:

A plataforma surge como uma tentativa de gerar maior engajamento da populagdo
local, a populacdo das redondezas desse patrimonio, [de lidar] com a maior
visibilidade e também com a possibilidade de gerar o engajamento na era digital.
Vocé v¢€, hoje, o jovem tem muito interesse com tecnologia. Entdo, o patrimoénio, se
ele ndo estd nos meios digitais, fica cada vez mais ultrapassado [para o jovem]. E
claro que nada substitui a visita in loco, mas o despertar pelo interesse, do desejo,

ele s6 surge através de uma narrativa que a gente tenta construir através desses
passeios virtuais (Entrevistado Esequiel Mesquita).

De acordo com a fala de Esequiel, ao inserir o Theatro no meio digital, a tecnologia
permite que o edificio ultrapasse suas fronteiras fisicas, ampliando o acesso do publico e
favorecendo sua difusdo. Embora esse recurso tecnoldgico possa, a primeira vista, ser
compreendido como um avango para a democratizacdo do patriménio cultural, seus efeitos
também merecem ser problematizados. Nesse aspecto, recorremos as reflexdes de Walter
Benjamin (1995), para quem a presenca fisica e histérica da obra de arte constitui sua
“aura”™’.

Segundo Benjamin (1955), em 4 obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica,
a reproducdo técnica amplia as possibilidades de circulagdo e de acesso a obra de arte. No
entanto, o autor argumenta que esse processo compromete sua aura, entendida como a
singularidade decorrente de sua existéncia Unica no tempo e no espago. A luz dessas
reflexdes, é possivel compreender que, na contemporaneidade, a desintegragdo da 'aura' do
patrimonio, por meio da sua reproducao digital, pode favorecer sua transformac¢do em mais
um contetdo consumido nos fluxos informacionais das plataformas digitais, enfraquecendo a
percepgao de sua historicidade.

Outro aspecto a ser observado € que, a0 mesmo tempo em que a digitalizacdo amplia a

circulacdo e o acesso ao patrimdnio, ela também pode contribuir para a reprodugdo de

2" Walter Benjamin, no ensaio sobre A obra de arte na sua reprodutibilidade técnica, publicado em 1955,
concebe que os artefatos artisticos possuem uma autenticidade que ¢é transmitida através de uma “aura”.
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memorias legitimadas pelo poder simbolico de grupos socialmente privilegiados. Desse
modo, ao reproduzir virtualmente paredes, fachadas e detalhes arquitetonicos, preserva-se nao
apenas a materialidade do espaco, mas também as narrativas historicamente consagradas
sobre ele. Dessa forma, o patriménio passa a ocupar o ambiente digital como um ‘lugar de
memoria’, a0 mesmo tempo em que pode ser apropriado como objeto de consumo cultural.

Nesse sentido, Benjamin (1995, p. 2) aponta que:

Mesmo na reproducdo mais perfeita, um elemento esta ausente: o aqui e agora da
obra de arte, sua existéncia unica, no lugar em que ela se encontra. E nessa
existéncia Unica, e somente nela, que se desdobra a histdria da obra. Essa historia
compreende ndo apenas as transformagdes que ela sofreu, com a passagem do
tempo, em sua estrutura fisica, como as relagdes de propriedade em que ela
ingressou. [...] O aqui e agora do original constitui o conteudo da sua autenticidade,
e nela se enraiza uma tradigdo que identifica esse objeto, até os nossos dias, como
sendo aquele objeto, sempre igual e idéntico a si mesmo.

Com base nessas reflexdes, torna-se fundamental relacionar as contribuigdes de
Benjamin acerca dos efeitos da reprodutibilidade técnica aos processos contemporaneos de
digitalizacdo do patrimonio. Nesse contexto, a 'aura' do espago digitalizado ¢ ressignificada,
uma vez que a experiéncia do publico deixa de estar centrada exclusivamente na presenca
fisica do bem cultural e passa a incorporar formas de interacdo mediadas por ambientes
virtuais, sejam eles imersivos ou nao.

Esse aspecto ¢ evidenciado por Ezequiel durante a entrevista, quando relata algumas

mudancas na plataforma. Segundo o professor:

Agora mesmo, o site vai dar uma guinada para a interatividade. O que € isso? [...].
Além de vocé ter s6 o tour virtual no Theatro José de Alencar, nés vamos inserir
elementos que contam histérias, por exemplo, a histéria da bailarina fantasma e
fazer essa conexdo; a historia do palhago, a historia de alguns personagens. Nos
estamos indo nesse rumo para tornar a experiéncia ainda mais enriquecedora
(Entrevistado Esequiel Mesquita).

Percebe-se, nesse sentido, que o professor compreende que a interacdo com narrativas
e relatos de sujeitos que fizeram parte da trajetéria do Theatro fortalece a sensagdo de
autenticidade da experiéncia e amplia a conexdo do publico com esse patrimonio. A inser¢ao
de personagens na experiéncia virtual confere um cardter mais humanizado ao espago, ao
deslocar o olhar do visitante para além das estruturas fisicas e resgatar as historias daqueles
que ocuparam o Theatro e deram vida ao palco. Nessa perspectiva, o conhecimento histdrico
torna-se essencial ndo apenas para problematizar a autenticidade dos objetos e personagens,

mas também para reconhecer que, mesmo reproduzidos digitalmente, esses elementos
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possuem um valor histdrico agregado.

Outro aspecto destacado pelo professor Ezequiel refere-se aos feedbacks apresentados
pelos usuarios da plataforma. Segundo ele, esses relatos indicam que as visitas virtuais
fortalecem a relagdo dos visitantes com o patrimonio ao aproximar seu valor histérico do
sentimento de pertencimento. Além disso, essa experiéncia resgata vivéncias do passado e as
coloca em didlogo com as multiplas interpretagdes construidas pelos sujeitos no presente.

Nesse sentido, ele revela que:

J& os feedbacks de interagdo, de pertencimento que, por diversas vezes,
especialmente, as pessoas mais idosas, elas chegam a chorar, se emocionar quando
elas entram no Theatro. Eles ficam muito emotivos e sdo mais positivos no sentido
de dizer: “Olha, o Theatro ¢ muito bonito. E a primeira vez que eu entro”, [observe]
entram virtualmente e eles dizem: “nossa, mas é muito bonita, ta tudo muito lindo”.
Entao, sdo esses feedbacks de pertencimento, emotivo, de engajamento que, pra nos,

eles sdo mais importantes (Entrevistado Esequiel Mesquita).

Diante disso, € preciso reconhecer que o avango tecnoldgico remodela os parametros
de sensibilidade e percepcdo da memoria historicamente construida sobre os espacos,
sobretudo entre os jovens. Isso ocorre porque a experiéncia contemporanea transita entre a
sensagdo imediata das interagdes digitais e a percepcao do real, frequentemente mediada por
plataformas e midias digitais. Nesse cenario, o desafio consiste em transformar o
encantamento proporcionado pela tecnologia em conhecimento histérico, mobilizando
ferramentas digitais para promover a reflexdo sobre o passado. Ademais, deve-se também
considerar que, embora essas tecnologias possibilitem a constru¢ao de narrativas historicas,
seus recursos técnicos nem sempre sdo capazes de preservar a ‘aura’ dos espacos e

personagens historicos, conforme as concepgdes de Benjamin (1995).

3.3.1 Conhecendo a interface da Plataforma Documenta

A interface da Documenta® foi projetada para proporcionar uma experiéncia intuitiva
e imersiva. Com um design funcional e organizado, ¢ possivel navegar facilmente pelas
diversas funcionalidades da plataforma, descobrindo acervos digitalizados em alta resolugao,

modelos 3D interativos e contetidos informativos sobre cada patrimdnio digitalizado.

28 A plataforma Documenta pode ser localizada pelo enderego eletronico https: // www.documentace.com.
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Figura 8 — Interface inicial da plataforma Documenta

DOC'UMN]‘A. Inicio Acervo  Noticias  Sobre

DOCUMENTA.

A DocumentaCE é uma plataforma do programa Cientista Chefe da
Cultura para vocé conhecer mais de perto o patrimﬁnlo culturs! do
Estado do Ceara através de fotos, passeios virtuais e muitg mais:

Fonte: Plataforma Documenta.

Na interface inicial do site, podemos visualizar, do lado superior direito, as abas
Inicio, Acervo, Noticias ¢ Sobre, a qual traz informacdes sobre os desenvolvedores da
plataforma. Na aba Acervo, temos a visualizacdo de todos os equipamentos ja digitalizados
pelo projeto, a saber: o Theatro José¢ de Alencar; o Museu da Imagem do Som; a Biblioteca
Publica Estadual do Ceara; a Pinacoteca do Cearad; a Escola de Artes e Oficio Thomaz
Pompeu Sobrinho; o CineTheatro Sao Luiz; o Sobrado Dr. José Lourengo; a Escola de
Gastronomia Social Ivens Dias Branco; a Igreja Nossa Senhora da Assung¢do; a igreja Nossa
Senhora dos Prazeres; a Igreja Matriz de Nossa Senhora do Rosério e o patrimonio natural da
gruta de Ubajara, adicionado ao acervo no ano de 2025.

Além da digitalizacdo e das visitas virtuais, a plataforma retine informacgdes sobre o
projeto que lhe deu origem, seus idealizadores e o acervo digitalizado. Além disso,
disponibiliza informagdes relacionadas a historicidade dos patrimonios culturais presentes
dentro do site, conforme podemos visualizar nas Figuras 9 e 10, que mostram o Theatro José

de Alencar, patrimonio escolhido para a visitagdo virtual desta pesquisa.
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Figura 9 — Pagina de acesso a visita virtual do Theatro José de Alencar (TJA)

DOCUMEN;M. Inicio  Acervo  Noticias  Sobre

Theatro José de Alencar

O Theatro José de Alencar, localizado em Fortaleza, é
um iconico teatro brasileiro conhecido por sua
arquitetura eclética e fachada de ferro fundido,

Quer ver essa edificagao mais de perto?

Fonte: Plataforma Documenta

Figura 10 — Informagdes historicas do TJA

DOC‘UM‘E.N‘!J\. Inicie  Acerve Noticias  Sobre

Conheca a histdria!

Theatro, com “h". Referéncia & escrita de outro século, assim coma o seu
nome, José de Alencar. Mas, também como o escriter nascido em terras
alencarinas, o theatro vai para além do seu tempo. Nascido na antiguidade,
desde os tempos classicos de Grécia e Roma, o teatro possui diversas
fungdes em uma sociedade; entreter, fazer rir, chorar, dramas, satiras e
também educar. Maldar. Mostrar exemplos de comportamento..

Fonte: Plataforma Documenta

Ao acessar o icone Passeio Virtual (Figura 8), iniciamos a visita pela Praga José de
Alencar, localizada em frente ao Theatro. Sob a perspectiva do ensino de Historia, esse
momento oferece ao professor a possibilidade de problematizar o espaco de entorno do
patrimonio. A praga, por exemplo, embora atualmente receba o0 mesmo nome do Theatro, era
anteriormente conhecida como Praca Marqués de Herval. Trata-se de um espaco que passou
por diversas transformagdes ao longo do tempo e que também foi palco de acontecimentos
politicos relevantes, como a Passeata das Criancas, realizada durante o governo de Nogueira

Accioly.
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Percebe-se, desse modo, que a plataforma oferece multiplas possibilidades para o
ensino da histéria local, contribuindo para a valorizagao do patriménio local e a construgao do
sentimento de identidade no educando. Ainda que o objeto de estudo deste trabalho seja a
visitagdo virtual ao Theatro José de Alencar, o estudo da praca e de seu entorno segue como

sugestdo para o ensino da historia local, especialmente no contexto da constru¢ao do TJA.

Figura 11 — Posicionamento inicial da visita virtual
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Fonte: Plataforma Documenta.
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Figura 12 — Praca José de Alencar

Fonte: Plataforma Documenta

Figura 13 — Hall de entrada
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Fonte: Plataforma Documenta.
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Com o objetivo de apresentar e complementar informacdes sobre personagens e
objetos que compdem o patriménio digitalizado, a plataforma oferece diferentes recursos,
como narragdes em audio e textos explicativos inseridos em determinados ambientes. Entre
essas funcionalidades, destaca-se a inser¢ao de personagens (Figura 13) que fizeram parte da
historia do Theatro, atualizagdo implementada em 2025. Por meio desse recurso, o usuario
pode conhecer antigos funcionarios, como o Murigoca®, que compartilha um pouco de sua
trajetoria e de sua relagao com o TJA.

Além dessas possibilidades, a plataforma disponibiliza duas oportunidades de visitas:
imersiva e ndo-imersiva. Na visita imersiva, o usudrio pode utilizar 6culos de RV para
vivenciar uma experiéncia mais realista, que integra ambientes digitais e fisicos, criando uma
sensagdo de presenca ao envolver multiplos sentidos. Essa modalidade permite que os
usudrios interajam de maneira mais natural com o contetido digital, aumentando o
engajamento e proporcionando simulagdes mais realistas.

Entretanto, considerando a realidade das escolas publicas, frequentemente marcadas
pela escassez de investimentos em infraestrutura tecnoldgica, optamos pela visita virtual nao
imersiva. Embora a auséncia de equipamentos, como os 6culos RV, limite a realizagdo de
experiéncias imersivas, algumas escolas dispdem de salas de inova¢do com computadores que
viabilizam o acesso a plataforma. Nessa modalidade, a navega¢do baseia-se em um sistema
semelhante ao Street View, do Google Earth, no qual o usudrio se desloca virtualmente pelos
diferentes ambientes por meio de pontos de navegacao selecionados com cliques.

O pesquisador Fernando Brito (apud Silva, 2023, p. 114) explica o funcionamento

desse tipo de navegacao, argumentando que:

Esse software proporciona uma visita incrivel do nosso mundo em um ambiente
dindmico e interativo que permite adicionar marcadores, anotacdes, fotos, imagens
3D, bem como medir distancias, dngulos, tragar rotas, determinar coordenadas
geograficas, dentre outros recursos nas diversas camadas de informagdes, além de
uma integracdo valiosa com o Google Maps e o Street View.

Dentro da plataforma Documenta, ¢ oferecida ao usudrio a visualizagdo do ambiente
em 360°, mesmo na visita nao imersiva. Com apenas um clique, o visitante acessa os locais ou
objetos desejados e tem liberdade para escolher o que pretende observar, ampliando sua

interagdo com o espago € com os conteudos histdricos nele apresentados. A visualizagdo pode

» Natural do Crato, José Cassiano da Silva (1913-2003), mais conhecido como Murigoca, trabalhou por 37 anos
no Theatro José de Alencar. Foi contrarregra e depois porteiro oficial do Theatro. Figura lendaria e um dos mais
longevos funcionarios, cativava todo mundo com seu jeito simples e espontaneo. Recebeu o apelido de Murigoca
por aparecer a todo instante em todos os lugares. Cf. NOBRE, 2010.



80

ocorrer tanto no modo padrdo quanto em tela ampliada, permitindo observar com maior
riqueza de detalhes os ambientes visitados. As Figuras 14 e 15 ilustram essa funcionalidade
ao apresentar o teto do saldo central do Theatro ¢ alguns objetos que compdem o espago.
Além disso, a plataforma possibilita ao visitante conhecer personagens que marcaram a

historia do Theatro, como a Bailarina Fantasma® (Figura 16).

Figura 14 — Sala de espetaculos e palco

Sala de Espetaculos

E & sala do Theatra josé de Alencar onde Ficam o palco e a
plateia. Essa & a principal drea da teatrs, projetada pars
receber apresentagies de teatro, misica, danca e outres

suentos culturais. Se alhar para cima, verd que o teta possul
uma pintura feita pele pintor Ramoes Coteca

Fonte: Plataforma Documenta

Figura 15 — Detalhes do palco e do teto ampliado

3% A bailarina fantasma faz parte de uma lenda urbana. Sem origem certa, alguns funcionérios e frequentadores
afirmam que viram o fantasma de uma bailarina rondando o palco e os corredores do local. Ela aparece de
repente em meio a uma brisa gelada para fazer contato com quem ndo tem medo do seu aspecto frio. Tem a
aparéncia de uma jovem mulher, com cabelos longos e usa um vestido azul. Nao some sem antes dizer: “eu
preciso ensaiar”. Cf. GARCIA, 2012.
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Fonte: Plataforma Documenta

Figura 16 — Personagem Bailarina Fanlasma

Fonte: Plataforma Documenta

Ao longo da visita, o usudrio encontra personagens ¢ suas historias. Nesse sentido,
para garantir uma aprendizagem significativa, o professor deve elaborar planos de aula com
objetivos claramente definidos, estratégias de engajamento e atividades interativas. Isso se
torna ainda mais fundamental no ambiente digital, em que os alunos podem dispersar-se

facilmente ou ndo seguir as orientagoes.
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4 AULA-OFICINA: EXPERIENCIA PEDAGOGICA COM VISITAS VIRTUAIS AO THEATRO JOSE DE

ALENCAR

A memoria, na qual cresce a historia, que por sua vez a
alimenta, procura salvar o passado para servir ao
presente e ao futuro. Devemos trabalhar de forma que a
memoria coletiva sirva para a libertagdo e ndo para a
serviddo dos homens (Le Goff;, 2013).

4.1 Sintese conectada: recapitulando o tema e a integracio das tecnologias ao Ensino de

Historia

A sociedade, muitas vezes, apropria-se de uma memoria socialmente construida que
nem sempre contempla a complexidade do que ocorreu. Como consequéncia, determinadas
narrativas sobre o passado tendem a se cristalizar, limitando o desenvolvimento de uma
consciéncia critica e reforcando interpretagdes tradicionais distanciadas da realidade
vivenciada pelos estudantes.

Nesse contexto, o papel do ensino de Histéria ndo € apenas repetir essas memorias,
mas questiond-las. Isso porque ensinar Histéria vai muito além da memorizagao de datas e
acontecimentos: significa oferecer aos estudantes instrumentos para compreender o mundo
em que vivem e o tempo historico do qual fazem parte. Desse modo, ¢ fundamental aproximar
o conhecimento historico das vivéncias do estudante, permitindo que ele se reconheca como
sujeito historico e atribua sentido as dores, as lutas e as conquistas que marcam seu cotidiano.

Essa compreensdo também exige refletir sobre as formas pelas quais o conhecimento
historico ¢ mediado no contexto escolar contemporaneo. Em uma sociedade marcada pela
expansao das tecnologias digitais, torna-se necessario problematizar os discursos e 0s projetos
que orientam sua incorporagao ao ensino.

Atualmente, observa-se um movimento que busca priorizar uma legislagdo
educacional voltada para um ensino mediado por tecnologias, muitas vezes, sob o discurso da
‘modernizacdo’ ou da ‘preparagdo para o mercado’. No entanto, por tras dessa estrutura,
esconde-se, com frequéncia, um projeto de disciplinamento das classes sociais
marginalizadas, no qual o letramento digital de carater predominantemente técnico tende a
substituir uma formagao humanistica e critica.

Ao esvaziar o pensamento critico, essas politicas educacionais contribuem para a
manutengdo de narrativas de dominacao simbolica, transformando o sujeito em um operador

eficiente do sistema, mas desprovido das ferramentas criticas necessarias para questionar as
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raizes das desigualdades que o cercam. Nesse contexto, o ensino de Historia enfrenta o
desafio de ndo se reduzir a um mero acessorio de uma logica tecnocrata que, muitas vezes,
prioriza a eficiéncia em detrimento da reflexdo. Mais do que transmitir dados, o papel da
disciplina ¢ abrir caminhos para o ‘pensar historicamente’, ressignificando os saberes e as
memorias coletivas que moldaram nossa visdo de mundo até aqui.

Nesse sentido, segundo Marlene Cainelli e Maria Auxiliadora Schmidt (2010), ensinar
historia € proporcionar aos alunos ferramentas capazes de leva-los a pensar historicamente, a
levantar problemas e a transformar as hipoteses em narrativas historicas. Desse modo, o
ensino de Historia nos faz um convite essencial: o de refletir sobre o nosso proprio lugar no
tempo. E, pois, esse exercicio que nos permite construir uma identidade sélida, conectando
quem somos, em nosso espaco de convivéncia local, ao papel que desempenhamos em um
horizonte global.

E nessa perspectiva que esta dissertagdo se insere. Para favorecer o desenvolvimento
do pensar historicamente, propde-se articular a Educacdo Patrimonial ao uso de tecnologias
digitais, tomando como objeto de andlise as visitas virtuais ao Theatro José de Alencar. Essa
proposta parte do entendimento de que o patrimonio constitui uma fonte privilegiada para a
constru¢do do conhecimento histérico, desde que mediado por praticas pedagogicas que
estimulem a problematizacado, a interpretagdo e a producdo de narrativas. Assim, mais do que
utilizar recursos tecnolédgicos, busca-se estabelecer relagdes entre as vivéncias dos estudantes
e as memorias associadas ao patrimonio, de modo a favorecer a constru¢ao de interpretagdes
historicas por meio da experiéncia com os recursos digitais.

Nesse sentido, Tolentino (2016; 2019) e Gil (2020) convergem ao defender que a
Educacao Patrimonial ultrapassa a concep¢dao de ‘conhecer para preservar’, especialmente
quando os patrimonios reforcam narrativas construidas a partir de vozes hegemonicas e
patriarcais. Para os autores, a educagdo patrimonial esta diretamente relacionada ao cotidiano,
ao espago de convivéncia e a constru¢do de narrativas multiplas e sensiveis. Por essa razao,
busca valorizar memorias coletivas e afetivas vinculadas aos lugares e as experiéncias dos
sujeitos, favorecendo sua identificacdo com o patrimonio, inclusive em contextos mediados
pelas tecnologias digitais. Nessa direcdo, Gil (2022, p. 62, grifos nossos) reformula a

concepg¢do de Educacdo Patrimonial ao afirmar que:

o tripé conhecer-valorizar-preservar em relacdo ao patrimonio é, no ensino de
Historia, proposto como criar-interrogar-reparar, de forma que as acdes de
Educagao patrimonial no ensino de Histéria possam promover encontros e didlogos
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de pessoas, saberes, lugares, fazeres, formas de expressdo, celebra¢des e narrativas
de vidas.

Sob essa perspectiva, o ensino de Historia mantém-se conectado ao tempo presente,
amplia seus espacos de aprendizagem para além da sala de aula e deixa de compreender o
passado como uma realidade estatica, exigindo do docente um planejamento que ultrapasse os
modelos tradicionais de ensino. Diferentemente de uma aula convencional, ao utilizar a
Educacdo Patrimonial, o docente desenvolve praticas de mediacdo participativa e, em
determinadas situagdes, assume também o papel de agente cultural (Gil, 2022, p. 60). Essa
mediagdo se constrdi no didlogo entre os estudantes e o patrimdnio explorado no ambiente
virtual, favorecendo a curiosidade, a escuta ativa ¢ sensivel ¢ a conexdo dos alunos com o
patrimonio, a0 mesmo tempo em que amplia € democratiza o acesso a esses espagos.

Nesse contexto, o papel do professor ultrapassa o de um mediador cultural. Adotar um
olhar sensivel sobre as experiéncias dos estudantes e criar condigdes para que eles construam
suas proprias narrativas implica romper com abordagens histéricas marcadas pela
predominancia de uma narrativa ‘vista de cima’, frequentemente utilizada para silenciar
outras vozes, experiéncias € memorias.

Para construir a ponte entre o ensino de Historia e a Educagdo Patrimonial, esta
pesquisa adota como proposta a realizacdo de aulas-oficina. Considerada uma metodologia
ativa que favorece a construgdo coletiva do conhecimento e a aprendizagem de conceitos
substantivos, essa abordagem valoriza os conhecimentos prévios dos estudantes e estimula a
reflexdo critica, permitindo que os saberes historicos sejam relacionados as experiéncias da
vida cotidiana. Dessa forma, o conhecimento cientifico adquire sentido na pratica social dos
alunos, em uma dindmica participativa, investigativa e colaborativa, distanciando-se de uma
formacao restrita as demandas do mercado tecnolédgico.

Na estrutura de uma aula-oficina, parte-se da contextualizagdo para apresentar o
problema; em seguida, desenvolve-se a investigagcdo, na qual os alunos analisam fontes,
estabelecem comparacdes e formulam hipoteses. Por fim, a solu¢do do problema e a sintese
do conhecimento sdo construidas por meio da competéncia narrativa. Nesse processo, o
saber-fazer historico ¢ desenvolvido a medida que os conhecimentos construidos no senso

comum sao confrontados com o conhecimento historico cientifico.

Assim, o contetdo historico, antes na esfera do senso comum, passa para a esfera da
competéncia histérica qualitativa (conhecimento histérico cientifico), uma vez que
esse foi agregado, isso ¢é, percebido quando o sujeito modifica o seu ponto de vista e
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versao sob um determinado conceito substantivo, apds tomar consciéncia historica
da caréncia inicial de que era seu referencial (Silva, 2020, p. 61).

Nesse sentido, Schmidt (2018, p. 48) afirma que "a aprendizagem de conceitos
substantivos auxilia o pensamento histérico na constru¢do da relagdo do sujeito com o
passado desenvolvendo uma orientacdo temporal". A apropriagdo desses conceitos permite
que os estudantes nao apenas ampliem seus conhecimentos sobre determinados processos
historicos, mas também estabelegcam relacdes entre passado, presente e futuro, atribuindo
sentido as experiéncias vivenciadas no cotidiano.

Na pratica do chdo da sala de aula, Schmidt (2018) nos lembra que aprender historia
significa desenvolver a capacidade de interpretar o tempo por meio de narrativas construidas
pelos proprios sujeitos. Assim, quando abrimos espago para que os alunos compartilhem seus
conhecimentos prévios, sentimentos e percepcdes sobre os patrimoénios do bairro, ndo estamos
apenas cumprindo uma exigéncia curricular; estamos oportunizando que relacionem o
conhecimento histérico as suas experiéncias e memorias. E nesse encontro entre o saber
escolar e as memorias afetivas dos estudantes que a Historia deixa de ser compreendida como

algo distante e passa a constituir uma ferramenta para a construgdo da identidade de cada um.

4.2 Contextualizando o tema: percurso metodolégico e pratica em sala de aula

As inquietagdes e percepgdes dos alunos sobre os patriménios da nossa cidade
serviram de motivagdo para a investigagao desta pesquisa. Diante disso, realizei inicialmente
uma visita exploratéria ao TJA com o objetivo de reconhecer seus espagos € observar as
narrativas oficiais, a fim de planejar estratégias de mediagdo que possibilitassem aos
estudantes uma percep¢ao mais reflexiva durante a realizagdo da visita virtual na plataforma
Documenta.

O objetivo dessa visita inicial foi conhecer de perto a historia do Theatro e analisar as
possibilidades de abordagem do patriménio a partir de uma perspectiva critica. Nesse
momento, foram observados elementos arquitetonicos e simbolicos que poderiam ser
problematizados posteriormente com os alunos, especialmente aqueles relacionados as
representacoes de grupos sociais privilegiados e as memorias preservadas pelo patrimdnio.
Além disso, essa experiéncia contribuiu para a defini¢cdo de estratégias pedagdgicas voltadas a
compreensdo de conceitos substantivos e a reflexdo sobre o papel do Theatro na construcdo da

identidade cearense.
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Durante a visita para reconhecimento, percebi a presenca de uma narrativa voltada
tanto a transmissdo direta de informag¢des quanto a momentos de observacdo e
problematiza¢ao de objetos e espacos do Theatro. Esse contato inicial permitiu confrontar o
discurso institucional construido durante as visitas presenciais com aquele apresentado na
plataforma. Além disso, foi possivel constatar que a digitalizacdo do patrimonio e as visitas
virtuais podem, ao mesmo tempo, preservar memorias € impor limites as narrativas sobre a
nossa histéria, condicionando a percepgao do publico.

Nessa perspectiva, o proprio nome do escritor José de Alencar, que denomina o
Theatro, ja apresenta o patrimdnio ao visitante como algo imponente, refor¢ando uma
representacdo do patrimonio vinculada a valorizagdo de grandes personagens da historia
oficial. Ao privilegiar nomes e marcos historicamente consagrados, constroi-se uma narrativa
que tende a distanciar o visitante de uma relagdo de identificagcdo com o espago. Embora
alguns personagens populares e determinados ambientes sejam incorporados a experiéncia, a
sensibilidade e a presentificagdo da histéria permanecem orientadas pela valorizagdo de
memorias legitimadas pelos grupos dominantes.

Esse contexto levou-me a refletir sobre a concep¢do de mediacdo proposta por Gil
(2022), segundo a qual a Educacdo Patrimonial deve ultrapassar a simples mediagdo
participativa e a atuagcdo do professor como agente cultural. Para a autora, ¢ necessario
mobilizar conhecimentos pedagdgicos que rompam com estratégias tradicionais, favorecendo
a problematizacdo das narrativas hegemonicas e a valorizacdo de multiplas memorias e
experiéncias. Afinal, ensinar Histéria ndo consiste apenas em transmitir fatos, mas em fazer
escolhas éticas e politicas acerca das narrativas que sao valorizadas, questionadas e
compartilhadas no processo de ensino.

De fato, a mediacao presencial apresenta seus proprios desafios, como a disposi¢ao
dos objetos no espago expositivo, de modo a favorecer a percepcdo de sua ‘aura’, e a
necessidade de despertar a curiosidade dos alunos. Outro desafio consiste em estabelecer
relagdes entre o objeto e o contexto histérico que lhe confere significado. No ambiente virtual,
contudo, esses desafios tornam-se ainda maiores, uma vez que a auséncia da experiéncia
presencial modifica a relagdo do visitante com o patrimonio. Além disso, a ‘aura’ do
patrimonio tende a ser ofuscada pela dindmica dos meios digitais, caracterizada pela
sobrecarga de informacdes e pelas constantes distracdes das telas.

Diante desses desafios, especialmente daqueles impostos pelos ambientes digitais,

torna-se inevitavel o seguinte questionamento: como realizar essa mediagdo por meio das
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tecnologias? Nesse sentido, Gil (2022) esclarece que o professor deve mobilizar
conhecimentos tecnoldgicos para elaborar recursos multimodais, sem perder de vista uma
postura critica e politica. Nessa perspectiva, ao planejar suas praticas pedagogicas, o docente
deve considerar as condicdes concretas da escola e as tecnologias acessiveis aos estudantes,
estudantes, elaborando propostas que dialoguem com sua realidade e favorecam uma
aprendizagem histdrica significativa.

No contexto da escola publica, a dificuldade de obtengdo de transporte para

o

realizagdo de aulas de campo, a demora nos processos de agendamento dos veiculos € o

Qo

deslocamento dos estudantes até os locais de visita constituem verdadeiros obstaculos
realizacdo de atividades in loco. Diante dessas limitagdes, esta pesquisa parte do desejo de
encurtar as distdncias entre os estudantes e o patrimonio cultural. Para isso, propde-se
explorar o potencial das visitas virtuais na realizacao de aulas-oficina, levando os alunos para
além das paredes da sala de aula e aproximando-os de experiéncias que contribuam para a
constru¢ao do conhecimento historico.

Foi a partir dessas reflexdes que se estruturou a proposta desenvolvida com a turma do
7° ano da EGMS. A seguir, apresentam-se as etapas que marcaram a realizacao do projeto, os
desafios enfrentados ao longo do processo e as escolhas metodologicas que fundamentam as
discussoes desta pesquisa.

O primeiro desafio enfrentado durante a pesquisa esteve relacionado a minha lotacao
na rede municipal de ensino. A realidade dos professores substitutos ¢, muitas vezes, marcada
pela perda da lotagcdo em razao do deslocamento dos professores efetivos, especialmente no
més de julho. Antes do término do primeiro semestre letivo de 2025, recebi a noticia de que
ndo permaneceria na escola onde atuava e ficaria a disposi¢do da SME até o surgimento de
uma nova vaga. Naquele momento, a perda da lotagdo representava muito mais do que um
impacto financeiro; o desligamento comprometia a continuidade da pesquisa e o
desenvolvimento das atividades planejadas.

No inicio do més de agosto, consegui uma nova lotacdo, desta vez na EGMS.
Entretanto, a vaga disponivel ndo era para a disciplina de Histéria, mas para o Ensino
Religioso, nas turmas de 6° ¢ 7° anos do ensino fundamental, no periodo da tarde. Na rede
municipal, essa disciplina contempla apenas uma hora-aula semanal na matriz curricular dos
anos finais, o que representava uma limitacdo para o desenvolvimento da pesquisa. Diante
desse novo cendrio, foi necessario ‘recalcular a rota', reorganizando o planejamento e

adaptando as estratégias metodologicas as condigdes encontradas na escola.
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Inicialmente, foi realizado um levantamento etnografico das turmas, conforme
explicado no primeiro capitulo, por meio da aplicagdo de um questiondrio, com o objetivo de
compreender a realidade da escola e dos estudantes. Embora se trate de uma escola ‘nova’, foi
possivel identificar caracteristicas semelhantes as observadas em outras escolas da rede
municipal onde ja atuei, como a predominancia de um publico formado por filhos e filhas da
classe trabalhadora, as dificuldades de acesso a internet, os problemas de infraestrutura, entre
outros. A EGMS, contudo, apresenta desafios especificos, entre eles o funcionamento, em um
mesmo espaco, de turmas da Educacdo Infantil ¢ do Ensino Fundamental (anos iniciais e
finais), realidade que exige uma organizacao diferenciada da rotina escolar.

Ap6s a aplicagdo dos questionarios, realizada entre os meses de agosto e setembro, € 0
levantamento das expectativas, das necessidades da comunidade escolar e do perfil dos
estudantes, surgiu uma mudanca significativa no percurso da pesquisa. No més de outubro, fui
convidada a substituir o professor de Historia durante seu periodo de licenca médica,
passando a lecionar a disciplina no turno da manha. Com a ampliagdo da carga horéria e a
possibilidade de desenvolver a pesquisa em minha area de formagdo, optei por reorganizar o
projeto e reiniciar a investigacdo com as turmas desse turno. Além disso, a disciplina de
Historia contava com duas horas-aula semanais, condicdo que favorecia a execucdo das
atividades propostas. Assim, a turma do 7° ano foi escolhida para a aplicagdo do projeto,
iniciando-se um novo levantamento por meio da aplicagdo dos questionarios.

Concluida essa primeira etapa, iniciou-se uma nova fase da pesquisa, dedicada ao
planejamento das aulas e a aplicagdo do projeto. Entretanto, diversos imprevistos
comprometeram o cronograma inicialmente previsto. Nos meses seguintes, o calendario letivo
foi marcado por feriados nacionais, dias de ponto facultativo, semanas de provas bimestrais,
culminancias de projetos escolares e avaliagdes externas, reduzindo significativamente o
tempo disponivel para o desenvolvimento das atividades. Diante desse cendrio, foi necessario
reorganizar o planejamento e adequar o cronograma da pesquisa as condi¢des impostas pela
rotina escolar.

Desse modo, para atender as demandas do projeto e ao reduzido tempo disponivel para
sua realizagdo, foi necessario elaborar um plano de aula resumido que contemplasse o
conceito de patrimonio e a realizagdo da visita virtual na plataforma Documenta.
Considerando as limitagdes impostas pelo calendario escolar, o plano foi estruturado em
quatro horas-aula e aplicado entre os meses de novembro e dezembro de 2025.

Na primeira aula, os alunos foram questionados sobre o que conheciam e entendiam

por patrimdnio. Muitos responderam que o patrimonio estava relacionado a prédios edificados
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localizados em 4reas distantes do bairro e, em alguns casos, citaram patrimonios que faziam
parte do seu cotidiano. Nesse momento, alguns consideraram como patrimonio a Areninha
Antonio Costa e a ‘fabrica de castanhas’, como ¢ conhecida a empresa que existe no bairro
Antdnio Bezerra.

Ao serem questionados sobre outros espagos, como a escola ou a feira que acontece na
rua da escola, muitos deles esbogaram expressdes faciais de desconfianca, surpresa e
desconforto. Somente alguns conseguiram compreender o patriménio como uma manifestacao
cultural do bairro. Desse modo, buscando facilitar a compreensao dos estudantes sobre o que

¢ patrimonio, realizamos uma nuvem de palavras utilizando o mentimeter.

Figura 17 - Respostas dos alunos no Mentimeter

Para vocé, o que é patrimdnio?

importancia cultural

publico histéria local
iStorico. pysca a histéria passado-presente-futuro
lugares g gente se conecta =
variedade algo que conecta oo
coisds gue podemas viver
importante para a culturg lugar gue tem historia

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

A nuvem de palavras serviu de suporte para o desenvolvimento da proxima etapa da
aula-oficina, voltada a problematizacao do conceito de patrimdnio a partir dos conhecimentos
prévios dos alunos.

Na aula seguinte, iniciamos o trabalho com fontes oficiais. O objetivo era fazer com
que os alunos pudessem confrontar e analisar, de forma critica, a constru¢do do conceito de
patrimonio nos documentos legais. Desse modo, utilizamos o Decreto-lei n°® 25, de 1937, que
estabeleceu as normas de protegdo para os bens moveis e imdveis, monumentos naturais e
paisagens de interesse publico e organizou o conceito de patrimonio historico e artistico
nacional (Brasil, 1937); e o artigo 216, da Constituicdo Federal, que amplia o conceito de
patriménio ao incluir manifestagdes culturais imateriais, como dangas, festas populares e

modos de criar, fazer e viver (Brasil, 1988).
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Nesse momento, passamos a categorizar os conceitos oficiais e confrontd-los com os
conhecimentos prévios dos discentes. A analise comparativa dos dois documentos possibilitou
identificar mudangas e permanéncias no conceito de patriménio, desde a promulgaciao do
Decreto até a Constitui¢ao Federal. Ao compreenderem que os documentos foram produzidos
em contextos historicos distintos e refletiam interesses de diferentes grupos sociais, os alunos
aprofundaram a sua aprendizagem sobre a tematica e passaram a construir gradualmente o seu
conhecimento histérico cientifico acerca do conceito de patrimonio.

Nesse sentido, foram também questionados sobre quais grupos sociais historicamente
detém o poder de ter suas memorias legitimadas no patrimonio oficial e instigados a refletir
sobre o proprio espacgo de vivéncia do bairro. Esse exercicio de analise e reflexdo rompeu com
uma visao passiva da Historia e deu lugar a uma investigagao critica acerca da seletividade da
memoria.

Nesse contexto, algumas inquietagdes estudantis surgiram de forma genuina e
revelaram a invisibilidade do patriménio local e os esteredtipos criados sobre ele. Perguntas
como "Por que a Areninha do bairro ndo ¢ considerada um patrimoénio oficial?" levaram os
estudantes a perceber que o lugar de afeto e de encontro da sua comunidade parece nao
possuir valor para os 6rgdos de tombamento. Além disso, outro relato evidenciou a barreira
simbdlica entre a periferia e o centro da cidade: "Eu pensei que patrimonio fosse apenas os
prédios mais chiques, aqueles do centro da cidade".

Essas falas demonstram que, ao analisarem o territorio, os discentes identificaram um
vazio de representatividade. Perceberam que o ‘direito a historia’, muitas vezes, ¢ um
privilégio de classe e que o patrimodnio construido, em sua forma tradicional, tende a silenciar
as vivéncias periféricas em favor de uma narrativa elitista e centralizada.

Em determinado momento das intervengdes realizadas durante as aulas-oficina, os
alunos foram confrontados sobre a possibilidade de a escola ser considerada um patriménio
local. Nessa ocasido, foram observadas expressoes de exaltacdo e surpresa, como: “Nao! A
escola € onde eu estudo” e “A escola ndo pertence a nenhum grupo para ser considerada como
patrimoénio”. Desse modo, pudemos perceber que, no imaginario dos estudantes, prevalece
uma ideia de ‘historia oficial’ ainda segregadora cuja concepgao de patrimonio estd muito
ligada a uma classe hegemonica.

Durante a aula, os alunos também foram convidados a refletir sobre a quem interessa a
preservacao dos lugares de memoria representados pelos patrimdnios. Para subsidiar essa
discussao, apresentei um texto sobre a concepc¢ao de poder simbodlico de Bourdieu (2005), a

partir da qual foi possivel problematizar como os grupos sociais hegemonicos cultivam e
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moldam os valores sociais € os simbolos que definem o que deve ou ndo ser preservado na
memoria, quais culturas e patrimonios devem ser registrados nos livros de Historia e quais
valores culturais devem ser exaltados. Com base nessas reflexdes, discutimos como a
producao de simbolos e representacdes se manifesta nos patriménios edificados, contribuindo
para legitimar determinadas narrativas sobre quais bens culturais sdo reconhecidos como
patrimonios oficiais, a exemplo do Theatro José de Alencar.

Quando indagados acerca dos patrimonios considerados referéncias da cultura
cearense, tendo o TJA como exemplo, foi possivel perceber, nas conversas entre eles, um
significativo distanciamento em relagdo aos bens culturais reconhecidos oficialmente. Esse
afastamento ficou evidente em falas como: "Eu posso entrar ai?", "Passo em frente e nunca
entrei" ¢ "Onde fica?". Mais do que revelar um desconhecimento sobre a localizagdo ou o
acesso ao Theatro, essas manifestagdes evidenciam a existéncia de barreiras invisiveis e
simbolicas que afastam os estudantes do patrimdnio e do proprio cotidiano da cidade. Como
consequéncia, reforcam-se a dificuldade de acesso aos bens publicos e, de modo particular, a
fragilidade do ensino de Educacdo Patrimonial. Em muitos casos, a propria concepcao de
patrimoénio trabalhada na escola, centrada em bens oficialmente reconhecidos, contribui para
ampliar esse distanciamento, dificultando que os estudantes estabelecam vinculos de
pertencimento com os patrimonios de sua cidade, sejam eles edificados ou nao.

Alguns alunos desconheciam a existéncia de relagdes de poder simbolico associadas
aos patrimdnios que representam a cultura de uma sociedade. Foi, pois, durante essa discussao
que se tornou possivel perceber a mobilizagao dos conhecimentos construidos nas atividades
anteriores, especialmente aqueles desenvolvidos na compara¢do das fontes historicas,
momento em que os estudantes deram vazdo a uma tempestade de ideias. Nesse momento,
eles passaram a problematizar as narrativas patrimoniais, expressando posicionamentos como:
“Esses patrimonios oficiais ndo me representam” e “Eles representam a cultura cearense em
geral, mas ndo a minha, nem o lugar onde moro”.

As aulas-oficina abriram caminhos para que os alunos refletissem sobre o patriménio
do bairro Antonio Bezerra, onde estd localizada a EGMS. Durante as intervengoes, surgiram
relatos carregados de emogdo, memorias de infancia e vivéncias familiares, tendo a
Areninha’' Estadio Antony Costa como principal espago de encontro, lazer e realizagdo dos

jogos de campinho, especialmente apods sua revitalizagdo. Além disso, foi possivel perceber

3! As Areninhas de Fortaleza sdo equipamentos publicos multifuncionais de esporte e lazer, compostos por grama
sintética, iluminacdo e vestidrios e urbanizag¢do no entorno, instalados em bairros de vulnerabilidade. O projeto
iniciado em 2014 transforma campos de areia em espacos de inclusdo social, saude e lazer noturno. Fonte:
Google.
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fortes vinculos afetivos dos estudantes ao relacionarem os patrimonios do bairro as suas
lembrangas da infancia e aos antigos prédios que marcaram a formag¢ao da comunidade.

Nas memorias de infancia dos alunos, ainda foi possivel observar uma forte ligacao
com o bairro marcada pelo ritmo do trabalho, em razao da presenca de uma grande empresa
de beneficiamento e manufatura de castanha de caju. Essa organiza¢do concentra parte
significativa da mao de obra local, moldando a identidade dos moradores. Tal percepcao
impoe ao professor o desafio de problematizar essa leitura do bairro, ampliando o olhar dos
estudantes para outras referéncias historicas, culturais e patrimoniais presentes nesse espaco.

Nesse contexto, evidencia-se, nas aulas de Historia, a necessidade de uma acao
educativa que promova uma compreensdo mais critica e aprofundada do conceito de
patrimoénio, ampliando o olhar dos estudantes para além da dimensdo produtiva que
caracteriza o bairro. Apesar da forte relacdo entre a comunidade e o trabalho, foi possivel
identificar situagdes em que os alunos associaram o patrimdnio a outras referéncias culturais
presentes em seu cotidiano, como a tradicional feira realizada na rua da escola, conforme

ilustram as respostas apresentadas a seguir.

Figura [8 - RESPOSTAS DOS ALUNOS

4. S¢ amparando no Art. 216 ¢ olhando para o nosso bairro, 0 que vooé imonio?
Eanplagan Gl Opone Leyanpy B0E) [ Compen X m

Q4-se_amparands no re.214 2 0lhahdo rars 0
r0s50_Bairka, d gue veeZ cons; dera eateimin.o?

_-.| j‘L,_‘._; I s, SN Tor,Q iy reyy -‘,

Fonte: Questionario aplicado aos alunos, 2025.
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Nessa perspectiva, Isabel Barca (2018) demonstra que a aula-oficina permite olhar
com aten¢do para aquilo que o aluno j& traz consigo. Para a autora, ao interpretar fontes
documentais e analisar patrimonios oficiais — lugares de memoria da cidade —, os
estudantes passam a refletir sobre sua propria realidade, confrontando as narrativas oficiais
com suas vivéncias. Desse modo, tornam-se capazes de problematizar os patrimdnios
edificados tombados como representacdes de uma sociedade da qual, muitas vezes, ndo se
reconhecem como parte.

Essa perspectiva também se evidenciou durante a pesquisa de campo. Alguns alunos
relataram que, embora participem de grupos artisticos e frequentem o TJA para realizar
apresentacdes, ndo estabelecem vinculos de identidade com esse patriménio. Tal percepgao
aparece em depoimentos como: “Ja me apresentei ai, mas ndo conhecia a historia”; “Faco
apresentacdes, mas nunca sai do camarim para conhecer os outros espagos” e “Nao podemos
sair do camarim para conhecer o restante do Theatro”.

No exercicio da escuta ativa dos relatos dos alunos, percebemos que a presenga fisica,
0 acesso e o uso do patrimonio ndo garantem, por si sd, vinculos de identidade entre o sujeito
e o local. E como estar presente fisicamente, mas nio estar em sentimento e pertencimento.
Nesse contexto, o sujeito sente estar ligado a uma identidade global, conectada a cultura
hegemonica cearense, mas ndo sente esfar necessariamente ligado a cultura que participou da
formac¢do da sua identidade. Isso refor¢ca o pensamento de Bourdieu (2005), segundo o qual a
cultura que une ¢ a mesma que separa.

Na terceira aula, levei os alunos para a Sala de Inovagdo para vivenciarmos a visita
virtual por meio da plataforma Documenta. Realizamos o modelo ndo imersivo com a
projecdo das imagens em 360° na parede, seguindo o roteiro elaborado a partir da visita
presencial ao Theatro. Nesse momento, os discentes receberam um folder explicativo sobre a
sequéncia dos ambientes a serem explorados € o historico do Theatro (Apéndice C).

Durante a visita virtual, surgiram, mesmo entre os alunos que ja haviam frequentado o
Theatro, manifestagcdes de desconhecimento sobre diferentes espagos e aspectos historicos do
patrimonio, como o foyer’”. Esse estranhamento ficou evidente em falas como: “J4 me
apresentei ai, mas nunca entrei nesse foyer. Alids eu nem sei para que serve isso, achava que

era s6 uma sala”; “Eu ndo sabia que o andar de cima das cabines do Theatro era chamado de

%2 0 foyer do Theatro José de Alencar (TJA), em Fortaleza, é uma sala de espera e acolhimento localizada no
segundo pavimento do bloco frontal de arquitetura neoclassica. Recentemente batizado de "Sala Izaira Silvino"
em homenagem a maestrina cearense, o espago ¢ hoje utilizado para apresentagdes intimistas de musica e artes
cénicas, além de saraus e recitais de pequeno porte. Fonte: Google.


https://theatrojosedealencar.cultura.ce.gov.br/espacos/
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inferninho”; “O maximo que eu conhe¢o dai sdo os camarins e o palco”; “Valha! Tem
jardim?”’; “Eu posso entrar se eu quiser?”.

Os depoimentos evidenciam que a familiaridade com o espago fisico ndo implica,
necessariamente, sua apropriacdo como patrimonio cultural. Mesmo aqueles que ja utilizavam
o Theatro para apresentacdes artisticas desconheciam aspectos de sua historia, de sua
arquitetura e de sua organizagdo, revelando um distanciamento entre o uso do espaco e a
construgdo de vinculos de pertencimento com o patrimonio, ou seja, esta fisicamente presente,
porém distante das memorias, da histéria e do sentimento de pertencimento que esse espago
pode suscitar.

Nesse contexto, ao longo da atividade, os estudantes passaram a identificar espagos
que antes lhes eram desconhecidos, compreendendo suas funcdes e significados dentro da
dindmica do Theatro. Ambientes anteriormente percebidos apenas como uma sala ‘sem
fung¢do’ passaram a ser reconhecidos como o foyer, enquanto o pavimento superior das
cabines revelou-se aos alunos como o chamado inferninho. Esse processo de descoberta
contribuiu para que os estudantes deixassem de ser um visitante passivo e passassem, de certa
forma, a apropriar-se do espaco. Ao conhecer o nome e a funcdo de espacos antes
indiferenciados, o discente organiza o caos visual do Theatro em um mapa mental
compreensivel. O ‘estranho’ torna-se ‘familiar’.

Durante a visita virtual, buscamos identificar indicios das aprendizagens construidas
ao longo das aulas-oficina. A partir dos relatos dos estudantes e das descobertas
proporcionadas pela experiéncia, constatamos evidéncias de uma aprendizagem significativa
quando os alunos passaram a compreender que o Theatro ndo se restringe ao palco das
apresentacdes. Sua experiéncia artistica também integra a historicidade do lugar e se relaciona
com um conjunto de espagos, como jardins, areas de convivéncia e ambientes de circulagao.
Assim, ao descobrirem a existéncia desses ambientes € compreenderem suas fungdes, os
discentes passaram a atribuir novos significados ao patrimonio, que deixou de ser visto apenas
como um edificio austero destinado a espetaculos e passa a ser reconhecido como um espago
de convivéncia, memdria e pertencimento, cuja apropriacao também lhes € possivel.

Na etapa de finalizacdo da aula-oficina, foi proposta uma releitura de imagens do
Theatro José de Alencar. A atividade teve como objetivo levar os alunos a registrarem suas
impressdes sobre o patrimonio, conferindo-lhe um carater mais pessoal e favorecendo a
aproximacao com o espa¢o tombado, por meio da constru¢cdo de vinculos de familiaridade e

da superagdao da estranheza inicialmente manifestada. Para isso, foram distribuidas imagens
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do Theatro, folhas de papel Canson e lapis de cor. Ao final, os estudantes apresentaram suas

produgdes aos colegas da turma. A seguir, apresentamos algumas dessas produgdes.

Figura 19 - Releitura da fachada externa do TJA

Fonte: Producdes dos alunos em sala de aula, 2025.

Figura 20 - Releitura da fachada externa do TJA

Fonte: Produ¢des dos alunos em sala de aula, 2025.

Figura 21 - Releitura da fachada externa do TJA

Fonte: Producdes dos alunos em sala de aula, 2025.



96

A releitura ¢ o fio que une o passado ao presente. Por meio dela, percebemos como os
alunos traduzem as experiéncias humanas de outros tempos para a sua propria realidade,
identificando o que muda e o que permanece essencial. Nesse processo, eles organizam velhos
conceitos em novas narrativas, transformando o aprendizado em algo que, verdadeiramente,

faz sentido para suas vidas.
4.3 Planos para as aulas-oficina

Para o desenvolvimento da oficina, sdo sugeridos 5 (cinco) planos de aulas voltados ao
levantamento dos conhecimentos prévios, ao confronto de conceitos e percepcdes sobre o
patrimdnio cultural e a construgdo critica da realidade. A proposta dos planos ndo ¢ manter
uma estrutura rigida, pois, dependendo da necessidade e dos debates surgidos em sala, o

professor podera desenvolvé-los em uma ou mais aulas.

Aula 1: Afinal, o que ¢ patriménio?

Duracio: 2 h/a

Objetivos de aprendizagem:
e Entender o que ¢ patrimonio cultural e suas manifestacdes;
e Identificar exemplos de patrimonio cultural em sua propria comunidade e entender a

importancia da sua preservagao para a memoria e identidade local.

Desenvolvimento: Apresentar o tema, os objetivos e fazer um levantamento prévio dos alunos
sobre o conceito de patrimonio com o seguinte questionamento: “O que € patrimonio para vocé?”.
Solicitar aos alunos que escrevam uma palavra que resuma o que € patrimonio. As observacgoes
levantadas podem ser do bairro ou da cidade e escritas em papéis post-it para a producdo de um
mural ou, se o professor desejar, podera utilizar o aplicativo mentimeter, para fazer uma nuvem de
palavras. Em seguida, devera ser entregue aos alunos uma copia do Decreto n° 25, de 1937, e o
Artigo 216, da Constituicao de 1988, para que possam analisar as fontes. Para fazer a mediacao, o
professor podera ter como ponto de partida problematizar o conceito apresentado nos documentos
oficiais. A finalidade ¢ construir um conceito de patrimdnio que ndo abarque apenas um prédio

antigo, mas tudo aquilo que possui valor afetivo para a identidade e a memoria de um grupo.

Atividade: Propor aos alunos que facam fotografias dos patrimoénios do bairro considerados

importantes por carregarem memorias que merecem ser reconhecidas. Se for necessario, sugerir
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entrevistas com os moradores mais antigos para entender a importancia do patrimonio para os

habitantes do bairro. As fotos serdo usadas na culminancia do trabalho.

Recurso: Copias do Decreto n® 25 de 1937 e do Artigo 216 da Constituicdo de 1988.

Multimidia (data show, computador)

Material de apoio pedagdgico: Videos

Patrimdnio cultural conceito parte 1 https://www.youtube.com/watch?v=vGeXC 2nx9M
Patriménio cultural conceito parte 2 https://www.youtube.com/watch?v=ABUP3i0OVI1U
Historicidade patrimdnio historico cultural https://www.youtube.com/watch?v=IF_YN3 CiqU
Patrimonio material: https://www.youtube.com/watch?v=rqHqaAZ4aOo

Iphan: protetor do patrimonio cultural brasileiro https://www.youtube.com/watch?v=tvEz4ju8-j1
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Aula 2: Quem decide o que € importante?

Duracao: 2 h/a

Objetivos de aprendizagem:
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e Reconhecer que a escolha do que ¢ considerado patrimdnio envolve relagdes de poder e
valores;

e Mostrar que a escolha do patrimdnio ndo ¢ neutra e reflete valores de grupos influentes.

Desenvolvimento: Iniciar a aula fixando no quadro as imagens do bairro que os alunos trouxeram
e as imagens do Theatro Jos¢ de Alencar. Levar os alunos a comparar os monumentos € provocar
a reflexdao com a pergunta: “Por que um ¢ mais valorizado e o outro nao?”. Em seguida, fazer uma
tempestade de ideias, levantando hipdteses para que os alunos reflitam sobre os critérios e os
valores predominantes estabelecidos pela sociedade na defini¢do dos conceitos. O professor
poderd fazer uma dinamica: explique que existe um tesouro que define qual € a cultura mais
importante e, para acessa-lo, seriam necessarios codigos que sdo vistos nos vestuarios, na
linguagem e nos comportamentos. Entretanto, nem todos os grupos sociais possuem os codigos de
acesso ao tesouro de forma igualitaria. Para facilitar o entendimento, ¢ necessario levar imagens
que simbolizam os dois grupos do capital simbolico (capital popular x capital elitizado) e devem
ser fixadas no quadro. Mostre as imagens e faga a seguinte pergunta: “Quem tem acesso a esse
tesouro?”. O professor registra as respostas no quadro e faz a reflexdo com os alunos: “Serd que
todos os grupos t€ém o mesmo poder de decidir o que € patriménio?”. Para finalizar, o docente
podera desenvolver uma atividade em sala voltada a problematizacdo do conceito de capital
simbodlico de Bourdieu, aprofundando a reflexdo acerca da utilizagao dos meios tecnologicos no

reforco da cultura hegemonica.

Para refletir: Se o patrimdnio cultural (art. 216 da CF/88) ¢ a memoria que o Estado decide
preservar, ele ndo ¢ apenas um conjunto de ‘coisas bonitas’, mas sim um conjunto de referéncias
que ajudam a construir o Capital Cultural de certos grupos e, assim, reforgar sua posicao de poder.
Por que o Theatro José de Alencar foi escolhido para ser preservado? Por que o tombamento do

patrimonio do bairro ¢ sempre mais demorado ou dificil de conseguir reconhecimento?

Atividade: Propor aos alunos que identifiquem um lugar, um objeto ou uma celebragao no bairro
deles que eles consideram muito importante, mas que ndo possui um reconhecimento oficial de
Patrim6nio Histérico: Por que vocé acha que os orgdos oficiais (Prefeitura, Estado) ainda ndo o

reconheceram como importante? Trazer para a proxima aula.

Recurso: Imagens, copias das atividades complementares.

Material de apoio pedagogico: Textos e imagens em anexos
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Referéncias:

MACHADO, Igor José de Rendé; AMORIM, Henrique; BARROS, Celso Rocha de. Sociologia hoje: ensino médio,
volume unico. 2. ed. Sdo Paulo: Atica, 2016.

BOURDIEU, Pierre. O poder simbélico. Tradugdo: Fernando Tomaz. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2005.

Aula 3: Theatro José de Alencar, patrimonio digitalizado para quem?

Duracao: 2 h/a

Objetivo de aprendizagem:
e Desenvolver a capacidade de fazer uma leitura critica dos bens culturais que valorizam o
global e silenciam o local nos meios digitais;
e Trabalhar as relagdes de poder que existem nos meios tecnoldgicos € que definem a
digitaliza¢do dos patrimonios;
e Desenvolver o letramento historico digital e compreender que as escolhas patrimoniais

ndo sdo neutras e refletem os valores de determinados grupos.

Desenvolvimento: Na Sala de Inovagdo, fazer uma tempestade de ideias sobre o TJA para
verificar seus conhecimentos sobre o patrimonio. Distribuir o folder explicativo sobre a atividade
da visita virtual. A critério do professor e disponibilidade de equipamento, o professor escolhe o
tipo de visita (imersiva ou nao-imersiva). Proporcionar a visita virtual observando a arquitetura,
0s personagens e os espacos que definem as classes sociais, como o inferninho e o foyer. Dar
énfase aos detalhes dos espacos visitados e debater com os alunos sobre a importancia do TJA
como patrimonio historico e artistico. No final, abrir uma roda de conversa para averiguar as
percepgdes e conexdes que os alunos mantém com o espaco e tragar um paralelo com os
patrimonios do bairro levantados por eles na primeira aula.

Caso o professor deseje promover uma visita presencial, sugere-se o registro fotografico ou em
video para a producao de contetido digital feito a partir da percep¢ao dos alunos, o qual pode ser

exibido no final da aula-oficina.

Recurso: Sala de inovagao, multimidia (datashow, computador e som), copias do folder.

Material de apoio pedagogico: Imagens em anexo

Referéncias:

DOCUMENTACE. Documenta, 2025. Disponivel em: https://www.documentace.com/. Acesso em: 22 fev. 2025.
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TOLENTINO, Atila Bezerra. Educagdo patrimonial e construgio de identidades: dialogos, dilemas e interfaces.
Revista CPC, Sdo Paulo, n. 27 especial, p. 133-148, jan./jul. 2019. Disponivel em:
https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/123456789/25915. Acesso em: 20 nov. 2025.

TOLENTINO, Atila Bezerra. O que ndo é Educagdo Patrimonial: cinco falécias sobre o seu conceito e sua pratica. /n:
TOLENTINO, Atila Bezerra; BRAGA, Emanuel Oliveira. Educacao patrimonial: politicas, relagdes de poder e
acdes afirmativas. Jodo Pessoa: [IPHAN-PB; Casa do Patrimonio da Paraiba, 2016. (Caderno Tematico, 5). Disponivel
em: http://portal.iphan.gov.br/uploads/publicacao/caderno_tematico educacao patrimonial 05.pdf. Acesso em: 20
nov. 2025.

Aula 4: Meu lugar, minha identidade, meu patrimoénio

Duracio: 2 h/a.

Objetivo de aprendizagem:
e Produzir a releitura de imagens do TJA;
e Incentivar a apropriacdo e o uso do patrimonio cultural do bairro e reconhecer a

diversidade cultural do local e seus significados para a constru¢do da memaoria coletiva.

Desenvolvimento: Apos a realizagdo da visita virtual, o professor sugere que os alunos
produzam, em formato de desenho, uma releitura do TJA e do patrimoénio do bairro. Pode
também simular a organizagdo de uma exposi¢ao analogica utilizando fotos antigas do Teatro
com textos informativos sobre os espagos e a arquitetura presente no TJA, bem como do
patrimonio do bairro. Caso o professor tenha realizado a visita presencial ao TJA, pode utilizar as

fotos registradas pelos alunos.

Recurso: Papel oficio ou, se preferir, papel para desenho Canson 200g/m?, lapis de cor,

canetinhas.

Referéncias:

BENJAMIN, Walter. A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica. /n: Magia e Técnica, Arte e Politica:
ensaios sobre literatura e historia da cultura. Tradug¢do de Sérgio Paulo Rouanet. Sdo Paulo: Brasiliense, 2012. 8% ed.
(Obras escolhidas, 1)

Aula 5: Avaliacao



https://www.google.com/search?q=Reprodutibilidade+T%C3%A9cnica&oq=referncia+da+obra+de+walter+benjamim+reprodutibilidade+tecnica&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCTIxNjg1ajBqN6gCALACAA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfBKvkGntwuHCw-iENBjaBWhhUSy0g1aOt02XddOlQCV8gnpuEUwifOE3oKh03FemZnx5GPUaj5nD-8n2NfqE2LPN4ReAEOOPZIPjQT30CTsBV8nZcFtbBa7G1GzqweOqq9s_x9jaTU8FZohVnQCzJU-WLjec69HQSFPXyqEG0X4YKM&csui=3&ved=2ahUKEwjwlZDuwZ-SAxXHrpUCHUp6EYwQgK4QegQIARAC
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Duracio: 2 h/a

Objetivo de aprendizagem: Avaliar a participagdo dos alunos

Desenvolvimento: Momento final da aula-oficina. O professor devera fazer um feedback com os
alunos, avaliando a participagdo deles nas atividades propostas. Avaliar a producao dos conteudos
feitos pelos discentes e debater sobre o aprendizado adquirido ao longo da aula-oficina. Ao final,
refletir sobre a valorizacao das memorias locais para a construgdo da identidade cultural do bairro
e do sentimento de pertencimento de uma comunidade, bem como sobre a preservacao do

patrimonio cultural e artistico cearense.

O foco deste trabalho mantém-se na apresentagdo dos planos didaticos para a
realizagdo da aula-oficina, porém, sabemos que, no dia a dia da sala de aula, os imprevistos
quase sempre fazem parte do processo. Nesse sentido, a fim de auxiliar o professor e
considerando minha experiéncia em sala de aula, elaboramos um plano resumido com o
objetivo de apresentar, de forma clara, concisa e estruturada, uma aula direcionada a
aprendizagem do conceito de patrimonio e ao uso das visitas virtuais em sala de aula.

O plano resumido tem o formato de quatro horas-aula e funciona como alternativa
para situacdes em que a aplica¢@o integral da aula-oficina seja inviavel. Ele ndo substitui a
experiéncia total da oficina, mas serve como suporte para a construgao do ensino de conceitos
substantivos. Com poucos recursos, ¢ possivel usar a criatividade e transformar o plano em

uma aula inovadora.

Plano de aula resumido

Tema: Esse patrimonio ¢ nosso?
Theatro José de Alencar: Historia, Arte e Memoria Cearense

Publico-alve: Alunos do ensino fundamental (anos finais) e ensino médio.

Duracio: 4 h/a

Habilidades da BNCC:
EFO8HIO1 Debater sobre as transformagdes ocorridas na cidade ou regido ao longo do tempo.
EFO08HI13 Analisar o patrimonio cultural material e imaterial de grupos sociais brasileiros, com

diferentes historias e memorias.

Objetivo Geral: Analisar o Theatro José de Alencar (TJA) como patrimdnio histdrico e artistico
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cearense e problematizar a constru¢do do conceito historico de patrimdnio cultural, confrontando
com o patrimonio local.
Objetivos especificos:
e Problematizar o conceito de patrimdnio histdrico cultural, suas manifestagdes e relagdes
de poder;
e Explorar os patrimonios localizados no bairro do Antonio Bezerra como espaco de
identidade, memoria e difusdo da cultural local;
e Incentivar a apropriagdo € o uso do patrimoénio cultural do bairro, reconhecendo a

diversidade cultural e local e seus significados para a constru¢do da memoria coletiva.

Atividade: Fazer um estudo critico do conceito de patrimoénio com base no Decreto n°® 25, de
1937, e no Artigo 216, da Constitui¢ao Federal de 1988, questionando as instancias de poder que
definem tais conceitos. Levar imagens de registros fotograficos do bairro para explorar a memoria
coletiva, diferenciando os tipos de patrimonio e suas constru¢des simbolicas. Explicar a diferenca
entre os diferentes tipos de patrimonio e suas construgdes simbolicas. Realizar a Visita virtual ao
Theatro José de Alencar na Sala de Inovacado, estabelecendo um comparativo entre a memoria
hegemonica institucional e as narrativas dos moradores locais. Fazer a produgdo de releituras e
pinturas, em papel de desenho, representando os espagos do TJA e os pontos de memoria do
bairro. Construir folders explicativos fundamentados nas narrativas dos alunos sobre os
personagens, prédios e histérias do Theatro e da vizinhanga. Expor as pinturas e materiais

produzidos no mural da escola.

Conteudos curriculares associados:
e Historia do Ceara
e Patrimonio cultural

e Artes Visuais

Recursos:
e Computadores ou tablets com acesso a internet para acesso a plataforma Documenta;
e Materiais impressos (textos complementares, fotos etc.);

e Papel para desenho Canson, lapis colorido e tintas.

Referéncias:

GIL, Carmem Zeli de Vargas. Investigacées em educaciio patrimonial e ensino de Histéria (2015-2017). In:
Dossié: Os desafios da pesquisa a partir do olhar do professor (a)-pesquisador (a): reflexdes tedrico-metodoldgicas



https://periodicos.ufpe.br/revistas/revistaclio/issue/view/3040
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sobre o campo do Ensino de Histéria. CLIO, Recife, v. 38, n.1, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.22264/clio.issn2525-5649.2020.38.1.02. Acesso em 20 nov. 2025.

NORA, Pierre. Entre memoria e historia: a problematica dos lugares. Tradug@o: Yara Aun Khoury. Sao Paulo:
Projeto Historia, 1993.

SILVA, Carla Gomes dal. Conceitos substantivos e formagdo do pensamento histérico. /n: SCHMIDT, Maria
Auxiliadora; SOBANSKI, Adriane de Quadros. Competéncia do pensamento historico. Curitiba: WA Editores,
2020. (Colegao Educagdo Histérica, v. 2).

SILVA FILHO, Antonio Luiz Macédo. A cidade e o patriménio historico. Fortaleza: Museu do Ceara/Secretaria da
Cultura do estado do Ceara, 2003. (Cadernos Paulo Freire).
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https://doi.org/10.22264/clio.issn2525-5649.2020.38.1.02
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa propds compreender a utilizacdo de tecnologias emergentes no ensino de
Historia, como as visitas virtuais, a fim de favorecer a aprendizagem de contetidos e conceitos
historicos. Entretanto, ao longo da investigacdo, verificou-se que a interagdo com esses
recursos, por si sO, ndo garante uma aprendizagem historica significativa nem a
contextualizacdo da historicidade do patrimdnio. Ao contrario, quando utilizada sem uma
mediacao pedagogica critica, pode reforgar narrativas construidas sob uma logica colonialista
e dominante. Nesse contexto, discutem-se também os impactos de politicas educacionais,
como a PNED, a BNCC Computacdao e o DCRFor, que incentivam a incorporagdo de
tecnologias digitais a educacgdo, evidenciando a necessidade de que esse processo seja
acompanhado por praticas de ensino que ultrapassem o uso meramente instrumental das
tecnologias.

A base deste trabalho ndo nasce apenas de teorias académicas, mas também de um
arcabougo construido no chao da escola, moldado pelas vivéncias e pelas praticas pedagdgicas
desenvolvidas ao longo da minha atuagdo como professora substituta da rede municipal de
Fortaleza. As inquietacdes que orientaram esta investigagdo ndo sdo isoladas, tampouco
surgiram apenas na Escola Municipal Gerardo Milton de S4. Ao contréario, resultam das
experiéncias vividas em diferentes unidades de ensino da rede municipal, onde tive a
oportunidade de lecionar ao longo de mais de uma década de dedicagdo a docéncia.

Durante esses dez anos, deparei-me com desafios que extrapolavam o universo
pedagdgico. A complexidade logistica para viabilizar aulas de campo, as constantes reformas
na infraestrutura das escolas e a expectativa pela implantacdo de salas de inovagdo que
possibilitassem aos alunos o acesso a0 mundo virtual levaram-me a refletir sobre a
necessidade de integrar ferramentas tecnoldgicas as minhas aulas. Percebi que, se o
deslocamento fisico era, por vezes, inviabilizado, o deslocamento digital precisava ser
explorado.

Nesse contexto, movida pela necessidade de ensinar Historia de forma viva e
conectada a realidade dos alunos, busquei ferramentas que nos permitissem ultrapassar os
muros da escola, ainda que virtualmente. Foi nesse cenario que encontrei a plataforma
Documenta, cuja proposta consiste em digitalizar o patrimdnio edificado da cidade de
Fortaleza e ampliar o acesso a esse acervo. Na minha pratica pedagodgica, a plataforma
revelou-se um importante recurso, pois viabiliza o ensino de contetidos historicos no ambiente

virtual e favorece o didlogo entre as narrativas que contribuiram para a constru¢do da
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memoria coletiva da identidade cearense e as experiéncias vividas pelos alunos no bairro
Antonio Bezerra e suas memdrias periféricas.

Além disso, foi possivel também perceber que a digitalizagdo do patrimonio e a
cibercultura oferecem novos espagos de disputas e de reflexdes sobre a construgdo das
narrativas historicas, influenciando na percepcdo da memoria, da identidade e do
pertencimento dos estudantes em relacdo ao patrimdénio local. Mais do que transmitir
informacdes, essa integragdo tecnologica estimula a curiosidade dos alunos. Essa curiosidade
deve, pois, ser compreendida como ponto de partida para a constru¢do de uma reflexao critica
acerca das narrativas atribuidas ao patrimonio, bem como das relagdes de poder simbdlico que
permeiam sua preservacao e representagao nos meios digitais.

Falar em tecnologia na educagdo brasileira nos obriga a olhar para o chao da escola,
com todos os seus desafios e poténcias. Embora as politicas publicas frequentemente
apresentem a tecnologia como a 'soluc¢do definitiva' para os dilemas da educagdo, a pratica
docente nos mostra um cenario muito mais complexo. Ao longo da ultima década, os
professores t€ém sido confrontados a lidar cotidianamente com desafios que extrapolam as
questdes pedagdgicas e envolvem outros problemas, como a urgéncia da sustentabilidade
tecnologica, a instabilidade do sinal de internet nas escolas e a rdpida obsolescéncia de
equipamentos e softwares. Nesse contexto, ndo basta somente inserir ferramentas tecnologicas
nas escolas. A realidade escolar nos mostra que a tecnologia s6 funciona como ferramenta de
transformagao quando vem acompanhada de infraestrutura e suporte técnico e humano.

Durante a realizagdo das aulas-oficina, pude vivenciar de perto essas barreiras,
enfrentando desafios que limitaram a execug¢do do planejamento inicial e, em diferentes
momentos, tornaram necessaria a improvisacdo diante de falhas técnicas e dos constantes
ajustes do calendario escolar. Outro aspecto fundamental observado ao longo da pesquisa € a
importancia do acolhimento ao professor e da oferta de uma formagao continuada que
dialogue com sua pratica em sala de aula. Acredita-se, nesse sentido, que o equilibrio entre
tradi¢do e inovacao constitui uma estratégia capaz de favorecer a atuacdo docente diante dessa
nova realidade e de qualificar o uso das ferramentas tecnoldgicas em sala de aula,
contribuindo para que os estudantes desenvolvam autonomia e cidadania digital.

Longe de se apresentar como uma palavra final sobre a tematica, este trabalho ¢ um
convite a reflexdo. As questdes aqui levantadas sobre a importancia da Educagdo Patrimonial,
o uso das tecnologias em sala de aula e as potencialidades e desafios dos patrimdnios

digitalizados revelam camadas complexas que demandam investigacdes mais profundas.
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Assim, esta pesquisa se encerra abrindo caminhos para que estudos futuros explorem novas

perspectivas sobre a integragdo das tecnologias emergentes ao ensino de Historia.
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APENDICE A — PESQUISA REALIZADA COM OS ALUNOS DO 7° ANO

ETNOGRAFIA ESCOLAR SOBRE TECNOLOGIAS NO COTIDIANO E NA ESCOLA
Fale um pouco sobre vocé e a escola.

1. Qual ¢ a matéria em que o professor usa mais tecnologia?

() portugués ( ) matematica ( )ciéncias ( ) arte/religido ( ) historia

() geografia () educagao fisica

2. O que ele faz de diferente? Vocé aprende mais com isso?

3. Se o professor manda pesquisar algo, vocé prefere usar:
() olivro ( ) o celular/computador
Por que?

4. A tecnologia te ajuda: (pode marcar mais de 1 opg¢do)
() aentender coisas dificeis ( ) ela mais me distrai () fazer pesquisa da escola
( )aestudar () Outros:

5. Para que vocé usa mais o celular/computador? (pode marcar mais de 1 opcao)

() grupos de WhatsApp () jogos () assistir videos
() redes sociais () fazer videos para o TikTok, Kwai... () ouvir musica
() Outros:

@)

. O que ¢ mais legal de fazer na sala de inovagao:
) um trabalho pesquisado a pedido do professor

) uma aula da escola usando o computador/ celular

~ o~

O que ¢ mais chato?

7. O que acha que esta faltando na sala de inovagao?

8. Vocé se sente “craque” em mexer nas tecnologias, por exemplo, escrever um texto no word,
fazer slides para apresentar um trabalho. criar jogos, mexer nas pecas de computador etc.?
() Nao sei fazer nada () Mais ou menos, sei fazer algumas coisas
() Nao sei, mas tento aprender () Sim, sei mexer com facilidade

9. Acessibilidade de Dispositivos e Internet (fora da Escola): Qual dispositivo vocé mais
usa para acessar a internet?

() Smartphone/Celular () Computador (Desktop/Notebook)

() Tablet () Nao tenho acesso frequente a nenhum desses.

10. Tecnologias nas aulas de Historia: Quando o professor(a) de Historia usa tecnologia,
qual recurso ¢ o mais comum? (Marque apenas 1 opgao)
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() Apresentagdes de slides (PowerPoint/Google Slides)
() Videos do YouTube ou documentarios

() Mapas interativos ou linhas do tempo digitais

() Pesquisa rapida na internet

() Uso de jogos ou simulagdes (Gamificacao)

11. Analise Critica de Fontes Digitais: Quando vocé vé uma noticia, um meme ou um video
na internet falando sobre um evento historico (ex: a Ditadura Militar, a Proclamacgdo da
Republica), o que vocé faz primeiro? (Marque o mais comum)

() Acredito na hora, se parece convincente.

() Verifico se o site ou canal ¢ famoso/confiavel.

() Pesquiso o mesmo assunto em outros 2 ou 3 lugares para comparar.

() Pergunto a um adulto ou professor(a) se ¢ verdade.

12.Vocé ja se deparou com alguma informacgado sobre Historia que vocé descobriu ser falsa (ou
fake news)?

() Sim, e consegui identificar a falsidade sozinho(a).

() Sim, mas s6 descobri porque o professor(a) alertou ou corrigiu.

() Nao me lembro de ter visto nenhuma.

13. Pergunta Aberta: Como vocé consegue diferenciar se um site, um video ou uma
postagem em rede social esta falando a "verdade" sobre um evento historico? Quais "pistas"
vocé procura?

Resposta:

14. Habilidades de Pesquisa: (Marque 1 opg¢ao entre concorda ou discorda)
Quando pesquiso sobre Historia, uso a Wikipédia apenas como ponto de partida e depois
busco informag¢des em sites de universidades, museus ou livros digitais.

() Discordo Totalmente (uso principalmente a Wikipédia ou o primeiro link do Google)
() Discordo (uso mais sites "comuns" e ndo académicos)

() Neutro

() Concordo (tento ir além do bésico, buscando fontes mais especificas)

() Concordo Totalmente (sempre busco fontes primarias e académicas)

15. Vocé ja usou alguma ferramenta digital (como mapas interativos, acervos de museus
virtuais ou plataformas de realidade virtual) para entender melhor a Histéria?

() Sim, frequentemente, me ajudou muito.

() Sim, mas apenas quando o professor(a) pediu.

() Gostaria de usar, mas nunca tive oportunidade na escola.

() Nao, nunca usei.

16. Percep¢ao de Exclusiao Digital: Vocé acha que a diferenca no acesso a internet e aos
dispositivos entre os alunos da sua turma prejudica a participagdo de alguns nas atividades de
Historia que usam tecnologia?

() Sim, bastante.

() Sim, um pouco.
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() Nao muito.
() Nao, todos tém acesso parecido.

17. Pergunta Aberta: Se vocé pudesse sugerir uma tecnologia ou uma atividade digital para
melhorar as aulas de Histéria, qual seria e por qué?
Resposta:

18. Pergunta Aberta Tente descrever em poucas palavras:
O que a tecnologia faz pelo seu aprendizado de Historia?

Ela ajuda vocé a se sentir mais proximo do passado ou apenas confunde as coisas?
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APENDICE B — PESQUISA REALIZADA COM OS PROFESSORES

Formulario elaborado no Google Forms com 12 questoes.
Pesquisa aplicada com os professores sobre tecnologias digitais no ensino. A pesquisa esta
dividida em parte 1 (para docentes no geral) e parte 2 (especifica para professores de historia)

Objetivo parte 1 : Coletar informagdes sobre a experiéncia e as percepgoes dos professores
em relagdo ao uso de tecnologias digitais no ambiente escolar, identificando os principais
desafios e necessidades de suporte.

PARTE 1A. INFRAESTRUTURA E ACESSO

Avalie o nivel de adequagdo dos seguintes aspectos, marcando o nimero que melhor
representa sua opinido:

A1l. Qualidade da Conexao de Internet: () pouco adequado ( ) médio ( ) muito
A2. Disponibilidade de Equipamentos: ( ) pouco adequado ( ) médio ( ) muito
A3. Condigao/Manuten¢ao: () pouco adequado ( )médio ( ) muito
A4. Suporte Técnico na Escola: () pouco adequado ( )médio ( ) muito

PARTE 1B: LETRAMENTO DIGITAL E CAPACITACAO DOCENTE
Avalie seu nivel de concordancia com as seguintes afirmagdes:
B1. Sinto-me confiante e proficiente para integrar ferramentas tecnologicas de forma

inovadora em minhas aulas.
( )Discordo ( )Neutro ( ) Concordo

B2. As formagdes continuadas oferecidas pela escola/rede de ensino sobre o uso de TICs sdo
suficientes e relevantes para minhas necessidades.
( ) Discordo ( )Neutro ( ) Concordo

B3. Consigo aplicar na pratica os conhecimentos e as ferramentas aprendidas nos cursos de
capacitacdo tecnologica.
( ) Discordo ( )Neutro ( ) Concordo

PARTE 1C: OBSTACULOS E INCLUSAO DIGITAL

C1. Principal Obstaculo: Qual dos seguintes fatores vocé considera o MAIOR
OBSTACULO para a plena e eficaz integracio de tecnologias em sua pratica pedagogica?
(Marque 1 opgao)

() L. Infraestrutura e Acesso: Problemas com internet lenta, falta ou quebra de equipamentos
na escola.

() 2. Capacitacao Docente Inadequada: Formagdo insuficiente ou pouco pratica sobre o uso
das ferramentas.

() 3. Falta de Letramento Digital Pessoal: Sentimento de ndo ter as habilidades basicas ou
avangadas para usar as tecnologias.

() 4. Exclusdo Digital dos Alunos: Disparidade de acesso a dispositivos ou internet por parte
dos estudantes em casa.

() 5. Tempo e Planejamento: Falta de tempo no planejamento para adaptar ou criar materiais
digitais.
() Outros:
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C2. Influéncia no ensino: Em que medida o acesso dos alunos a tecnologia fora da escola
tem influenciado no planejamento das aulas com o uso de tecnologias? Considere:
OBS: Pergunta aplicada em forma de escala.

1 Nenhum influéncia

2 Baixa influéncia

3 Média influéncia

4 Alta influéncia

C3. Foco da Capacitacdo: Em quais temas de tecnologia aplicada a educacdo vocé tem
MAIOR NECESSIDADE de capacitagao neste momento? (Marque até trés opgoes)

() 1.Uso de Inteligéncia Artificial (IA) no planejamento de aulas.

() 2. Integracdo de Metodologias Ativas (sala de aula invertida, projetos) com TICs.
() 3. Produgao de contetudo digital (videos, podcasts, materiais interativos).

( ) 4. Seguranga Digital, Privacidade e Etica no uso das ferramentas.

() 5. Uso de Plataformas de Gestao da Aprendizagem (LMS) e avaliagao online.

CONSIDERACOES SOBRE A PARTE 1

Comentario Aberto: Qual sugestdo ou medida a escola/rede de ensino poderia adotar para
melhorar significativamente sua experiéncia e a de seus alunos com a inser¢ao de tecnologias
no contexto escolar, superando os obstaculos mencionados?

PARTE 2: USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS POR PROFESSORES DE HISTORIA
OBS: Se vocé NAO E professor de histéria, NAO E obrigatdrio responder essas perguntas e
pode enviar o formuldrio sem responder. Agradeco muito a partilha da sua experiéncia
comigo.

Objetivo parte 2: Compreender a integracdo de ferramentas digitais no ensino de Historia,
identificando os desafios especificos, a utilizacdo de recursos especializados e a percepgao
sobre o letramento historico digital dos alunos.

PARTE 2A: INFRAESTRUTURA E ACESSO

Avalie o nivel de adequacdo dos seguintes aspectos, marcando o numero que melhor
representa sua opinido:

Al. A rede escolar permite o acesso facil e desbloqueado a plataformas de museus, arquivos
nacionais.

() pouco adequado ( )médio ( ) muito adequado

A2. Permite o carregamento de videos, mapas interativos e sites de acervos historicos sem
interrupgoes.
() pouco adequado ( )médio ( ) muito adequado

PARTE 2B: PRATICA DOCENTE E FERRAMENTAS ESPECIFICAS
B1. Frequéncia de Uso: Com que frequéncia vocé utiliza as seguintes ferramentas ou
abordagens digitais em suas aulas de Historia?

B1.1. Mapas e Linhas do Tempo Interativas: (Ex: Google Earth, Histography, plataformas de
visualizagdo de dados histéricos.)
( )Raramente ( )Asvezes ( )Frequentemente
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B1.2. Fontes Primérias Digitais: (Ex: Acervos de bibliotecas, arquivos publicos digitais,
Hemerotecas.)

( )Raramente ( )Asvezes ( )Frequentemente

B1.3. Realidade Virtual/Aumentada (RV/RA): (Para simular ou visualizar locais/eventos
histéricos.)

( )Raramente ( )Asvezes ( )Frequentemente

B1.4. Plataformas de Criacao de Contetudo: (Ex: Ferramentas para que alunos criem videos,
podcasts ou blogs sobre Historia.)
( )Raramente ( )Asvezes ( )Frequentemente

PARTE 2C: LETRAMENTO HISTORICO DIGITAL DOS DISCENTES
Avalie a capacidade média de seus alunos em relagdo aos seguintes aspectos do Letramento
Historico Digital:

C1. Habilidade de encontrar informagdes historicas relevantes e confiaveis na internet.
( )Baixa ( )Meédia ( ) Alta

C2. Interpretar e relacionar informacdes histdricas apresentadas em diferentes formatos: texto,
video, dudio, mapa.)
( )Baixa ( )Meédia ( ) Alta

C3. Habilidade de relacionar eventos historicos digitais com o contexto social, politico e
econdmico de sua produgao.
( )Baixa ( )Meédia ( ) Alta

PARTE 2D: DESAFIOS E NECESSIDADES
D1. Principal Dificuldade: Qual dos seguintes fatores representa 0 MAIOR DESAFIO para
a integracdo pedagogicamente eficaz das TICs no ensino de Histdoria? (Marque apenas uma

0pgao)

() 1. Falta de Conteudo Especifico: Dificuldade em encontrar sites, acervos ou aplicativos de
Histoéria de alta qualidade e em portugués.

() 2. Capacitagao Especifica: Auséncia de formagao que relacione a tecnologia diretamente
com a metodologia da Histéria (andlise de fontes, periodizagao, etc.).

() 3. Letramento Historico Digital dos Alunos: Baixa capacidade dos alunos de analisar
criticamente as informacdes histdricas digitais.

D2. Prioridade de Capacitacdo: Em qual area da Historia Digital vocé considera mais
urgente receber capacitagdo? (Marque até duas opgdes)

() 1. Técnicas para desenvolver a Critica de Fontes Digitais nos alunos (combate a
desinformacao historica).

() 2. Aplicagdo de Jogos e Gamificacao (histdoricos) para o engajamento discente.
() 3. Utilizagdo de Bases de Dados e Big Data para a pesquisa em sala de aula.

D3. Comentario Final parte 2: Deixe uma breve sugestdo sobre como a escola ou a rede de
ensino pode apoiar de forma mais eficaz o professor de Histéria na superagdo dos desafios
tecnoldgicos e no aprimoramento do Letramento Historico Digital dos alunos.
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APENDICE C — FOLDER DE APRESENTACAO PARA A VISITA VIRTUAL:
THEATRO JOSE DE ALENCAR, PATRIMONIO DIGITALIZADO PARA QUEM?

Frente e verso para impressiao

A DocumentaCE e ur Patriménio Historico
plataforma do 1 Cultural Cearense

Cientista Chefe da Cultura THEATRO JOSE DE

is de

ural do ALENCAR

Para
acessar a
plataforma
Documenta:

Website
www.documentace.com

Social Media

@documenta.ce THEATRO
JOSE DE
ALENCAR

Historia, Patrimonio e visita
virtual.

Fortaleza- Ceara
2025
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Orientacoes para a visita * el
virtual Historico

no ambiente e

THEATRO
JOSE DE ALENCAR

ROTEIRO DA
VISITA VIRTUAL

1.Frente do Theatro
2. Hall de entrada
3.5alao principal
: : s 4.Palco

S A R : 5.Jardim Burle Marx
6.Camarins externos
7.Retorno para o hall de

entrada

8.Escadaria externa
8.Foyer superior do The

Boa visitacao!
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APENDICE D — TRANSCRICAO DA ENTREVISTA REALIZADA COM O
PROFESSOR EZEQUIEL MESQUITA.

Entrevista concedida a Cleisylene Sousa, em 27 de margo de 2025, sobre a plataforma
Documenta.

Entrevistador: Professor, eu tenho 10 perguntinhas
Professor Esequiel: ta perfeito.

Entrevistador: Bem rapido. Eu ja conheco mais ou menos o projeto, ja andei pesquisando e li
que o professor Custddio, que participa do Projeto Cientista Chefe da Cultura, foi quem teve a
ideia de fazer essas digitaliza¢cdes. Uma primeira pergunta: Essa ideia de criar, essa ideia que
surgiu de criar a plataforma, de onde foi esse insight?

Professor Esequiel: Na verdade, o professor Custddio, que hoje € o reitor da UFC, em 2021,
iniciou o Programa Cientista Chefe da Cultura vinculado a Secult com apoio da Funcap, mas
ele iniciou o projeto em 2021 com uma tematica na area de tecnologia social. Entdo o projeto,
que existia em 2021, era um projeto que era muito focado em analises de usuario, de
desempenho dos equipamentos culturais. Entdo, ¢ uma andlise... digamos assim, era uma
analise mais atrelada as ciéncias sociais €... como um todo, de andlise de percepcdo, de
reverberagdo, tipo como € que aquele equipamento estd impactando. Em 2022, na verdade, ele
me convidou para participar do programa e me perguntou se eu tinha alguma ideia, e eu
disse: “olha, eu ja trabalho com patrimonio histérico e trabalhando com patrimonio histérico
uma coisa que eu sempre quis fazer foi digitalizar o patrimonio do Ceara para ter esse banco
de dados e também para as pessoas visitarem”. Eu fiz meu doutorado na Universidade do
Porto e, 1a, o grupo de pesquisa que eu fazia parte tinha um nivel de entrosamento muito
grande com a dire¢dao regional do patrimonio do Norte de Portugal. Isso me colocou em
contato com algumas ferramentas que eles usavam. Por exemplo, eles tem uma plataforma la
chamada monumenta, hum... nio é Rota do Romanico™® inclusive. Se vocé colocar ai, Rota do
Romaénico o que ¢, ndo sdo visitas virtuais, mas ¢ um mapa, uma rota. Acho que hoje ele ja
tem visitas virtuais, mas na época ndo tinha. A ideia era s6 uma rota que os romanos faziam
pela Peninsula Ibérica, nomeadamente ali na area de Portugal, especificamente na regido
Norte. Aquela regido, em que a rota tinha maior concentracao e deixou maiores exemplares
construidos. E, ai, é... baseado nessa experiéncia, eu pensei o seguinte. Eu disse: “Olha, aqui
no Ceard ndés temos um patrimonio muito bonito, um patriménio que ainda é pouco
conhecido. Inclusive pelos proprios cidadaos ali da cidade, as vezes, as pessoas nao tém
acesso e eu vou te falar que daqui, por mais acessivel que seja o Theatro José de Alencar, tem
muita gente que passa na porta e ndo entra.

Entrevistador: Nao entra (concordando com o professor).

% (link: https://www.rotadoromanico.com/pt/)
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Professor Esequiel: Entdo, €... ndo entra por que? Ai sdo questdes que as ciéncias sociais
vao tentar explicar. Assim, existe uma barreira de acesso que eu vejo que precisamos
desconstruir, na verdade, ¢ pavimentar essa via de acesso, gerar curiosidade, engajamento.
Entdo, foi nesse sentido que o professor Custodio me convidou. Eu cheguei com essa ideia da
digitalizagdo e ai... ele disse: tudo bem. Como ¢ organizado os Programas Cientistas Chefes.
Tem um cientista chefe, que ¢ ele [o Custddio], que € o coordenador geral, porém, nds temos
dois projetos. Um que ¢ coordenado pelo professor Ivanio, que ¢ atual diretor do ICA
(Instituto de Cultura e Arte), e outro que ¢ coordenado por mim, que ¢ esse da Tecnologia e
Inovagdo para o patrimoénio cultural do Ceard. Entdo, eu coordeno esse subprojeto que
engloba desde a digitalizagdo até a modelagem tridimensional, que ¢ o desenvolvimento de
gestao do patrimonio. Foi dentro desse contexto que essa ideia surgiu e surgiu de fato com
essa tentativa de gerar maior engajamento da populacdo local, a populagdo das redondezas
desse patrimoénio, [de lidar] com a maior visibilidade e também com a possibilidade de gerar
o engajamento na era digital. Vocé vé, hoje, o jovem tem muito interesse em tecnologia.
Entdo, o patrimoénio, se ele ndo estd nos meios digitais, fica cada vez mais ultrapassado [para
o jovem]. E claro que nada substitui a visita in loco, mas o despertar pelo interesse, do desejo,
ele s6 surge através de uma narrativa que a gente tenta construir através desses passeios
virtuais.

Entrevistador: Exatamente. Muito interessante. Vamos a outra pergunta. Eu to6 partindo
assim da parte da criagdo, das expectativas, ta. E... como foi a escolha da equipe e quais foram
as habilidades que foram consideradas? Eu percebi que, no corpo da equipe, tem muito... por
ser um projeto interdisciplinar, tem arquitetos, tem engenheiros...Como foi essa escolha?

Professor Esequiel: Bem, na verdade, eu sou engenheiro civil e, vindo dessa formagao,
considero que o patrimonio ¢ uma area muito interdisciplinar, foi muito natural. Na verdade,
no6s nao poderiamos pensar diferente de nao ter uma equipe multidisciplinar. Eu te confesso
que vocé esta perguntando, isso ndo foi nem uma questdo. Como todos nds, que integramos a
equipe, ja tinhamos de todo modo experiéncia na area de patrimdénio, a multiformagdo, a
transversalidade das agdes ja ¢ uma coisa muito inerente de quem trabalha nessa area, mas a
ideia... sdo areas muito complementares. A engenharia, os profissionais, eles tém uma clareza
sobre especialmente os comportamentos dos materiais, a relevancia das estruturas, a
contribuicdo, para uma melhor manuten¢do dessas construgdes. NOs temos também uma
arquitetura que contribui para uma melhor documentagdo. A historia, os profissionais da
historia que acabam contribuindo para a valorizagdo e os cientistas da computagdo que nos
ajudaram a viabilizar as ferramentas digitais. Entdo, ¢ uma escolha que eu acho que ndo tenha
sido pensada porque ja ¢ tdo naturalizado nessa nossa linha de trabalho, de pensamento, que
nao poderia de fato ser uma equipe restrita.

Entrevistador: T4, muito obrigado. Entdo, vou partir para outra pergunta. A questdo dos
usuarios. Eu queria saber: como vocés coletam o feedback desses usudrios para aprimorar a
plataforma?

Professor Esequiel: Sim, nos temos uma equipe que ¢ do design. Por exemplo, se nos
pensassemos em interacdo, interatividade, aceitacdo, uso, nds precisdvamos montar também
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uma equipe com formacdo na linha do design. Essa equipe aplica questionarios.
Recentemente, foi feito um levantamento da exposi¢do "Do ponto ao patriménio" (realizada,
em maio de 2024, no MIS utilizando as tecnologias da plataforma DocumentaCe). Nao sei se
vocé teve a oportunidade de ver, foi 1a no MIS-Museu da Imagem e do Som. Entdo, a partir
das experiéncias virtuais, desenvolvemos 14 uma imersao virtual na sala de imersao do Museu
da Imagem e do Som. Isso ficou exposto durante 6 meses, quase 8 meses. NOs usamos alguns
questionarios com os Vvisitantes para tentar entender qual foi a percepcdo, por exemplo, qual
foi o nivel de perturbacdo que eles sentiram, no sentido de equilibrio. Tudo isso para ir
ajustando. Mas, por outro lado, o nosso feedback ¢ muito espontaneo. Apesar de ter um corpo
de pesquisa que estd testando antes de lancarmos uma ferramenta. Agora mesmo, o site vai
dar uma guinada para a interatividade. O que ¢ isso? Vou até te antecipar. Além de vocé ter sO
o tour virtual no Theatro José de Alencar, nds vamos inserir elementos que contam histérias,
por exemplo, a histéria da bailarina fantasma e fazer essa conexao, a histéria do palhago, a
historia de alguns personagens. Nos estamos indo nesse rumo para tornar a experiéncia ainda
mais enriquecedora. Mas existe uma metodologia em que os colegas, antes de disponibilizar,
eles testam a coloragdo, testam o nivel de frequéncia com que as luzes estdo acendendo e
apagando, para testar a sensibilidade. Entdo, tem todo esse levantamento.

Entrevistador: Muito interessante. Entdo, voltando aqui para a entrevista. Desse feedback
que os usuarios deram para a equipe, tem alguma historia, algum comentario que achou mais
interessante, que marcou mais?

Professor Esequiel: Olha, na verdade n6s temos sempre o feedback das exposi¢cdes porque
no projeto montamos uma sala de realidade aumentada (a exposicdo do MIS). Fizemos a
doacdo de alguns oculos para uma escola. Essa ¢ a escola onde trabalha um dos historiadores
que faz parte do projeto. Antes de langar tudo, ele (o professor historiador) faz o experimento
para ver se gostaram, se as cores estdo ok e os feedback. Eu nem vou falar muito de feedback
técnico porque eu acho que isso ¢ um detalhe. J& os feedbacks de interagdo, de pertencimento
que, por diversas vezes, especialmente, as pessoas mais idosas elas chegam a chorar, se
emocionar, quando elas entram no Theatro. Eles ficam muito emotivos € sao mais positivos
no sentido de dizer: “Olha, o Theatro é muito bonito. E a primeira vez que eu entro”,
[observe] entram virtualmente e eles dizem: “nossa, mas ¢ muito bonito, ta tudo muito lindo”.
Entdo, sdo esses feedbacks de pertencimento, emotivos, de engajamento que, pra nds, eles sao
mais importantes. Os outros com relacdo as areas mais técnicas, eles ja sdo feedbacks
esperados para que a gente tenha uma melhoria no produto, digamos assim, por exemplo, ah...
a letra eu achei que estd menor. Até¢ hoje, ndés ndo recebemos ainda criticas. Na verdade,
houve criticas no inicio do projeto, mas foi com relagdo a digitalizacdo. Algumas pessoas que
sdo mais conservadoras, especialmente, ali da histéria do patrimonio, acham que a
digitalizagdo, de algum modo, valida a destruicdo do patrimdénio. Mas isso ndo ¢é, por
exemplo, para nds [da equipe] uma questdo, porque nosso ponto de vista € que a digitalizagdo
¢ uma ferramenta de intenso suporte para a manutencdo. Entdo, ndo posso imaginar que as
pessoas vao sempre tratar com pior interesse possivel. Foram falas isoladas e falas muito
veladas, digamos assim. Foram mais pelo ndo conhecimento das técnicas do que propriamente
uma opinido abalizada. Tanto ¢ que depois que a plataforma foi ao ar, esses comentarios
deixaram de existir, pelo menos ndo chegaram mais a nos.
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Entrevistador: Eu estou partindo para as partes finais. E uma entrevista rapida. A questio
das expectativas, quais sao os planos para o futuro da plataforma Documenta? Vocés querem
ampliar? Eu vi recentemente que vocés estdo digitalizando a gruta de Ubajara. Vocés querem
ampliar para outros patrimonios, assim, para outros ecossistemas como o Custodio fala,
outros ecossistemas de cultura, é essa perspectiva?

Professor Esequiel: Sim. Na verdade, o projeto comegou a digitalizar muito o patrimdnio de
Fortaleza e, nos ultimos dois anos, comegamos a interiorizar. A nossa ideia ¢ pra frente, cada
vez mais, seguir na interiorizagdo e abranger, por exemplo, outras cidades e outros
patrimonios que nds ainda ndo conseguimos. Entdo, essa ideia da gruta de Ubajara foi um
primeiro esfor¢o para nds digitalizarmos um equipamento de patrimonio natural, por entender
que o patrimdnio nao ¢ s6 o edificado. Hoje, nos estamos seguindo o patrimonio natural. Mas,
de inicio, nds ndo temos um outro patrimonio natural para digitalizar no proximo ano (que
seria 2026). Nos vamos seguir pela frente da interiorizagao.

Entrevistador: Muito bem.

Professor Esequiel: Mas se vocé checar, por exemplo, nds ja temos exemplares de Vigosa.
Mas precisamos fazer mais: Sobral, Ico, o proprio Crato e outras cidades mais.

Entrevistador: Ta certo. Professor, quais sao os maiores desafios que a plataforma enfrenta
atualmente e como pretende superar, por exemplo, o desafio de digitalizacao?

Professor Esequiel: Pronto. Um dos maiores desafios que hoje nos enfrentamos é quanto a
guarda da documentagdo. Pra vocé ter uma nog¢do, o Theatro José de Alencar tem quase 500
giga de armazenamento. Entdo, o maior desafio ¢ esse. NOs estamos criando uma base de
dados que, no meu entender, ela serve inclusive para Historia, para sala de aula. Mas nds
temos intera¢ao com a geologia, com a Historia, com a antropologia, com a ciéncia de dados,
com a arquitetura, com a engenharia, com a arqueologia, e fica a pergunta: como ¢ que eu
torno esses dados acessiveis? Como eu guardo esses dados? Como vai ser o sistema de
protecdo? Entdo, hoje esse ¢ o nosso desafio de encontrar uma forma de fazer a salvaguarda
dessa informacao e garantir longevidade e acesso.

Entrevistador: Um dos problemas da tecnologia ¢ a questdo da salvaguarda, porque sempre
ha atualizacdes que, as vezes, complicam. Professor, voltando para a drea da educacdo. Como
vocé v€ o papel da plataforma dentro da educagdo? Quando ela foi criada, vocé€s pensaram
nisso: "vamos utilizar para a area da educagdo, para algum objetivo educacional"? O objetivo
que eu vejo da plataforma ndo foi esse, foi preservar o patrimonio, mas que voc€ v€ que esta
entrando nesse caminho da area da educagdo. Como vocé vé esse papel?

Professor Esequiel: Olha, nds ficamos muito felizes, porque, de fato, o primeiro objetivo que
noés tivemos foi da documentacdo para acessibilidade da populacdo e salvaguarda desse
patrimonio. Mas € tdo interessante, na medida que as coisas vao evoluindo, passando o tempo,
comegamos a pensar. Inclusive foi o professor Paulo César Sa, que ¢ professor de historia da
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rede municipal, uma vez disse: “Esequiel, eu vou comecar a usar a plataforma nas minhas
aulas”, Isso abriu um estalo de que seria uma boa utilizagao. Hoje em dia, nds comegamos a
tentar tirar a plataforma dali, s6 do ambiente virtual e trazer ela para o mundo real, por
exemplo, através das imersdes da sala imersiva do Museu da Imagem e do Som. Eu acho que
hoje as pessoas estdo dando outros usos. Eu mesmo ja vi no Instagram algumas pessoas
fazendo reels, contando um pouco da experiéncia delas. Acho que ¢ uma coisa que nos
tentamos construir ali, a base. Porém, [0 uso] por si s, vai ganhar uma outra conotagio. A
medida que vai sendo usada, e esses usos comecam a ser normalizados, descobertos e
inventados. A impressdo 3D também, j4 vejo que tem essa vertente. NOs mesmos ja
imprimimos algumas pecas para educacao de cegos, para emprestar, para que eles pudessem
tocar. Entdo, sdo possibilidades que comecam a surgir a partir da experiéncia e da criatividade
humana. Eu penso muito na plataforma como uma grande base de descoberta, que cada
usudrio vai ter ali a sua experiéncia. Por exemplo, outro dia eu cheguei em casa, ¢ a minha
mae estava mostrando para a minha avo o museu, o0 Museu da Imagem e do Som. Comegam a
fazer narrativas de: “olha isso aqui ¢ legal...” E uma forma diferente que vai sendo
construida, e eu espero que continue assim.

Entrevistador: Ainda nesse campo da educagdo, a plataforma permite dois tipos de vista: a
imersiva com o uso do 6culos e a ndo imersiva que € utilizando o Street View. Quero saber se
o projeto tem... NOs sabemos das dificuldades que as escolas tém para ter esses equipamentos.
Por exemplo, na escola em que eu trabalho tem laboratério de inovacao, tem laboratério de
informatica, mas s6 tem computadores, ndo tem oculos. Vocé€s pensam, no futuro, por
exemplo, caso algum professor queira utilizar e fazer essa visita virtual imersiva em sala de
aula. Vocés tém esses equipamentos que podem fornecer, caso o professor solicite ou, por
enquanto, ainda ndo foi pensado?

Professor Esequiel: Por enquanto, ainda nao foi pensado nesse sentido. Nos ja comecamos,
na verdade, um didlogo com a Seduc para que a propria se organize. Por exemplo, a funcao do
projeto ndo ¢ fazer a gestdo da sala de aula, mas nés entendemos que ¢ importante sair do
projeto uma articulacdo que leve para as escolas essas montagem de sala 3D, porque sao
baratas e ajudam bastante. Outro exemplo, os 6culos que foram doados, eu mesmo comprei
do meu bolso e doei para a escola porque achei que era interessante comecar a normalizar
esse uso. Temos feito um esforgo com a Seduc para tentar articular isso. Acho que, de repente,
se as proprias escolas comegassem a manifestar esse interesse para a Seduc, acredito que
ganharia também for¢a para que de repente fizessem esse investimento.

Entrevistador: £ muito interessante. S3o caminhos futuros que nds precisamos articular e
acho que, com a divulgagdo, a propagacao dentro da sala de aula pode abrir caminho para que
isso aconteca. Espero. Estou finalizando a entrevista. Quais sdo os objetivos futuros? Vocé ja
respondeu os objetivos do projeto com a digitalizagdo do patrimonio natural, que ja esta
ocorrendo com a digitaliza¢do da gruta de Ubajara. Depois disso, vocés pensam num proximo
passo ou vao focar nessa primeira fase? Quais sdo os objetivos a longo prazo da plataforma?

Professor Esequiel: Hoje ndés vamos seguir para o projeto da interiorizacdo, € o projeto vai
seguir para o desenvolvimento de ferramentas de gestdo, de manutengao desses equipamentos.
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Nos vamos continuar fazendo digitalizagdo, mas numa velocidade menor e focar um pouco no
desenvolvimento dos modelos tridimensionais, atrelando isso a protocolos de manutengao e
gestdao dos equipamentos culturais aqui do Ceara.

Entrevistador: Professor, a entrevista foi rapida.
Professor Esequiel: Muito obrigado.

Entrevistador: Muito obrigado, digo eu. Sou muito grata por vocé ter disponibilizado esse
tempinho me ajudando a entender, a compreender, a aprofundar e também a divulgar porque o
nosso trabalho ¢ também de divulgacdo para que a plataforma chegue na sala de aula, para
que seja melhor aproveitada porque a nossa realidade em sala de aula € essa: os nossos alunos
sdo pessoas conectadas. A tecnologia deve ser vista como algo que nao vai nos prejudicar,
mas que, se a gente souber utilizar de forma critica, tem muito a acrescentar. E o meu ponto
de vista. Eu vejo a plataforma como fonte de ensino, principalmente, de ensino de historia na
questdo do patrimdnio, valorizagdo da cultura que nds precisamos. Hoje, com essa
globalizacdo, os mundos interconectados, nos precisamos criar nossas identidades locais que ¢
onde vamos fortalecer a questdo do pertencimento.

Professor Esequiel: Exato.

Entrevistador: Eu vejo a plataforma como isso. Para construirmos esses lagos, essas novas
narrativas que precisamos. Entdo, muito obrigada.

Professor Esequiel: Eu que agradeco e um bom trabalho.
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Apresentacao

Prezado(a) leitor(a), € com alegria que apresento este trabalho
proveniente das minhas pesquisas e reflexdes durante o Mestrado
Profissional em Ensino de Historia na Universidade Federal do Ceara.
Questionamentos que surgiram quando iniciei a carreira docente ao ser
incentivada a levar os alunos para o laboratério de informatica para
fazer “pesquisas” ou fazer uma aula “diferente” com o uso de midias
digitais. A partir dessa inquietacdo, surge a ideia de trabalhar com
tecnologias educacionais no ensino de Histéria e transformar essa
experiéncia pedagogica em um material didatico. O objetivo é que
outros(as) educadores(as) possam utiliza-lo como modelo de aulas que
integram ferramentas digitais e tecnoldgicas para o ensino de conceitos
histéricos.

Este roteiro visa orientar educadores(as) na efetivacao de aulas de
Historia, utilizando metodologias ativas. Para isso, ele explora o
potencial das visitas virtuais a patriménios digitalizados, como a que
fizemos ao Theatro José de Alencar para esta pesquisa de mestrado.

As tecnologias digitais no ensino de historia com as visitas virtuais
enriquecem a experiéncia de aprendizado e se tornam uma ferramenta
pedagbgica quando refletimos sobre conceitos histéricos de patrimonio
cultural e suas representagdes sociais.

Este material didatico foi produzido e aplicado com alunos (as) do 7°
ano da Escola Municipal Gerardo Milton de Sa, em Fortaleza. Sua criagdo
atende a necessidade apontada pelos discentes de ter maior frequéncia
de uso da Sala de Inovacao, com aulas mais dindmicas, interativas e que
incorporem o uso de tecnologias digitais.
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Nao abrindo mao dos recursos analégicos.
E fundamental ressaltar que este material
nao pretende substituir as visitas presenciais
a museus, patrimoénios culturais e locais de
memoarias, mas apresentar uma alternativa
de atividade quando a impossibilidade de
recursos técnicos nao puder proporcionar a
visita in loco. Em relacdo a pratica docente, o
professor também tem a sua autonomia
para adaptar as  propostas  aqui
apresentadas a sua realidade educacional,
ao perfil dos estudantes e a criatividade
quando forem utilizar tecnologias digitais.

Desejamos que esta contribuicao auxilie o
ensino de histéria incorporando as
ferramentas digitais na pratica pedagogica
para que os alunos desenvolvam a
capacidade de fazer leituras criticas de bens
culturais  apresentados nos meios
tecnoldgicos e sejam cidaddos criticos no
seu tempo historico.

(leisylere Prerezes Cousa



Introducao

Por vezes, temos dificuldades e limitacbes de acessar um arquivo histérico ou
visitar o patriménio da sua cidade. Quando levamos esse patrimonio para as
salas de aula através das telas, estamos dando a um estudante a oportunidade
da descoberta e do acesso a um bem publico que imprime a identidade da
sociedade cearense.

Plataformas digitais para visitas visitas virtuais comecaram a surgir com a
evolucao da Web 3.0 e a mais famosa é o Google Street View que expandiu-se,
disponibilizando visitas virtuais a institui¢cdes culturais e espacos do mundo todo.
Lancamento de simuladores de Realidade Virtual e acessérios como 6culos RV
acabam popularizando a tecnologia em museus e na educacao.

A pandemia de COVID-19 gerou um “boom” nas plataformas de visitas
virtuais, principalmente no Brasil. A necessidade de suprir a falta do espaco fisico
fez criar projetos com a finalidade de digitalizar os patrimdnios culturais. Assim,
surge o projeto da plataforma Documenta e as primeiras digitalizacbes do
patriménio cearense. Um deles esta presente esta neste manual, o Theatro José
de Alencar.

A plataforma Documenta é uma
concretizagdo do projeto Cientista Chefe da
Cultura iniciado em 2021. I|dealizado pelo
prof. Custédio Almeida e coordenado pelo
prof. Isequiel Mesquita, o projeto tem o
objetivo de preservar e difundir o patriménio
cultural do Ceara por meio da digitalizacdo
de equipamentos culturais e acervos,
possibilitando acesso virtual interativo a
teatros, museus, bibliotecas e patriménio
natural. Atualmente apresenta digitalizados
14 equipamentos culturais edificados e 1
patrimdénio natural, a gruta de Ubajara, que
fazem parte da Secretdria de Cultura do
Estado do Ceara (SECULT).

O Theatro José de Alencar foi o primeiro
patrimonio digitalizado pela plataforma e
lancado em 2023.

Fonte: DocumentaCe, 2025.



Afinal, o que e patrimonio?

Duracao: 2h/a

Objetivo da aprendizagem:

Entender o que é patrimonio cultural e suas manifestacoes.

Identificar exemplos de patrimdnio cultural em sua prépria comunidade e entender a
importancia da sua preservacao para a memoria e identidade local.

Desenvolvimento: Apresentar o tema, os objetivos e fazer um levantamento prévio dos
alunos sobre o conceito de patriménio com o seguinte questionamento: “O que é
patriménio para vocé?”. Solicitar aos alunos que escrevam uma palavra que resuma o
que é patrimbnio. As observa¢des levantadas podem ser do bairro ou da cidade e
escritas em papéis post-it para a produ¢dao de um mural ou se o professor desejar
podera utilizar o aplicativo mentimeter para fazer uma nuvem de palavras. Em seguida,
devera ser entregue aos alunos uma cépia do decreto n° 25 de 1937 e o Artigo 216 da
Constituicao de 1988 para que os alunos possam analisar as fontes. Para fazer a
intermediacdo, o professor podera ter como ponto de partida desmistificar o conceito
que segue nos documentos oficiais. A finalidade é construir um conceito de patrimonio
gue nado seja apenas um prédio velho, mas tudo aquilo que possui um valor afetivo para
a identidade e a memoria de um grupo.

Atividade: Propor aos alunos bater fotografias dos patriménios do bairro que sao
importantes e trazem memdrias que merecem ser tombados. Se for necessario, sugerir
entrevistas com os moradores mais antigos para entender a importancia do patriménio
para os habitantes do bairro. As fotos serdo usadas na culminancia do trabalho.

Recurso: Cépias do decreto n® 25 de 1937 e do Artigo 216 da Constituicdo de 1988.
Multimidia (data show, computador)

Material de apoio pedagégico: Videos

Patrimdnio cultural conceito parte 1 https://www.youtube.com/watch?v=vGeXC_2nx9M
Patrimdnio cultural conceito parte 2 https://www.youtube.com/watch?v=ABUP3iOVI1U
Historicidade  patrimoénio  histérico  cultural  https://www.youtube.com/watch?
v=IF_YN3_Ciqu



https://www.youtube.com/watch?v=vGeXC_2nx9M
https://www.youtube.com/watch?v=ABUP3iOVI1U
https://www.youtube.com/watch?v=lF_YN3_CiqU
https://www.youtube.com/watch?v=lF_YN3_CiqU

Material de apoio pedagoégico: Videos

Patrimdnio material: https://www.youtube.com/watch?v=rqHgaAZ4a0o

Iphan: protetor do patriménio cultural brasileiro https://www.youtube.com/watch?
v=tvEz4ju8-jl

Referéncias:

FERREIRA, José Heleno. A cidade como espaco de Educac¢do Patrimonial: o direito a histéria e a memoria. The
city as a space for heritage education: The right to history and memory. Brazilian Journal of Development, [S.
l, v. 6 n 3, p. 13802-13816, 2020. DOI: 10.34117/bjdvbn3-299. Disponivel em:
https://ojs.brazilianjournals.com.br/ojs/index.php/BRJD/article/view/7863 Acesso em: 21nov. 2025.

GIL, Carmem Zeli de Vargas. Investigaces em educacdo patrimonial e ensino de Histéria (2015-2017). In:
Dossié: Os desafios da pesquisa a partir do olhar do professor (a)-pesquisador (a): reflexdes teérico-
metodoldgicas sobre o campo do Ensino de Historia. Recife: CLIO: Revista de Pesquisa Histérica - CLIO, v. 38
n.1, 2020. Disponivel em: DOI: https://doi.org/10.22264/clio.issn2525-5649.2020.38.1.02. Acesso em 20 nov.
2025.

NORA, Pierre. Entre memoria e histéria: a problematica dos lugares. Tradugao: Yara Aun Khoury. Projeto,
Histéria. Sdo Paulo, dez 1993, p. 7-28.

SILVA, Carla Gomes da, et al. Conceitos substantivos e formacdo do pensamento histérico. In: SCHMIDT,
Maria Auxiliadora; SOBANSKI, Adriane de Quadros. Competéncia do pensamento histérico. Curitiba: WA
Editores, 2020. (Colecdo Educacdo Historica, v.2)

SILVA FILHO, Anténio Luiz Macédo. A cidade e o patrimonio histérico. Fortaleza: Museu do Ceara/Secretaria
da Cultura do estado do Ceard, 2003. (Cadernos Paulo Freire)
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Para acolher o local da edificacdo do teeatro, foi escolhida a praca do Patrocinio
(atual José de Alencar), tendo o entao Presidente da Provincia, José Bento de
Figueredo Junior, colocado a pedra fundamental do futuro teatro, que teria o
nome de Santa Tereza, em homenagem a
Imperatriz. Entretanto, os argumentos em defesa da constru¢cdo do teatro nao
melhoraram.

A ideia inicial era a de que o José de Alencar fosse um teatro de verdo, aberto e
arejado, solto em uma area de jardins, ocupando um centro de praca. S6
posteriormente se decidiu por sua localizagdo no meio de um quarteirdo, entre
dois outros edificios. O projeto inicial, portanto, foi um tanto modificado, mas nao
se abriu mdo de toda a ideia. Dai o patio interno, separando os dois blocos de
edificio que o constituem, ligados apenas por passarelas elevadas que o
tangenciam lateralmente, assim como a transparéncia e abertura de sua plateia.

As exigéncias eram de que fosse um teatro-jardim, avarandado e aberto,
adaptado as regides tropicais.

Fonte: TIMBO, Lucas. O teatro e a cidade. Fortaleza: Instituto Dragdo do Mar, 2025.
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PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA AULA 1

Aula 1: O QUE E PATRIMONIO?

Fonte 1

Observe o decreto-lei n° 25 de 1937

Art. 1° Constitue o patriménio histdrico e artistico nacional o conjunto dos bens mdveis e
imoveis existentes no pais e cuja conservacdo seja de interésse publico, quer por sua
vinculagdo a fatos memordveis da histéria do Brasil, quer por seu excepcional valor
arqueoldgico ou etnogrdfico, bibliogrdfico ou artistico.

§ 1°Os bens a que se refere o presente artigo s serd@o considerados parte integrante do
patriménio histérico ou artistico nacional, depois de inscritos separada ou agrupadamente
num dos quatro Livros do Tombo, de que trata o art. 4° desta lei.

§ 2° Equiparam-se aos bens a que se refere o presente artigo e sGo também sujeitos a
tombamento os monumentos naturais, bem como os sitios e paisagens que importe
conservar e proteger pela feicGo notdvel com que tenham sido dotados pelo natureza ou
agenciados pelo industria humana.

Fonte 2

Observe o que diz a Constituicdao Federal.

Art. 216. Constituem patriménio cultural brasileiro os bens de natureza material e
imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a identidade, a
acdo, a memdria dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais se
incluem:

I - as formas de express@o;

Il - os modos de criar, fazer e viver;

Il - as criagbes cientificas, artisticas e tecnoldgicas;

IV - as obras, objetos, documentos, edificacbes e demais espacos destinados as
manifestacdes artistico-culturais;

V - 0s conjuntos urbanos e sitios de valor historico, paisagistico, artistico, arqueoldgico,
paleontoldgico, ecoldgico e cientifico.

§ 1° O Poder Publico, com a colabora¢Go da comunidade, promoverd e protegerd o
patriménio cultural brasileiro, por meio de inventdrios, registros, vigilancia, tombamento e
desapropriagdo, e de outras formas de acautelamento e preservagdo.

Comparando fontes
Observe a tabela comparativa sobre as duas fontes

o o Decreto-Lei Artigo 216
Critério de Analise
n° 25/1937 CF/88
Terminologia Patrimdnio Histdrico e Patrimdnio Cultural
Conceito Central Artistico Nacional Brasileiro

Natureza

" moveis e imoveis material e imaterial
Bens Incluidos

Fatos memoraveis identidade, acao
ou valor excepcional e diferentes memérias

Valorizacao




Agora responda:

1.Que tipo de patriménio, antes ignorado ou negligenciado pelo Decreto-Lei de 1937,
passa a ter reconhecimento legal explicito com o Art. 216 da CF/88? Dé exemplos.

2.No decreto-Lei de 1937, qual grupo social teve sua historia contada e memorada no
patriménio? Comparando com o Art. 216 da CF/88, houve mudancas ou
permanéncias?

3.De que forma o Art. 216, ao mencionar os "diferentes grupos formadores da
sociedade brasileira", confronta ou amplia essa visao de identidade nacional?

4.Se amparando no Art. 216 e olhando para 0 nosso bairro, o que vocé considera
patriménio?

A Constituicao Federal de 1988, em seu Artigo 216, ampliou o conceito de patrimdnio
estabelecido pelo Decreto-lei n°® 25, de 30 de novembro de 1937, substituindo a
nomeacdo Patrimdnio Histdrico e Artistico, por Patriménio Cultural Brasileiro. Essa
alteracao incorporou o conceito de referéncia cultural e a definicdo dos bens passiveis de
reconhecimento, sobretudo os de carater imaterial. A Constituicdo estabelece ainda a
parceria entre o poder publico e as comunidades para a promocdo e prote¢ao do
Patrimonio Cultural Brasileiro, no entanto mantém a gestdo do patrimoénio e da
documentacdo relativa aos bens sob responsabilidade da administra¢do publica.

Enquanto o Decreto de 1937 estabelece como patriménio “o conjunto de bens méveis
e imoveis existentes no Pais e cuja conservacao seja de interesse publico, quer por sua
vinculacdo a fatos memoraveis da histéria do Brasil, quer por seu excepcional valor
arqueoldgico ou etnografico, bibliografico ou artistico”, o Artigo 216 da Constituicao
conceitua patriménio cultural como sendo os bens “de natureza material e imaterial,
tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a identidade, a acao,
a memoria dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira”.

Nessa redefinicdo promovida pela Constituicdo, estdao as formas de expressdo; os
modos de criar, fazer e viver; as criacfes cientificas, artisticas e tecnolégicas; as obras,
objetos, documentos, edificacbes e demais espa¢os destinados as manifestacbes
artistico-culturais; os conjuntos urbanos e sitios de valor histérico, paisagistico, artistico,
arqueologico, paleontologico, ecolégico e cientifico. Fonte: Instituto do patriménio
historico e artistico nacional-IPHAN. Disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/218. Acesso: 27 de nov. 2025.
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Quem decide o que € importante?

AULA 2
Duracgao: 2h/a

Objetivo da aprendizagem:

Reconhecer que a escolha do que é considerado patrimoénio envolve relacdes
de poder e valores.

Mostrar que a escolha do patrimdnio nao € neutra e reflete valores de grupos
influentes.

Desenvolvimento: Iniciar a aula fixando no quadro as imagens do bairro que
os alunos trouxeram e as imagens do Theatro José Alencar. Levar os alunos a
fazer a comparacdo entre as imagens e provocar a reflexdao com a pergunta:
“Por que um € mais valorizado e o outro nao?” Em seguida, fazer uma
tempestade de ideias levantando hipoteses para que os alunos fagam uma
reflexdo sobre os critérios e os valores predominantes estabelecidos pela
sociedade para definir os conceitos. O professor podera fazer uma dinamica:
Explique que existe um tesouro que define qual a cultura mais importante e
para acessa-lo seria necessario cédigos que sdo vistos nos vestuarios,
linguagem, comportamentos. Entretanto, nem todos 0s grupos sociais
possuem os codigos de acesso ao tesouro de forma igualitaria. Para facilitar o
entendimento é necessario levar imagens que simbolizam os dois grupos do
capital simbdlico (capital popular x capital elitizado) que serdo fixados no
quadro. Mostre as imagens e faca a seguinte pergunta: “Quem tem acesso a
esse tesouro?”. O professor fixa as respostas no quadro e faz a reflexdo com
os alunos: “Sera que todos os grupos tém o mesmo poder de decidir o que
vira patriménio?”. Para finalizar, o professor podera fazer uma atividade em
sala para problematizar o conceito de capital simbdlico de Bourdieu e
aprofundar a reflexao para utilizacdo dos meios tecnolégicos para o reforco
da cultura hegemaonica.

Para refletir: Se o patrimdnio cultural (art. 216 da CF/88) é a memoria que o
Estado decide preservar, ele nao € apenas um conjunto de “coisas bonitas”,
mas sim um conjunto de referéncias que ajudam a construir o Capital Cultural
de certos grupos e reforcar sua posicao de poder. Por que o Theatro José de
Alencar foi escolhido para ser preservado? Por que o patrimoénio do bairro é
sempre mais demorado ou dificil de conseguir reconhecimento?

11



Atividade: Propor aos alunos que identifiguem um lugar, um objeto ou uma
celebracdo no bairro deles que eles consideram muito importante, mas que nao
possui um reconhecimento oficial de Patrimoénio Historico: Por que vocé acha que os
orgaos oficiais (Prefeitura, Estado) ainda ndo o reconheceram como importante?.
Trazer para a proxima aula

Recursos: Imagens, copias das atividades complementares.

Material de apoio pedagdgico: Textos e imagens em anexos

Referéncias:

MACHADO, Igor José de Reno et al. Sociologia hoje: ensino médio, volume Unico. Sao
Paulo: Atica, 2016 2. ed. p. 216-218.

BOURDIEU, Pierre. O poder simbdlico. Traducdo: Fernando Tomaz. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2005.

NSV

As relagdes simbélicas e o habitus em Pierre bourdieu

Pierre Bourdieu, faz as analises marxistas considerar as relacdes simbdlicas. Nao bastaria
levar em conta a posse de bens materiais e dos meios de producdo: o prestigio, o status e a
aceitacao social também influenciam na posicdo dos individuos na sociedade, pois criam
hierarquias e divisbes sociais. Além do capital econdmico (acesso e acumulo de bens e
riquezas), € preciso analisar o capital cultural (acimulo de conhecimentos reconhecidos
socialmente), o capital social (relacbes sociais) e o capital simbdlico (prestigio) de um
individuo para compreender sua posi¢ao na estrutura social. Na visao de Bourdieu, ndo so6 os
recursos econdmicos tém papel decisivo na constituicdo de rela¢bes de poder e dominacdo.

Um conceito importante para entender esse processo é o de habitus, que define a relagao
entre a trajetdria do individuo e a estrutura social em que ele esta inserido. O habitus € um
padrdo social de sensibilidade e de comportamento que orienta a acdo dos individuos.

Bourdieu chama a atencdo para o conjunto de situa¢des e experiéncias prévias que
orientam a ac¢do social, mesmo que de forma inconsciente. Nesse sentido, as praticas sociais
dos individuos ndo se devem tanto a suas escolhas deliberadas, mas sim ao habitus
interiorizado de sua posicao social.

Fonte: MACHADO, Igor José de Rend et al. Sociologia hoje: ensino médio, volume unico.
S3o Paulo: Atica, 2016 2. ed. p. 216-218.
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PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA AULA 2
Vamos refletir...

Se o Patriménio Cultural (Art. 216 da CF/88) é a memoria que o Estado decide
preservar, ele ndao € apenas um conjunto de "coisas bonitas", mas sim um conjunto
de referéncias que ajudam a construir o Capital Cultural de certos grupos e a
reforcar sua posicao de poder. Com base na teoria de Bourdieu, preencha o quadro
abaixo com o patriménio que representa o bairro, que traz memorias coletivas.

Patrimonio Quem

Categoria
Exemplos representa?

Memoéria Theatro Estado, as elites,

"Oficial” , | a histéria contada
Oficia José de Alencar "de cima".

Memoria
Popular

Pesquisa e debate em grupo...

1.Qual o valor do Bem? Por que o primeiro exemplo (Meméria Oficial) foi escolhido
para ser preservado? Ele representa uma parte da histéria que é ensinada na
escola?

2.Quem se beneficia? Em termos de Capital Cultural, quem ganha mais com a
preservacdao de um palacio ou de grandes obras de arte? (Quem tem mais
facilidade para acessar, entender e valorizar esses bens?)

3.A Luta por Reconhecimento: O segundo exemplo (Memdéria Popular) sempre foi
valorizado pelo Estado? Por que é sempre mais dificil ou demorado conseguir o
reconhecimento (registro como patrimdnio imaterial)?

4.0 Poder da Preservacdo: A preservacao do patrimonio popular tem o poder de
aumentar o Capital Social e Cultural dos grupos que o praticam? De que forma?

13



MATERIAL DE APOIO PARA O PROFESSOR
Aula 2: QUEM DECIDE O QUE E IMPORTANTE?
As relagoes simbélicas e o habitus em Pierre Bourdieu

O socidlogo, antropdlogo e filésofo francés Pierre Bourdieu (1930-2002) foi um dos mais
importantes intelectuais da segunda metade do século XX. Destacou-se por analisar as
sociedades capitalistas considerando a importancia dos aspectos simbdlicos na
determina¢do das praticas sociais. Pierre Bourdieu desenvolveu uma sociologia que
privilegia a analise da reproduc¢do social, ou seja, de como as hierarquias sociais se
mantém ao longo do tempo.

Para Bourdieu, faltava as analises marxistas considerar as rela¢cdes simbdlicas. Nao
bastaria levar em conta a posse de bens materiais e dos meios de producdo: o prestigio,
O status e a aceitacdo social também influenciam na posi¢cdao dos individuos na
sociedade, pois criam hierarquias e divisdes sociais. Além do capital econémico (acesso e
acumulo de bens e riquezas), é preciso analisar o capital cultural (acimulo de
conhecimentos reconhecidos socialmente), o capital social (relacdes sociais) e o capital
simbdlico (prestigio) de um individuo para compreender sua posi¢do na estrutura social.
Assim, na visao de Bourdieu, ndo sé os recursos econdémicos tém papel decisivo na
constituicdo de relacdes de poder e dominacdo. Diante da sociedade, sdo coisas
diferentes ter um carro de luxo ou ter trés carros comuns que, somados, custam o
mesmo que um carro de luxo, por exemplo. Outro exemplo: ter um titulo de pos-
graduacdao é algo que por si s6 garante a um individuo maior prestigio e,
consequentemente, poder. Um dos objetos que Bourdieu estudou foi a instituicao
escolar. Para ele, a escola perpetua as desigualdades sociais, ja que transmite aos
estudantes a forma de conhecimento das classes dominantes utilizando-se de um
discurso aparentemente neutro e oficial.

Bourdieu chama a aten¢do para o fato de que a posse de capitais econbmicos e
culturais anteriores a entrada do individuo na escola influencia no desempenho dele na
instituicdo. Antes de terem acesso a escola, os individuos ja se encontram
desigualmente distribuidos, em razao das condi¢des socioecondmicas. Mas ndo so isso:
essa desigualdade inicial também ocorre pelas experiéncias, pelos gostos e pelas
disposic¢des ja internalizadas nos alunos ao entrar na escola.

Como a escola reproduz a forma de conhecimento das classes dominantes, aqueles
individuos que internalizaram, em seus primeiros anos de vida, as disposi¢cdes e gostos
dessas classes se encontram em posi¢cdo mais vantajosa.

Por exemplo, uma crianca criada por pais que cursaram o ensino superior e tém o
habito da leitura esta predisposta a ter melhor desempenho escolar, na medida em que
esta mais familiarizada com os coédigos do ensino formal. Assim, a desigualdade nao
apenas se reproduz como também se reforca nas instituicdes de ensino por tras de uma
aparéncia de neutralidade. A escola parece cobrar a todos igualmente, mas alguns
alunos ja partem de condi¢cbes mais favoraveis. A confirmacdo de seu desempenho
legitima e reproduz assim a ordem social e sua desigualdade.
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Um conceito importante para entender esse processo é o de habitus, que define a rela¢do
entre a trajetoria do individuo e a estrutura social em que ele esta inserido. O habitus € um
padrdo social de sensibilidade e de comportamento que orienta a a¢dao dos individuos.
Lembremos Max Weber e sua qualificacdo dos tipos de ac¢ao social. Para Weber, toda ag¢ao
social é orientada por acdes sociais de outras pessoas e pela expectativa de como a acdo
individual sera acolhida. Ao usar o conceito de habitus para analisar as estruturas de
distribuicdo de poder, Bourdieu chama a atencdo para o conjunto de situacdes e experiéncias
prévias que orientam a acao social, mesmo que de forma inconsciente.

Nesse sentido, as praticas sociais dos individuos ndao se devem tanto a suas escolhas
deliberadas, mas sim ao habitus interiorizado de sua posi¢ao social. Comportamentos que nos
parecem banais, como a forma de usar os talheres, de se expressar em publico ou de se vestir,
na realidade sdo resultado da internalizagdo de padrdes aprendidos desde a infancia. Essas
praticas influenciam na maneira como o individuo é visto por outros, o que em determinados
contextos pode Ihe render vantagens ou nao.

Assim, a sociologia de Bourdieu cumpre um papel decisivo na teoria social contemporanea por
compreender a desigualdade social ndo s6 como algo condicionado economicamente, mas
também por praticas culturais e simbdlicas.

A sociologia de Bourdieu cumpre um papel decisivo na teoria social contemporanea por
compreender a desigualdade social como sintese de praticas econdmicas e simbolicas. Para
Bourdieu:

Capital Econémico: Dinheiro, bens materiais.

Capital Social: Redes de contato, amizades influentes.

Capital Cultural: Conhecimentos, habilidades e diplomas que sdo valorizados por uma
sociedade ou grupo dominante (ex: saber tocar um instrumento "classico", frequentar museus,
ter um diploma universitario). Este capital confere poder e distin¢ao.

Fonte: MACHADO, Igor José de Reno et al. Sociologia hoje: ensino médio, volume Unico. Sao
Paulo: Atica, 2016 2. ed. p. 216-218.
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IMAGENS PARA USAR NA DINAMICA DA AULA 2

CAPITAL POPULAR

Fonte: imagens do Google

Fonte: imagens do Google

CAPITAL ELITIZADO

Fonte:: imagens do Google

Fonte: imagens do Google 16



Theatro Jose de Alencar, patrimonio

digitalizado para quem?

AULA 3
Duracgao: 2 h/a

Objetivo de aprendizagem:
e Desenvolver a capacidade de fazer uma leitura critica dos bens culturais que
valorizam o global e silenciam o local nos meios digitais.
e Trabalhar as relacdes de poder que existem nos meios tecnolégicos e que definem
a digitalizacdo dos patrimonios.
e Desenvolver o letramento histérico digital e compreender que as escolhas ndo sao
neutras e reflete os valores de determinados grupos.

Desenvolvimento: Na sala de inovacdo, fazer uma tempestade de ideias sobre o TJA
para verificar seus conhecimentos sobre o patrimonio. Distribuir o folder explicativo
sobre a atividade da visita virtual. A critério do professor e disponibilidade de
equipamento, o professor escolhe o tipo de visita (imersiva ou ndo-imersiva).
Proporcionar a visita virtual observando a arquitetura, os personagens e 0s espagos
que definem as classes como o inferninho e o foyer. Dar énfase aos detalhes dos
espac¢os visitados e debater com os alunos sobre a importancia do TJA como
patrimdnio historico e artistico. No final, abrir uma roda de conversa para averiguar as
percep¢des dos alunos, as conexdes que mantém com o
espaco e tracar um paralelo com os patriménios do bairro levantados por eles na
primera aula.

Caso o professor deseje promover uma visita presencial, sugere-se o registro
fotografico ou em video para a produ¢do de conteudo digital feito a partir da
percep¢ao dos alunos que podem ser exibidos no final da aula oficina.

Recurso: Sala de inovacdo, multimidia (datashow, computador e som), copias do
folder.

Material de apoio pedagdgico: Imagens em anexo

Referéncias:

DOCUMENTACE. Documenta, 2025. Disponivel em: https://www.documentace.com/. Acesso em: 22 de fev. de
2025.

TOLENTINO, Atila Bezerra. Educacdo patrimonial e construcdo de identidades: dialogos, dilemas e
interfaces. S3o Paulo: Revista CPC, n.27 especial, p.133-148, jan./jul. 2019. Disponivel em:
https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/123456789/25915. Acesso em: 20 nov. 2025.

. O que ndo é Educacdo Patrimonial: cinco falacias sobre o seu conceito e sua pratica. In:
Educacao patrimonial: politicas, relacdes de poder e acées afirmativas. TOLENTINO, Atila Bezerra Tolentino;
BRAGA, Emanuel Oliveira. Jodo Pessoa: IPHAN-PB; Casa do Patrim6nio da Paraiba, 2016. - (Caderno Tematico; 5)
[recurso eletrénico] Disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br/uploads/publicacao/caderno_tematico_educacao_patrimonial_05.pdf
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MATERIAL DE APOIO PARA AULA 3
FRENTE FOLDER

A DocumentaCE & uma Patrimonio Historico
plataforma do progroma Cultural Cearen
THEATRO JOSE DE
ALENCAR

Para
acessar a
plataforma

Documenta:

Website
WA CIOHC =lwie

p=y="——T"T

Social Media

@documenta ce THEATRO
JOSE DE
ALENCAR

Historia, Patrimonio e visita
virtual.

Fortaleza- Ceara
2025

VERSO FOLDER

Orientacoes para a visita H a i
sl P Historico

no ambiente e

ROTEIRO DA
VISITA VIRTUAL

1 Frente do Theatro
2.Hall de entrada
3.5aldo principal
naa  foram - : 5 7 4. Palco
SHopticoR D : H.Jardim Burle Marx
6.Camarins externos
el S i i 7.Retorno para o hall de
conf [ " entrada
: ' 8 Escadaria externa
9.Foyer superior do Theatro

Boa visitacio!
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Meu lugar, minha identidade,

meu patrimonio

AULA 4
Duracao: 2h/a

Objetivo da aprendizagem:
e Producdo de releitura do TJA feitos pelos alunos
e Incentivar a apropriacao e o uso do patriménio cultural do bairro e reconhecer a
diversidade cultural do local e seus significados para a constru¢cdao da memdria
coletiva.

Desenvolvimento: Apds a realizagdo da visita virtual, o professor sugere que os alunos
produzam uma releitura do TJA em formato de desenho e do patriménio do bairro. Pode
também simular a organizacdao de uma exposicdo analdgica utilizando fotos antigas do
Teatro com textos informativos sobre os espacos e a arquitetura presente no TJA e
também do patriménio do bairro. Caso o professor tenha realizado a visita presencial ao
TJA pode utilizar as fotos registradas pelos alunos.

Recursos: Papel oficio ou se preferir, papel para desenho Canson 200g/m3, lapis de cor,
canetinhas.

Referéncias:

BENJAMIN, Walter. A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica. In: Magia e Técnica, Arte e Politica:
ensaios sobre literatura e histéria da cultura. Tradugdo de Sérgio Paulo Rouanet. Sdo Paulo: Brasiliense, 2012. 82 ed.
(Obras escolhidas, 1)

e
FIQUE SABENDO...
A INDUSTRIA CULTURAL

Nos anos 1940, Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895--1973), intelectuais da Escola
de Frankfurt, analisaram um tema até hoje central para as sociedades contemporaneas: a industria
cultural.

A industria cultural (os meios de comunicacdao de massa e da cultura de massa) surgiu com o
advento da industrializagdo nas sociedades capitalistas, mas sé ganhou maior propor¢ao quando a
industrializacdo no século XX se tornou um processo em larga escala.

A tese sobre a indUstria cultural indicou, nesse sentido, de que maneiras a arte e a cultura estariam
sujeitas as imposi¢des do mercado, o que acabaria por transforma-las em mercadorias que sdo
trocadas como outra mercadoria qualquer como um carro ou um eletrodoméstico, por exemplo.

Entretanto Walter Benjamin, em "A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica" (1936),
defende que a reproducdo em larga escala destroi a “aura” original do objeto mas democratiza a arte,
alterando seu valor de culto para o valor de exposicdo, permitindo uma maior politizagdo e acesso
das massas.

Fonte: MACHADO, Igor José de Rend et al. Sociologia hoje: ensino médio, volume Unico.
Sao Paulo: Atica, 2016 2. ed. p. 216-218.
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AVALIACAO

AULAS
Duracao: 2 h/a
Objetivo de aprendizagem: Avaliar a participagdo dos alunos

Desenvolvimento: Momento final da aula oficina, o professor devera fazer
um feedback avaliando a participacdo do aluno nas atividades propostas.
Avaliar a producdo dos conteudos feitos pelo discentes e debater sobre o
aprendizado adquirido ao longo da aula oficina. Ao final, refletir sobre a
valorizacao das memorias locais para a construcdo da identidade cultural do
bairro e o sentimento de pertencimento de uma comunidade e a preservacao
do patrimdnio cultural e artistico cearense.




Plano resumido

Ola professor!

Pensando no seu dia a dia em sala de aula, foi criado um plano resumido com o objetivo
de apresentar de forma clara, concisa e estruturada uma aula direcionada para a
aprendizagem do conceito de patriménio e o0 uso de visitas virtuais em sala de aula. O plano
resumido é uma alternativa para situacdes em que a aplicacao integral da aula oficina seja
invidvel. Ele ndo substitui a experiéncia total da oficina, mas serve como suporte para a
constru¢do do ensino de conceitos substantivos. Com poucos recursos, € possivel usar a
criatividade e transforma-la em uma aula inovadora. Aproveite!

G

Tema: Esse patriménio é nosso? Theatro José de Alencar: Historia, Arte e Memoria Cearense

Publico-alvo: Alunos do ensino fundamental anos finais e ensino médio.
Durac¢ao: 4 h/a

Habilidades da BNCC:

EFO8HIO1 Debater sobre as transformacdes ocorridas na cidade ou regidao ao longo do tempo.
EFO8HI13 Analisar o patrimonio cultural material e imaterial de grupos sociais brasileiros, com
diferentes histérias e memorias.

Conteudo programatico: Patrimonio cultural; Histéria do Ceard; memoria.
Areas interdisciplinares: Histéria; Artes Visuais

Objeto de conhecimento: Letramento histérico digital; conceito de patrimonio a partir da
virtualizacao.

Problematizagao: De que maneira a utilizacao de visitas virtuais podem contribuir para o
desenvolvimento de aprendizagem e conceitos historicos nos estudantes do ensino
fundamental?

Objetivo Geral:

Analisar o Theatro José de Alencar (TJA) como patrimdnio histérico e artistico cearense e
problematizar a constru¢ao do conceito histérico de patrimdnio cultural confrontando com o
patriménio local.
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Plano resumido

Objetivos especificos:

e Problematizar o conceito de patrimdnio historico cultural, suas manifestacdes e
relagdes de poder.

e Explorar os patriménios localizados no bairro como espaco de identidade,
memodria e difusao cultural local.

e |ncentivar a apropriacdo e o uso do patrimdnio cultural do bairro e reconhecer
a diversidade cultural e local e seus significados para a construcdo da memoria
coletiva.

Atividades:

Fazer um estudo critico do conceito de patriménio com base no Decreto n° 25 de
1937 e no Artigo 216 da Constituicdo Federal de 1988, questionando as instancias
de poder que definem tais conceitos. Levar imagens de registros fotograficos do
bairro para explorar a memoria coletiva, diferenciando os tipos de patrimdnio e
suas construcdes simbdlicas. Explicar a diferenca entre os diferentes tipos de
patriménio e suas construcdes simbdlicas. Realizar a Visita virtual ao Theatro José
de Alencar (TJA) na sala de inovacdo, estabelecendo um comparativo entre a
memoria hegemonica institucional e as narrativas dos moradores locais. Fazer a
producdo de releituras e pinturas em papel de desenho, representando os espacos
do TJA e os pontos de memoria do bairro. Construir folders explicativos
fundamentados nas narrativas dos alunos sobre os personagens, prédios e
histérias do teatro e da vizinhanca. Expor as pinturas e materiais produzidos no
mural da escola.

Recursos:

Computadores ou tablets com acesso a internet para acesso a plataforma
Documenta.

Materiais impressos (textos complementares, fotos, etc.)

Papel para desenho Canson, lapis colorido, tintas.

Referéncias:

GIL, Carmem Zeli de Vargas. Investigacdes em educacdo patrimonial e ensino de Histéria (2015-2017). In: Dossié: Os
desafios da pesquisa a partir do olhar do professor (a)-pesquisador (a): reflexdes tedrico-metodoldgicas sobre o campo
do Ensino de Histéria. Recife: CLIO: Revista de Pesquisa Histérica - CLIO, v. 38 n.1, 2020. Disponivel em: DOI:
https://doi.org/10.22264/clio.issn2525-5649.2020.38.1.02. Acesso em 20 nov. 2025.

NORA, Pierre. Entre memoria e histéria: a problematica dos lugares. Traducdo: Yara Aun Khoury. Projeto, Histéria. Sdo
Paulo, dez 1993, p. 7-28.

SILVA, Carla Gomes da, et al. Conceitos substantivos e formacdo do pensamento historico. In: SCHMIDT, Maria
Auxiliadora; SOBANSKI, Adriane de Quadros. Competéncia do pensamento histérico. Curitiba: WA Editores, 2020.
(Colecdo Educagdo Histérica, v.2)

SILVA FILHO, Antonio Luiz Macédo. A cidade e o patrimonio histérico. Fortaleza: Museu do Ceara/Secretaria da Cultura do
estado do Ceard, 2003. (Cadernos Paulo Freire)
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	Introdução
	Por vezes, temos dificuldades e limitações de acessar um arquivo histórico ou visitar o patrimônio da sua cidade. Quando levamos esse patrimônio para as salas de aula através das telas, estamos dando a um estudante a oportunidade da descoberta e do acesso a um bem público que imprime a identidade da sociedade cearense.    Plataformas digitais para visitas visitas virtuais começaram a surgir com a evolução da Web 3.0 e a mais famosa é o Google Street View que expandiu-se, disponibilizando visitas virtuais a instituições culturais e espaços do mundo todo. Lançamento de simuladores de Realidade Virtual e acessórios como óculos RV acabam popularizando a tecnologia em museus e na educação.       A pandemia de COVID-19 gerou um “boom” nas plataformas de visitas virtuais, principalmente no Brasil. A necessidade de suprir a falta do espaço físico fez criar projetos com a finalidade de digitalizar os patrimônios culturais. Assim, surge o projeto da plataforma Documenta e as primeiras digitalizações do patrimônio cearense. Um deles está presente está neste manual, o Theatro José de Alencar.
	Fique sabendo...
	Afinal, o que é patrimônio?
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	Plano resumido
	Material de apoio pedagógico: Vídeos Patrimônio material: https://www.youtube.com/watch?v=rqHqaAZ4aOo Iphan: protetor do patrimônio cultural brasileiro https://www.youtube.com/watch?v=tvEz4ju8-jI
	BREVE HISTÓRIA DO TEATRO
	Para acolher o local da edificação do teeatro, foi escolhida a praça do Patrocínio (atual José de Alencar), tendo o então Presidente da Província, José Bento de Figueredo Júnior, colocado a pedra fundamental do futuro teatro, que teria o nome de Santa Tereza, em homenagem à Imperatriz. Entretanto, os argumentos em defesa da construção do teatro não melhoraram.       A ideia inicial era a de que o José de Alencar fosse um teatro de verão, aberto e arejado, solto em uma área de jardins, ocupando um centro de praça. Só posteriormente se decidiu por sua localização no meio de um quarteirão, entre dois outros edifícios. O projeto inicial, portanto, foi um tanto modificado, mas não se abriu mão de toda a ideia. Daí o pátio interno, separando os dois blocos de edifício que o constituem, ligados apenas por passarelas elevadas que o tangenciam lateralmente, assim como a transparência e abertura de sua plateia.      As exigências eram de que fosse um teatro-jardim, avarandado e aberto, adaptado às regiões tropicais.
	Fonte: TIMBÓ, Lucas. O teatro e a cidade. Fortaleza: Instituto Dragão do Mar, 2025.

	PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA AULA 1
	Aula 1: O QUE É PATRIMÔNIO? Fonte 1 Observe o decreto-lei nº 25 de 1937  Art. 1º Constitue o patrimônio histórico e artístico nacional o conjunto dos bens móveis e imóveis existentes no país e cuja conservação seja de interêsse público, quer por sua vinculação a fatos memoráveis da história do Brasil, quer por seu excepcional valor arqueológico ou etnográfico, bibliográfico ou artístico.         § 1º Os bens a que se refere o presente artigo só serão considerados parte integrante do patrimônio histórico ou artístico nacional, depois de inscritos separada ou agrupadamente num dos quatro Livros do Tombo, de que trata o art. 4º desta lei.         § 2º Equiparam-se aos bens a que se refere o presente artigo e são também sujeitos a tombamento os monumentos naturais, bem como os sítios e paisagens que importe conservar e proteger pela feição notável com que tenham sido dotados pelo natureza ou agenciados pelo indústria humana.
	Fonte 2 Observe o que diz a Constituição Federal. Art. 216. Constituem patrimônio cultural brasileiro os bens de natureza material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referência à identidade, à ação, à memória dos diferentes grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais se incluem: I - as formas de expressão; II - os modos de criar, fazer e viver; III - as criações científicas, artísticas e tecnológicas; IV - as obras, objetos, documentos, edificações e demais espaços destinados às manifestações artístico-culturais; V - os conjuntos urbanos e sítios de valor histórico, paisagístico, artístico, arqueológico, paleontológico, ecológico e científico. § 1º O Poder Público, com a colaboração da comunidade, promoverá e protegerá o patrimônio cultural brasileiro, por meio de inventários, registros, vigilância, tombamento e desapropriação, e de outras formas de acautelamento e preservação.
	Comparando fontes Observe a tabela comparativa sobre as duas fontes
	Decreto-Lei  nº 25/1937
	Natureza   Bens Incluídos
	Valorização

	Artigo 216   CF/88
	Critério de Análise
	Terminologia Conceito Central



	Agora responda:
	Para compreender…

	Quem decide o que é importante?
	AULA 2
	FIQUE SABENDO...
	As relações simbólicas e o habitus em Pierre bourdieu

	PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA AULA 2
	Vamos refletir...
	Se o Patrimônio Cultural (Art. 216 da CF/88) é a memória que o Estado decide preservar, ele não é apenas um conjunto de "coisas bonitas", mas sim um conjunto de referências que ajudam a construir o Capital Cultural de certos grupos e a reforçar sua posição de poder. Com base na teoria de Bourdieu, preencha o quadro abaixo com o patrimônio que representa o bairro, que traz memórias coletivas.

	Pesquisa e debate em grupo…
	Qual o valor do Bem? Por que o primeiro exemplo (Memória Oficial) foi escolhido para ser preservado? Ele representa uma parte da história que é ensinada na escola?
	Quem se beneficia? Em termos de Capital Cultural, quem ganha mais com a preservação de um palácio ou de grandes obras de arte? (Quem tem mais facilidade para acessar, entender e valorizar esses bens?)
	A Luta por Reconhecimento: O segundo exemplo (Memória Popular) sempre foi valorizado pelo Estado? Por que é sempre mais difícil ou demorado conseguir o reconhecimento (registro como patrimônio imaterial)?
	O Poder da Preservação: A preservação do patrimônio popular tem o poder de aumentar o Capital Social e Cultural dos grupos que o praticam? De que forma?

	Categoria
	Memória  "Oficial"
	Memória  Popular
	Patrimônio Exemplos
	Theatro  José de Alencar

	Quem representa?


	Aula 2: QUEM DECIDE O QUE É IMPORTANTE?
	IMAGENS PARA USAR NA DINÂMICA DA AULA 2
	CAPITAL POPULAR
	CAPITAL ELITIZADO

	Theatro José de Alencar, patrimônio digitalizado para quem?
	AULA 3
	Duração: 2 h/a
	Objetivo de aprendizagem:
	Desenvolver a capacidade de fazer uma leitura crítica dos bens culturais que valorizam o global e silenciam o local nos meios digitais.
	Trabalhar as relações de poder que existem nos meios tecnológicos e que definem a digitalização dos patrimônios.
	Desenvolver o letramento histórico digital e compreender que as escolhas não são neutras e reflete os valores de determinados grupos.
	Desenvolvimento: Na sala de inovação, fazer uma tempestade de ideias sobre o TJA para verificar seus conhecimentos sobre o patrimônio. Distribuir o folder explicativo sobre a atividade da visita virtual. A critério do professor e disponibilidade de equipamento, o professor escolhe o tipo de visita (imersiva ou não-imersiva). Proporcionar a visita virtual observando a arquitetura, os personagens e os espaços que definem as classes como o inferninho e o foyer. Dar ênfase aos detalhes dos espaços visitados e debater com os alunos sobre a importância do TJA como patrimônio histórico e artístico. No final, abrir uma roda de conversa para averiguar as percepções dos alunos, as conexões que mantém com o  espaço e traçar um paralelo com os patrimônios do bairro levantados por eles na primera aula.     Caso o professor deseje promover uma visita presencial, sugere-se o registro fotográfico ou em vídeo para a produção de conteúdo digital feito a partir da percepção dos alunos que podem ser exibidos no final da aula oficina.
	Recurso: Sala de inovação, multimídia (datashow, computador e som), cópias do folder.
	Material de apoio pedagógico: Imagens em anexo



	Meu lugar, minha identidade,  meu patrimônio
	AULA 4
	Duração: 2h/a
	Objetivo da aprendizagem:
	Produção de releitura do TJA feitos pelos alunos
	Incentivar a apropriação e o uso do patrimônio cultural do bairro e reconhecer a diversidade cultural do local e seus significados para a construção da memória coletiva.
	Desenvolvimento: Após a realização da visita virtual, o professor sugere que os alunos produzam uma releitura do TJA em formato de desenho e do patrimônio do bairro. Pode também simular a organização de uma exposição analógica utilizando fotos antigas do Teatro com textos informativos sobre os espaços e a arquitetura presente no TJA e também do patrimônio do bairro. Caso o professor tenha realizado a visita presencial ao TJA pode utilizar as fotos registradas pelos alunos.
	Recursos: Papel ofício ou se preferir, papel para desenho Canson 200g/m³, lápis de cor, canetinhas.


	FIQUE SABENDO...
	A INDÚSTRIA CULTURAL     Nos anos 1940, Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895--1973), intelectuais da Escola de Frankfurt, analisaram um tema até hoje central para as sociedades contemporâneas: a indústria cultural.    A indústria cultural (os meios de comunicação de massa e da cultura de massa) surgiu com o advento da industrialização nas sociedades capitalistas, mas só ganhou maior proporção quando a industrialização no século XX se tornou um processo em larga escala.     A tese sobre a indústria cultural indicou, nesse sentido, de que maneiras a arte e a cultura estariam sujeitas às imposições do mercado, o que acabaria por transformá-las em mercadorias que são trocadas como outra mercadoria qualquer como um carro ou um eletrodoméstico, por exemplo.     Entretanto Walter Benjamin, em "A Obra de Arte na Era de sua Reprodutibilidade Técnica" (1936), defende que a reprodução em larga escala destrói a “aura” original do objeto mas democratiza a arte, alterando seu valor de culto para o valor de exposição, permitindo uma maior politização e acesso das massas.
	Fonte: MACHADO, Igor José de Renó et al. Sociologia hoje: ensino médio, volume único.  São Paulo: Ática, 2016 2. ed. p. 216-218.


	AVALIAÇÃO
	AULA 5

	Plano resumido
	Plano resumido
	Objetivos específicos:
	Problematizar o conceito de patrimônio histórico cultural, suas manifestações e relações de poder.
	Explorar os patrimônios localizados no bairro como espaço de identidade, memória e difusão cultural local.
	Incentivar a apropriação e o uso do patrimônio cultural do bairro e reconhecer a diversidade cultural e local e seus significados para a construção da memória coletiva.
	Atividades: Fazer um estudo crítico do conceito de patrimônio com base no Decreto nº 25 de 1937 e no Artigo 216 da Constituição Federal de 1988, questionando as instâncias de poder que definem tais conceitos. Levar imagens de registros fotográficos do bairro para explorar a memória coletiva, diferenciando os tipos de patrimônio e suas construções simbólicas. Explicar a diferença entre os diferentes tipos de patrimônio e suas construções simbólicas. Realizar a Visita virtual ao Theatro José de Alencar (TJA) na sala de inovação, estabelecendo um comparativo entre a memória hegemônica institucional e as narrativas dos moradores locais. Fazer a produção de releituras e pinturas em papel de desenho, representando os espaços do TJA e os pontos de memória do bairro. Construir folders explicativos fundamentados nas narrativas dos alunos sobre os personagens, prédios e histórias do teatro e da vizinhança. Expor as pinturas e materiais produzidos no mural da escola.
	Recursos:  Computadores ou tablets com acesso à internet para acesso à plataforma Documenta.  Materiais impressos (textos complementares, fotos, etc.) Papel para desenho Canson, lápis colorido, tintas.
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