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Resumo: O principal objetivo deste artigo abrange o uso da realidade aumentada em livros didaticos de
Historia, explorando a intersecdo entre Humanidades Digitais, Historia Digital e o conceito ampliado de
medievalismo. A realidade aumentada ¢ entendida como uma ferramenta que pode enriquecer a
aprendizagem histdrica, incorporando elementos digitais ao mundo real por meio de dispositivos com
cameras. O texto destaca o fendmeno do medievalismo, que envolve a apropriacdo de elementos medievais
em diferentes contextos e €pocas, assim como o neomedievalismo, que abraca anacronismos € nao se
preocupa com precis@o historica. Conquanto o medievalismo e o neomedievalismo se faca presente nas
concepgoes do passado medieval dos(as) educandos, os autores destacam a importancia de estabelecer um
dialogo entre académicos e o interesse publico, no intuito de evitar o uso inadequado de elementos
medievais para fins politico-ideoldgicos. O presente artigo ainda conferiu certa atencdo aos castelos e sua
presenca tanto no (neo)medievalismo quanto nos livros didaticos de Historia. Notadamente, estas
construgdes passaram por usos ¢ abusos ao longo do tempo, mas constituem talvez uma das primeiras
memorias que temos ligadas ao periodo medieval. Desta maneira, o artigo tenta abordar este amplo leque
de elementos para fornecer uma premissa metodologica para o uso de realidade aumentada aplicada ao
Ensino de Historia Medieval.

Palavras-chave: Ensino de Historia Medieval, Livro Didatico, Realidade aumentada, medievalismo.
Abstract: The main objective of this article covers the use of augmented reality in history textbooks,
exploring the intersection between Digital Humanities, Digital History and the expanded concept of
medievalism. Augmented reality is understood as a tool that can enrich historical learning by incorporating
digital elements into the real world through devices with cameras. The text highlights the phenomenon of
medievalism, which involves the appropriation of medieval elements in different contexts and eras, as well
as neo-medievalism, which embraces anachronisms and is not concerned with historical accuracy. Although
medievalism and neo-medievalism are present in students' conceptions of the medieval past, the authors
emphasize the importance of establishing a dialogue between academics and the public interest, in order to
avoid the inappropriate use of medieval elements for political-ideological purposes. This article also paid
some attention to castles and their presence both in (neo)medievalism and in history textbooks. Notably,
these buildings have been used and abused over time, but they are perhaps one of the first memories we
have of the medieval period. In this way, the article attempts to address this wide range of elements in order
to provide a methodological premise for the use of augmented reality applied to the teaching of medieval
history.
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O presente artigo emula uma reflexdo tedrico-pratica sobre o uso de realidade
aumentada em Livros Didaticos (LD) de Histoéria. Consequentemente, o esfor¢o dialoga
com as Humanidades Digitais (HD), que antevé por um lado o uso de recursos digitais
que potencializam a humanistica tradicional; por outro, as HD refletem sobre como as
tecnologias digitais influenciam diretamente nossas vidas em diferentes esferas
(cultural, econdmica, politica, social etc.)(Risam, 2018: 3-4).

Ato continuo, entendemos a realidade aumentada com um desdobramento no
espectro da realidade virtual que, em vez de criar um mundo digital novo, incorpora
elementos digitais que sdo inseridos artificialmente no mundo real através da tela de um
aparelho com camera - o que tem enorme potencial ao considerar a aprendizagem de
realidades historicas passadas e afastadas no tempo e no espaco (Schiavi et. al., 2018).

Ademais, este esforco ainda interage com a Historia Digital, que foi definida por
Salmi (2020) como o desenvolvimento de materiais historicos de alta qualidade, bem
pesquisados e confidveis a serem disponibilizados para escolas, bibliotecas,
universidades e o publico geral, com foco no amplo acesso, apelo e utilidade.

Tal preocupacdo ganha for¢a diante do grande fascinio produzido pelo periodo
medieval e suas representacdes em periodos pds-medievais - recorrentemente fruto de
visitas e interagdes por parte dos educandos através das midias digitais. Neste interim, o
termo “medievalismo” pressupde um aproveitamento (ou reaproveitamento) de
elementos tomados como “medievais” em qualquer formato ou época apds a Idade
Média historica (c.500-1500)(Altschul & Grzybowski, 2020: 25). O conceito foi
formatado pelo académico estadunidense Leslie Workman na década de 1970, que
estipulava que o medievalismo encontrava caminho quando se entendia que qualquer
coisa adjetivada como “medieval” se encontrava no passado e, mediante o vislumbre
provocado por elementos deste periodo, que era preciso imita-lo ou trazé-lo a tona
novamente (1979: 1). Atualmente, admite-se que essa recepcdo do medieval nao
abrange tdo somente percepgdes socioculturais amplamente disseminadas, mas também
aquilo que ¢ produzido em meio académico (incluindo a historiografia)(Utz, 2015; Pugh
& Weisl, 2013; Miiller, 2010).

Doutra feita, fo1 Umberto Eco quem conectou os pretensos elementos medievais

na contemporaneidade sob outra terminologia: o neomedievalismo. Ao abordar
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diferentes “castelos encantados” erigidos nos EUA, o intelectual italiano destacou como
essas construgdes abraga uma mescla anacronicas de elementos capaz de produzir um
“sentimento de plenitude, a obsessiva determinagao de ndo deixar um unico espaco que
nao sugere algo, de modo que a pega magistral de bricolagem, assombrada pelo horror
vacui, ¢ o empreendimento aqui em voga” (1986: 25). Ao conectd-la com a Disney
pouco depois e noutro capitulo, Eco comentou como a Disney, enquanto icone de uma
hiperrealidade, “ndo apenas produz ilusdo - mas, ao confessa-la, estimula o desejo por
ela” (1986: 43).

Portanto, o neomedievalismo difere do medievalismo pela aparente
despreocupagdo com anacronismo, acuracia e verossimilhanca nas evocagdes tematicas
do periodo: elas sdo simultaneamente vagas, populares e extremamente livres. E, em
nome dessa liberdade e desapego em relacdo tanto ao passado quanto ao futuro, o
neomedievalismo promove paradoxalmente uma negacao da propria historia. O arranjo
promove ainda uma reconfigura¢do constante que se assemelha a um palimpsesto, ou
seja, um arranjo que, a priori, parece dispar e incoerente (0 que recobra em parte o
sentimento de plenitude e o horror vacui reportados por Eco). A rigor, o
neomedievalismo ndo seria nem um original nem uma cdpia, mas, enquanto todo, algo
neo(novo) (Kline, 2014; Utz, 2011).

Curiosamente, os estudantes da Educagao Basica consomem e conhecem mais
aquilo que deriva do neomedievalismo do que do universo académico. Como bem
retratou Richard Utz, “um filme de 178 minutos, Coragdo Valente (Braveheart), foi
capaz de apagar aquilo que 150 anos de erudicao tinha estabelecido quanto a Primeira
Noite do Senhor (um rumor de direito feudal do senhor para tomar a virgindade das
filhas recém-casadas de seus servos)”’(2015, online). Ainda nesta mesma reflexdo, o
autor considerou que a postura esnobe de muitos medievalistas dificulta o didlogo com
uma populacdo apaixonada e que destina tanto (ou até mais) tempo, dinheiro, suor e
lagrimas em constructos eivados de medievalismo (ou neomedievalismo). A saida, ao
que tudo indica, requer um didlogo entre académica e interesse publico, inclusive para
evitar os usos e abusos impensados do periodo medieval para finalidades politico-

ideologicas nefastas (Birro & Grzybowski, 2021).
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Diante do exposto, ¢ possivel identificar um ponto de convergéncia entre livros
didaticos de Historia e medievalismo envolve recursos iconograficos ou representativos
arquitetonicos como castelos, palacios e afins. A castelologia (que congrega campos
como Arqueologia, Historia da Arte, Histéria Regional e Antiquarismo) foi
particularmente influenciada por correntes nacionalistas e pelo pensamento pan-
germanista no final do século XIX e inicio do século XX. Diferentemente de outras
regides, "pesquisadores de castelos dos falantes de linguas germanica focaram
particularmente em caracteristicas étnicas da Europa Medieval” (Link, 2015: 556).

Seja como for, a castelologia em linguas germanicas esteve particularmente
ligada com a ideia de Europa por seus valores simbolicos, uma vez que era um simbolo
de uma sociedade melhor, mais coerente ¢ uma ordem mundial mais estavel para
idealistas romanticos. Por outro lado, os castelos também serviram como objetos de
legitimagdo historica de nacionalismos politicos e identidades nacionais. A nosso ver,
esta ¢ uma das razdes pela qual aparentemente pensamos em tal periodo quando
observamos uma representacao de um castelo, mesmo na mais tenra idade e fase na qual
tal ideia passa a ser erigida a partir da cultura pop fantastica infantil e infanto-juvenil
(Link, 2015: 556-558; Cecire, 2009; Koerner, 1993).

Um bom exemplo neste sentido envolve a Disney:

O castelo enquanto imagem define e permeia a cultura da Disney.
Cada parque tem um; a silhueta particular do castelo da Disney é
instantaneamente reconhecido como o castelo da Disney, e pode ser
lido intertextualmente e paratextualmente com outros castelos que
existem dentro do grande constructo do universo da Disney ( x, 2020:
348).

Seja como for, esta conjuracao automatica na constru¢do de imagens mentais

frequentemente recobram elementos contemporaneos.

Quando espectadores veem tipos de castelos, particularmente os
derivativos de estruturas europeias [...] uma narrativa comega a tomar
forma, usualmente invocando conceitos de cavalaria, aventura, herois
e até mesmo romance [...] torna-se assim mais facil ir além da mascara
da autenticidade historica nas paisagens fantasticas dos contos de fada
que sinalizam medievalismos aos espectadores (Anjirbag, 2020: 351).
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Entrementes, parece-nos curioso que os castelos, enquanto elemento recorrente e
tradicional nos livros didaticos e na pratica docente que retoma o periodo medieval - os
castelos parecem ser o equivalente do “vulcao” em aulas de Ciéncias -, sejam pouco
problematizados em seu proprio tempo e em seus usos contemporaneos (Murphy, 2005;
Haenen & Schrijnemakers, 2000; Chapman, 1996; Taylor & Allmark, 1980; Berryman
& Mason, 1971; Hubbard, 1971; Wastell, 1954; Milliken, 1937; Greene, 1915); além
disso, ao serem recobrados, recorrentemente fazem mencgao a castelos “reais”, e nao
daqueles abarcados pelo medievalismo fantéstico infantil e/ou infanto-juvenil (Anjirbag,

2020; Cecire, 2009).

Sobre livros didaticos e o Ensino de Historia

Entrementes, ao retomar o debate inicial, consideramos pertinente frisar que o
LD, enquanto categoria ideal-tipica, alcangou no Brasil no minimo uma dupla
dimensao, expressa inclusive em seu nome: por um lado, manifesta o aspecto de
“artefato”; por outro, guarda relagdes com a didatica, isto ¢, o “modo de apresentacdo”
de modo elementar dos conhecimentos historicos para pessoas em formacgao. Para além
delas, € possivel ainda incluir uma terceira, que v€ no livro didatico algo circunscrito ao
horizonte escolar e a invengdo (também ideal-tipica) da “disciplina escolar” historia
(Freitas, 2019).

Seja como for, parece consensual dizer que o LD de Histéria produz uma
narrativa com finalidades escolares e sem uma similitude com o conhecimento
disciplinar de natureza académica, simultaneamente pertencendo e produzindo uma
memoria curricular; e, enquanto politica publica, ele manifesta um grande impacto na
sociedade que o adota, consome e/ou critica (Rocha, 2017).

Neste interim, em paises como Brasil, EUA e Franga, o “livro didatico ¢
dominantemente definido pela diferenca em relacdo ao ensino superior: ¢ destinado a
criancas, adolescentes e jovens em passagem pela escolarizagdo obrigatoria (ndo
profissional) e veicula narrativa linear sobre o local, a nacdo ou o mundo” (Freitas,

2019).
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Por isso, o LD fornece um arrazoado do conhecimento considerado como

2 ¢

oficial, “legitimo”, “verdadeiro” e aceitavel dentro de determinada tradi¢cdo. Enquanto
meio de comunicagao de massa e instrumento cultural de primeira ordem, o LD também
elabora idealmente um consenso cultural minimo, uma visdo de mundo e oferece um
ponto de vista privilegiado para a observacdo do curriculo e das reformas curriculares
em curso (Munakata, 2007). De fato, os LD movimentam bilhdes no pais e apresentam
uma grande capilaridade, sendo um dos principais (¢ mais democraticos) recursos de
ensino-aprendizagem para professores e alunos (Sobota, 2023). Para se ter uma
dimensdo mais acurada, lembramos que o LD ¢ o principal produto das maiores editoras
nacionais, uma vez que c.70% dos livros publicados no mercado editorial sao voltados
ao Ensino (Franco, 2014: 143-144).

Entrementes, a instituicdo de politicas publicas especificas para tal tipo de
publicagdo, como o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), tem sofrido
escrutinios recentes que extrapolam as formas mais tradicionais de avaliagdo, a saber, a
mera afericdo da qualidade historiografica das obras, suas inconsisténcias e lacunas.
Com efeito, tem-se questionado as proprias condi¢des de escolha e produgdo dos LD, a
introducdo de novos curriculos e novas diretrizes € mudangas impostas por novos
agentes/fatores (Caimi, 2017).

Seja como for, o PNLD encampa uma evidente preocupacdo estatal diante do
material usado para fins educacionais: a criacdo do Programa a partir de comissoes
formadas por especialistas, que avaliam trienalmente os materiais e publicam os
resultados do escrutinio no Guia do Livro Didatico, tem impactos diretos nos livros que
chegam até os estudantes da Educacdo Bésica (Franco, 2014: 144-145).

Considerando esses dilemas, vale refletir sobre as mudangas mais recentes na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no ja mencionado PNLD e nos movimentos
internos dentro do campo de Historia, que congrega tanto entusiastas das inovagoes
propostas quanto resisténcias ferrenhas - em parte pela atuacdo de interesses externos,
como a renomada Fundag¢do Lemann, promotora de reformas educacionais tanto no
Brasil quanto nos EUA (Costin; Pontual, 2020; Céssio, 2018).

Em primeiro lugar, o debate sobre a BNCC e o Ensino de Historia Medieval ¢

pertinente porque a primeira versdo deste documento propés mudangas que na pratica
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eliminariam o ensino deste periodo da Educacdo Bésica. Naturalmente, a proposta
fomentou debates entre medievalistas e uma forte reagdo do campo, de modo que as
versOes posteriores sofreram alteracdes. Resta evidente que colegas com outras
especialidades conhecem pouco ou apenas superficialmente os topicos que sdo
trabalhados pelos medievalistas no pais atualmente (para uma sintese do debate, cf.
Lima, 2019; Miatello, 2016; Teixeira & Pereira, 2016).

A nosso ver, este problema em parte deriva da bagagem proveniente dos livros
didaticos. Ja se constatou que ha uma distancia entre o que ¢ produzido na esfera
académica e aquilo que ¢ consumido e conhecido pelos alunos (Barchi, 2014; Murilo,
2010; Silva, 2005). E, apesar de algumas mudancas de tom nos ultimos quinze anos, as
constatacoes de Nilton Mullet Pereira sobre a “Idade Média na cultura escolar” ainda
sdao validas: nota-se uma concepgdo linear (de modo que o medieval assume uma
condicdo de "tempo ultrapassado"), de “Idade das Trevas” (subrepticia ou paradoxal na
propria constru¢do narrativa) e com foco nas crises (abuso religioso, doencas, fome,
guerras etc.)(Pereira, 2007).

Para corroborar com o estudo em voga, agregamos ainda dois elementos dignos
de nota: a desatualizagdo bibliogréfica (seja da producdo nacional, seja d’além-mar) e a
falta de conhecimento, especializagdo e até mesmo interesse pelo periodo. Apesar da
manutencdo do Ensino de Historia Medieval na Educacdo Basica e das mudangas no
Programa Nacional do Livro Didatico, ao recobrar a dimensdao do LD enquanto
“produto” com finalidade comercial (Bittencourt, 2008), ndo ha um nitido interesse em
produzir alteragdes sensiveis em materiais ja cristalizados pelas editoras comerciais €
especializadas em textos deste nicho (Barchi, 2014).

De modo geral, o que se percebe sdo ajustes pontuais para atender mudangas
normativas das agéncias e dos orgaos reguladores; por outro lado, mesmo que esses
livros passem por avaliagdes via PNLD, corre-se o risco do material ndo ser avaliado
necessariamente por um(a) historiador(a) especializado(a) no periodo, o que perpetua
determinada representagdo sobre o periodo medieval.

O cenario pode ser sintetizado da seguinte forma: os(as) medievalistas (e
historiadores/as em geral) ou estdo encarcerados em suas torres de marfim, ou tem

pouca agéncia para competir com o mercado editorial consolidado e especializado -
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situacdo que estimula a inércia e a manutencdo do problema; por sua vez, os(as)
professores(as) da Educagdo Basica, mesmo quando conhecem os debates a partir de
sua formacao inicial ou continuada, ou ainda por livre interesse, precisam adotar um dos
livros presentes no Guia do Livro Didatico, o que implica em um material igualmente
cristalizado e, apds um primeiro olhar, de dificil intervencao.

Todavia, entendemos que ha formas de romper com o ciclo apontado a partir de
recursos oriundos das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (TDICs)
aplicadas ao Ensino de Historia. Neste sentido, sera preciso descrever como elas tém
sido entendidas e aplicadas no campo, assim como nossa proposta de interven¢ao nos

LD de Historia.

Um diagnostico conciso sobre as Tecnologias Digitais da Informacao e

Comunicacio (TDICs) no Ensino de Historia

T. Mills Kelly, autor da obra Ensinando Historia na Era Digital (Teaching
History in the Digital Age, 2018), abre sua obra com uma forte declaracio:
"infelizmente [...], do final da Segunda Guerra Mundial até o final da década de 1990,
nao houve nenhuma inovagao significativa nos métodos de ensinar historia" (2018: 3).
O autor atestou ainda que, em meados do século, o grande desdobramento foi o uso de
peliculas de cinema em sala de aula; mas outras questdes tratadas na segunda metade do
século XX, como a énfase nas fontes primarias em vez dos livros didaticos e a
aprendizagem baseada em problemas provém a rigor do final do século XIX e das duas
primeiras décadas do século XX.

Neste sentido, a aprendizagem da historia na era digital ainda parece sorver em
demasia de perspectivas factuais, centradas no(a) professor(a) em vez do educando(a) e
conforme aulas expositivas - que, conforme estudos, possibilita a retencdo de apenas
¢.20% do contetido nos melhores casos (Kelly, 2018: 1-8). Por outro lado, a forma de
interagdo com o mundo mudou sensivelmente com o advento das tecnologias digitais,
posto que os(as) estudantes muito precocemente criam e compartilham contetidos
digitais, como reels, videos, e fios (threads). O ponto mais relevante ¢ que “os

estudantes usam as midias digitais de uma forma substancialmente diferente. Eles ainda
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consomem uma grande quantidade de contetdo online; porém, [...] eles também sdo
criadores agressivos de conteudos online” (Kelly, 2018: 10-11). Ou seja: os tempos
mudaram, e ¢ preciso desafiar os(as) docentes de Histdria sobre como as midias digitais
modificaram as formas de aprendizagem e ensino.

As fortes afirmagdes do autor supramencionado podem chocar os colegas de
oficio e fomentar contraposi¢des, mas ofertam um retrato do final do século XX e do
inicio deste século. Em diferentes levantamentos (Walsh, 2017; Walsh, 2013; Haydn,
2013; Haydn & Counsell, 2002), ficou caracterizado que o uso das Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicagao (TDIC’s) por professores de Histéria envolvia sobretudo
um auxilio na apresentacdo do(a) docente - ou seja, laminas do Microsoft Powerpoint©.
Naturalmente, trata-se de um recurso util, mas limitado diante do enorme potencial de
outras ferramentas, da necessidade de promo¢do de um letramento digital (para que
os/as discentes tenham condi¢cdes de avaliar conteudos na Internet e, por sua vez,
produzir seus proprios conteudos de modo compreensivo e critico) e aumentar o
impacto e reprodutibilidade das experiéncias do Ensino de Historia.

Estes alertas, assim como outros, alavancaram propostas para mitigar tais
dificuldades e promover experiéncias historicas mais atentas ao momento no qual
vivemos. Neste cendrio, em um esfor¢o conduzido pelo Departamento de Teoria e
Didatica da Historia da Universidade de Eichstitt-Ingolstadt, tal como pelo Instituto de
Aprendizagem Digital da mesma instituigdo, foi possivel mensurar os potenciais e
limites na utilizagdo de métodos construtivistas para se pensar na construcdo de um
livro didatico de Historia realmente multimidia. A rigor, esse recurso da sala de aula ndo
deixara de existir, mas mudard de formato: em vez de apenas imagens e textos estaticos,
que culminam na promocdo de formas cristalizadas de narragdo curricular, os novos
livros didaticos dependerdao também das midias digitais (dudios, videos, modelos 3D,
perguntas em tempo real, visitas a sites em constante atualizagao etc.). Porém, alguns
fatores podem ser limitadores, como as condigdes de navegagdo, o desenvolvimento
multiplataforma (computador, tablet, smartphone), corresponder € a0 mesmo tempo
ultrapassar o curriculo e orientacdo para as competéncias (Sochatzy; Ventzke; Schreiber,

2016: 50-55).
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Para tanto, foi preciso pensar em ferramentas que possibilitavam o trabalho
colaborativo de profissionais da area capacitados (a rigor, o maior gargalo atual),
centrado e dirigido aos estudantes (isto €, que permita sua livre escolha) e conectado a
internet, visando uma constante atualizacao ¢ nos termos da consciéncia historica critica
em vez da simples memorizacdo. Em suma, os desenvolvedores trabalharam com mapas
historicos animados, fontes primadrias, glossarios, espaco para anotagdes por parte dos
educandos, espago para a colecdo de materiais adicionais, ferramentas para apresentagao
e exposi¢ao de ideias por parte dos educandos (como em um seminario) e recursos de
produgdo colaborativa ja incorporados ao livro (como wikis e blogs)(Sochatzy; Ventzke;
Schreiber, 2016: 55-63).

Entrementes, quanto ao uso de Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC's) na esfera educacional nacional, vale frisar que hd uma demanda
e pressdo cada vez maiores por parte dos agentes publicos e da sociedade, como ¢
possivel constatar nos apelos midiaticos, instrumentos normativos, legais e/ou politicas
publicas. Neste interim, uma pesquisa recente da Fundacdo Gettlio Vargas demonstrou
que o Brasil conta com 464 milhdes de dispositivos digitais em uso no pais. Portanto, ha
uma relagdo superior a dois aparelhos por pessoa, assim como um incremento nos
gastos relacionados ao uso de tecnologias independentemente da queda das vendas nos
ultimos trés anos (2023).

Por sua vez, outra pesquisa, promovida pela Electronic Hub, constatou que, entre
pessoas de 45 paises, os usuarios brasileiros encontram-se em segundo lugar na
quantidade de tempo acordado diante de algum dispositivo eletronico conectado a
Internet (c.57% ou pouco mais de 9h ao dia) - condi¢do que condiciona novas formas de
interagdo e comunicacdo entre pessoas, como na ja constatada ideia de “conexdo
permanente”. Além disso, tal uso massivo tem refletido também em novos
comportamentos no ambiente escolar, como a crescente agressividade, falta de
paciéncia, irritabilidade e isolamento (2023).

O desdobramento anterior so ilustra como a naturaliza¢do do uso das tecnologias
digitais na Educagcdo muitas vezes se ocupa apenas do “copo cheio”: de fato, Anita

Lucchesi e Dilton Maynard aludiram certa vez sobre como “tudo digital € sexy” (2019),
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posto que a fusdo de interesse sociocultural amplo com medidas pouco refletidas
tomadas por governantes podem naturalizar dificuldades tedricas, técnicas e praticas.

Diante disso, mencionamos instrumentos como o Plano Nacional da Educagao
(PNE 2014-2024), o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD, 2019), a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), o Novo Ensino Médio (NEM) e o Programa de
Inovagdo Educacdo Conectada (PIEC). Nestes documentos, quer de modo mais
explicito, quer de maneira implicita, ¢ possivel identificar premissas que fomentam o
uso de TDIC’s dentro da escola: como a “promog¢ao humanistica, cientifica, cultural e
tecnologica do Pais” (inciso VII do art. 2° da Lei 13.005/2014, que aprova o PNE) ou
que "as experiéncias das criangas [...] € seu pertencimento a um grupo € sua interagao
com as mais diversas tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo fontes que
estimulam sua curiosidade e a formulagdo de perguntas" (Brasil, 2017: 26).

Todavia, ao produzir um escrutinio atento desses intentos e de suas formas de
redagdo, notam-se dois elementos paradoxais: se por um lado a abrangéncia textual
acaba por estimular um positivo universo de propostas, por outro esses esforgos
raramente contam com meios sistematicos de reprodutibilidade (quando bem
sucedidos), sdo eminentemente casuisticos € sobrecarregam principalmente aqueles que
atuam na base do processo educacional - ou seja, os professores. Ademais, como fica
explicito no caso do RIEH, a construcdo discursiva naturaliza a tecnologia como
responsavel pelos inefaveis resultados esperados, mas ndo articula suas relagdes com os
agentes e agéncias necessariamente envolvidos no processo educacional (Heinsfeld;
Pischetola, 2019: 14-15).

Outro ponto digno de nota que norteia este esforco intelectual se dirige aos
problemas de execucdo de propostas que consideram as TDICs: discute-se muito sobre
aquilo que precisa ser feito, mas ndo sobre como efetivamente fazer - principalmente se
considerarmos simultaneamente o bindmio “condi¢des de producao” e “condicdes de
exclusdao”. O que desejamos ressaltar em primeiro lugar € que ensinamos pouco sobre
como produzir tais recursos. Outrossim, quando o fazemos, as formas usadas
recorrentemente assumem condigdes ideais (professores capacitados, escola estruturada,

apoio administrativo, politica educacional institucional aplicada etc.), mas ignoram que
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elas compdoem um cenario de excegdo, ndo de regra - e, consequentemente, de pequeno
alcance.

Seja como for, o compromisso de diferentes agentes politicos da ultima década
com o uso de Tecnologias Digitais na Educagdo reflete debates e preocupacdes
presentes em meios supranacionais de discussdo, como a Organiza¢do das Nagdes
Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) o Férum Econdmico
Mundial (WEF). Um bom exemplo envolve o termo Educag¢do 4.0 e seu desdobramento
pos-pandémico: a Educagdo 5.0. O primeiro termo também chamado de Edtech) passou
a ser empregado apos uma declaragdo da chanceler alema Angela Merkel em 2011; e,
depois desta ocasido, entrou no vocabulario da industria e de instituigdes reconhecidas
internacionalmente como o Foérum Econdmico Mundial. Em suma, ele abarca o
desdobramento educacional e pedagogico da Industria 4.0 (voltado aos jovens que hoje
tém entre 13 e 21 anos da chamada “geracdo Z”), que enfatiza o uso de sistemas
ciberfisicos, ou seja, da inteligéncia artificial, robotica, IoT (Internet of Things ou
internet das coisas), veiculos autdnomos, biotecnologia, nanotecnologia, impressao 3D,
Ciéncia Material, Computagdo Quantica e armazenamento de energia (Hussin, 2018;
Fisk, 2017; Diwan, 2017; Dunwill, 2016; Wef, 2016a; Wef, 2016b; Schwab, 2015).

De acordo com o exposto, o desenvolvimento da Educacdo 4.0 perpassa
principalmente as necessidades de mercado e ignora uma aprendizagem mais
humanizada, isto €, orientada para as necessidades emocionais e sociais. Outrossim, os
desdobramentos tecnoldgicos e seus impactos educacionais j& passavam por severas
criticas na ultima década em virtude dos riscos de incremento das desigualdades
produzidos pela reprodugdo dos mecanismos de exclusdo sociocultural (Selwyn, 2008);
e, mais recentemente, diante do desgaste mental incutidos nos recursos tecnologicos ou
em sua producao (Widder et. al., 2023; Malone, 2022).

Ato continuo, o advento da Sars-cov-2 no final de 2019 acelerou o processo de
revisdo de certas premissas originalmente pretendidas, o que acarretou na criagdo da
expressdo Educag¢do 5.0. De fato, ela ndo abdica das pretensdes de acurécia,
conhecimento e velocidade no processo de aprendizagem; no entanto, ela passou a
diminuir a relevancia conferida aos diferenciais da Educacao 4.0 e privilegiar aspectos

que assumiam papéis secundarios, como o pensamento progressivo, a aprendizagem de
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ecossistemas e o senso de responsabilidade - este tltimo abarca pontos como o trabalho
colaborativo, a melhoria nas relagdes interpessoais, a promocao da diversidade e da
criatividade, a administragdo de conflitos e a comunicagdo com maior fluidez. Do ponto
de vista do educador, passou a ser refor¢cado o papel do docente enquanto analista de
fontes de conhecimento, apoiador (instrucional, mas também emocional), mentor,
auxiliar e constante aprendiz (Alharbi, 2023).

Apresentado o sucinto panorama, resta evidente que pretendemos superar a
leitura ingénua sobre os beneficios inatos das TDIC’s na Educacgdo para produzir um
cruzamento entre o “tradicional” LD com um recurso acessivel e amparado no rol de
preocupagdes das tecnologias sociais - isto €, o atendimento de uma demanda vivida
pela populacdo de modo participativo, que envolve a adaptacao sociotécnica conforme
impactos locais e com compreensao sist€émica da realidade, que respeita as identidades e
especificidades locais e que atende segmentos negligenciados pelo amplo mercado
(Alharbi, 2023; Batista & Freitas, 2018). Neste interim, possivel propor uma
metodologia para o desenvolvimento e uso de realidade aumentada voltado para o
Ensino de Histéria Medieval sem abdicar do papel ativo do estudante e,

simultaneamente, que nao seja excludente?

Realidade aumentada e Historia Medieval: experiéncias prévias

A definicdo de realidade aumentada foi criada na década de 1960, mas ganhou
for¢a no final do século XX para situagdes nas quais recursos tecnologicos digitais sdao
interativamente sobrepostos de modo sincrono ao mundo real (Raghaw, Paulose &
Goswami, 2018; Sin & Zaman, 2010; Azuma, 1999; Azuma, 1997; Kishino, 1994). No
século XXI, a definicdo sofreu mudangas conforme o acelerado desenvolvimento
tecnologico do campo da realidade virtual. Desta feita, as primeiras defini¢cdes fizeram
da realidade aumentada uma derivacao da realidade virtual ¢ dos ambientes virtuais.
Porém, com o passar do tempo, recursos como animagoes, geolocalizagdao, modelos 3D,
sons e textos também foram incorporados ao escopo pratico dessa tecnologia (Delello,
2014; Perez-Lopez & Contero, 2013). No entanto, ¢ importante frisar que a realidade

aumentada requer uma conexado/intera¢ao sincrona tanto com o mundo real quanto com
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o mundo digital e preferencialmente a partir de elementos tridimensionais (Sirakaya &
Cakmak, 2018: 30-31).

Naturalmente, tal recurso mobilizou historiadores pelo mundo na tltima década,
inclusive do Sul Global. Eles estavam interessados no uso da realidade aumentada de
modo aplicado ao Ensino de Histéria de modo que os(as) educandos(as) ndo fossem
meros receptores de um conhecimento cristalizado, mas pensando no papel
desempenhado por quem interage com tal recurso tecnologico, as redes que sao
estabelecidas, na visualizacdo dos objetos e da efetividade da aprendizagem da Historia
(Elivera & Palaoag, 2020; Tetep et. al., 2019; Utami, Lutfi, Jati e Efendi, 2019; Raghaw,
Paulose e Goswami, 2018; Sirakaya & Carmak, 2018; Daley, 2015; Blanco-Fernandez
et. al, 2014).

Neste sentido, € possivel identificar um conjunto de experiéncias prévias ligadas
ao uso da realidade aumentada ao lidar com patrimonios do periodo medieval -
principalmente na dimensdo arquitetonica. Via de regra, conquanto lidem com
especialistas da Arquitetura, Historia e Historia da arte do periodo medieval, sdao
iniciativas eminentemente voltadas para o campo do Turismo Cultural, ndo do Ensino
de Historia Medieval.

Neste sentido, Jantke, Krebs e Santoso apresentaram uma iniciativa ligada ao
Castelo de Scharfenstein (c.1200) em 2014 sobre meios de incentivar o turismo cultural
em castelos na Alemanha. Considerando a grande quantidade de castelos (mais de
2.000) e paléacios (mais de 25.000) no pais, € dificil promover atrativos que diferenciem
um patrimonio arquitetonico de outro e possibilitem até mesmo o autofinanciamento
dos patrimdnios. Para tanto, os articulistas defenderam o uso de realidade aumentada
para facilitar a visitagdo, promover economia (em certos casos, dispensa a contratagdo e
manuten¢do de funciondrios), sinalizar mudancas e ¢ flexivel ao integrar patrimdnios
urbanisticos ou outras atragdes vizinhas (Jantke, Krebs & Santoso, 2014: 1).

Uma possibilidade aventada pelos autores envolveu o desenvolvimento de jogos
de admiracdo, relaxamento e diversdo; a tecnologia como elemento atrator de novos
visitantes; a distribui¢do de informacdes adicionais, como eventos, exposi¢des e outras
realizagdes no espago; motivar o retorno. Para tanto, foram apresentadas algumas

propostas, que incluem um jogo de aventura 3D, que pode ser jogado através do
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smartphone ou tablet e um jogo de realidade aumentada. Apesar desses esforgos, Jantke,
Krebs e Santoso ressaltaram as dificuldades em alinhar objetos virtuais no mundo real.
A estratégia em época foi recorrer a marcadores visuais que serviram como gatilhos ao
ativar recursos tridimensionais. Por fim, paredes e saldes do castelo foram modelados
nos computadores para corroborar com a experiéncia dos visitantes (2000: 2-4).

O segundo caso envolve a renomada Abadia de Cluny. Rueda-Esteban (2018)
apontou como a tecnologia pode promover a valorizagdao patrimonial e o interesse das
pessoas. Considerando a dimensdo turistica no escopo do "turismo inteligente"
(agregacdo de informagdes fisicas, conexdes sociais fontes governamentais, corpos e
mentes humanos e tecnologias digitais), a metodologia do experimento envolveu a
reconstru¢do 3D e do uso de aparelhos dos visitantes para uma melhor compreensao do
processo historico-arquitetonico de constru¢do da abadia. Naturalmente, foram
realizadas pesquisas para focar na comunicagd@o in situ para entender quais elementos
fomentavam mais interesse entre os visitantes (Rueda-Esteban, 2018: 1-3).

Neste interim, os principais interesses abarcaram a redugdo de distancia entre os
visitantes e o lugar, a administracido e promocao de experiéncias Unicas e o vislumbre de
novas formas comunicacionais com a audiéncia. Um elemento digno de nota que
encontra convergéncia com o Ensino de Historia Medieval ¢ que "o uso de tecnologia
na comunicacdo de mensagens de sitios patrimoniais ex situ ajuda a eliminar as
limitagdes geograficas, tornando-os mais acessiveis em todos os lugares e a todo tempo"
(Rueda-Esteban, 2018: 4).

Ainda assim, o autor ndo demoveu a importancia da interpretagdo do patrimonio
in situ por visitantes, pesquisadores e, principalmente, para a comunidade local - neste
ultimo caso, considerando questdes como senso de lugar, de ser e a combinagdo
sentimental com o lugar. Estas preocupacdes estdo diretamente conectadas com a
Abadia de Cluny e sua interagdo com o meio, com o0s visitantes € a populagcao
circunvizinha, uma vez que a Igreja ndo ¢ visivel ou acessivel aos visitantes; além disso,
pouco da arte romanica da abadia sobreviveu; por fim, "parte da cidade de Cluny esta na
abadia e Igreja, e parte do sitio patrimonial esta na cidade. Eles estdo misturados um no
outro [...]" (Rueda-Esteban, 2018: 8) - situacdo que exige um esfor¢o de interconexao

entre os diferentes agentes e elementos que circundam a abadia.
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Notadamente, o leque de possibilidades de reconstru¢des e usos ¢ amplo, mas ¢
preciso funcionar apropriadamente (boa conexdo, boa renderizagdo, precisdo no
georreferenciamento, evitar sobreposicoes etc.) e depende do treinamento da equipe
local para a compreensao das dimensdes da Igreja antiga, que hoje se encontra mesclada
com construcdes atuais (além daquilo que desapareceu ao longo do tempo (Rueda-
Esteban, 2018: 5-10).

Konstantia Triantafyllopoulou elaborou uma proposta de resgate de um
patrimonio cultural medieval relativamente esquecido: a criagdo de um museu do
periodo bizantino a partir da monumentalidade de Volos, na Magnésia (Grécia). A
importancia do local deriva dos sitios que remetem tanto ao periodo dos cristianismos
originarios quanto da fase bizantina - sobretudo no governo de Justiniano -, assim como
das mudancas ocorridas na regido durante o controle turco-otomano e a posterior
reincorporagdo do controle politico e territorial grego. Ela citou especificamente os
assentamentos cristdos de Fthiotides Thives (NEa Anchialos), o Castelo de Volos (ou
Castelo de Palea), as primevas muralhas cristds, as construgdes dos periodos de
dominagdo francesa e catald na Baixa Idade Média e os indicios provenientes da
ocupagao turco-otomana (2019: 203-207).

Ato continuo, o museu se enquadraria dentro de uma proposta tematica e estaria
amparado no turismo cultural. Triantafyllopoulou listou outras instituicdes dentro do
mesmo recorte, como o Museu Arquiepiscopal de Ravena, o Museu de San Gimignano
na Italia, o Rothenburg ob der Tauber na Alemanha, o Museu de Cluny na Franca e o
Royal Armoires no Reino Unido. Mais especificamente para a tematica bizantina,
existem c¢.30 museus na bacia do Mediterrdneo - trés deles na Grécia (Atenas,
Tessalonica e Veria)(2019: 209-210).

Mais especificamente sobre o uso de realidade aumentada, a autora propds que
este recurso projetasse objetos tridimensionais, filmes documentarios, imagens, textos e
outras informacdes da histéria de Volos tanto na fase dos cristianismos originarios
quanto no periodo bizantino. Ela sugeriu por exemplo a reconstitui¢@o tridimensional da
Batalha Naval de Demetrias (c.1270), que op0s o imperador Michael VIII (1224-1282)

e a unido de forgas latinas pro-Veneza nas cercanias de Volos; e, de modo inicial,
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ofereceu um vislumbre da recriagdo arquitetonica da Basilica da Igreja da Damocratia
(Triantafyllopoulou, 2019: 210-213).

Em um caso mais recente, Nilufar Tukhboeva propds a reconstrucao patrimonial
a partir da realidade aumentada e virtual dos Palacios de Ak-Saray e de Amir Timur em
Shakhrisabz, no Uzbequistdo (2023). Conforme a autora, o turismo pode ser ricamente
incrementado gracas a AR - recurso que tem um papel-chave na Industria 4.0, na
preservagao arquitetonica de monumentos medievais e no preenchimento de lacunas dos
estudos do patrimdnio cultural (a0 menos nos casos de Ak-Saray, Amir Timur e dos
timuaridas)(2023: 179-180).

Ao ressaltar os potenciais da AR, Tukhboeva destacou as possibilidades de
imersdo do usuario e de mesclar midias (modelos 3D, imagens, documentos técnicos,
informagdes historicas, guias turisticos etc.). Nestes termos, "a VR [realidade virtual]
oferece mais que uma réplica do contexto real; ela permite reconstrugdes hipotéticas
virtuais de aspectos do passado que podem ter sido desenvolvidos para diferentes
épocas e que podem estar relacionados ou sobrepostos com evidéncias arqueoldgicas"
(Tukhboeva, 2023: 180). Consequentemente, a articulista defendeu que a realidade
virtual produz conexdes diretas entre evidéncias tangiveis € o espago antigo invisivel.
Este tipo de esfor¢o ¢ particularmente Util em situagdes como a de Ak-Saray, posto que
as pesquisas arqueoldgicas no local iniciaram apenas na segunda metade da década de
1970 (Tukhboeva, 2023: 180).

No intento de reconstrucao, foram usadas simulagdes geradas por computador e
outros recursos digitais para explicar estilos arquitetonicos, graficos e designs aos
visitantes. No rol de preocupagdes estdo a oferta de informagdes mais educacionais,
produtivas e contextuais, sem excessos provocados pela piedade religiosa ou o governo
da ocasido. Neste esforco, foram desenvolvidas reconstrugdes esquematicas em 3D do
palacio e dos saldes internos, que podem ser acessados pelos visitantes por codigos QR
(Tukhboeva, 2023: 181-182).

O conjunto de reflexdes sumarizado deixa clara a utilizagdo da realidade
aumentada em esforgos patrimoniais tanto de locais amplamente conhecidos (como a
abadia de Cluny) quanto outros menos presentes (como Scharfenstein, na Alemanha, ou

Ak-Saray, no Uzbequistdo). H4 ainda uma proposta que recorre aos recursos de
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realidade aumentada para a efetiva criagdo (e valorizagdo) de um patriménio bizantino -
o caso de Volos, na Grécia. Resta evidente que tal recurso digital permite uma
experiéncia distinta, o incremento de informagdes, a visualizacdo de patrimonios
indisponiveis na atualidade e time-lapse do passado ao presente de modo
tridimensional. Em um dos artigos (Rueda-Esteban, 2018), a conexdo com a
comunidade que circunda o patrimonio foi ressaltada em termos de identidade, uso do
espaco e integracdo da comunidade ao conglomerado patrimonial.

Seja como for, os esforgos estdo nitidamente mais conectados com preocupagdes
instrumentalizadas para a finalidade turistica. Naturalmente, had intersecdes entre a
educacdo patrimonial e a aprendizagem da Histéria; porém, é curioso destacar a
auséncia de propostas similares que pensem nessas aplicagdes nas salas de aula
escolares. Ainda assim, had elementos interessantes que foram utilizados nessas
experiéncias e que podem ser recobrados no Ensino de Histéria escolar, como o
emprego de codigo QR, uso de objetos virtuais e de diferentes recursos digitais;
combinados com os LD, eles em tese permitiriam a intervengao no principal recurso e

material de consulta disponivel para os(as) estudantes da Educagdo Bésica.

Proposta metodologica a partir de Cotrim (2016) e do ARTutor

Em termos metodologicos, este esforco foi inicialmente inspirado pela proposta
empreendida por Samuel Wineburg e Daisy Martin na reforma do Ensino de Historia
nos Estados Unidos, conduzida pelo departamento homonimo da Universidade de
Stanford: ambos defendem que, para tornar a aprendizagem da histéria mais
compreensivel, proximo e interessante, ¢ preciso se "intrometer" e constantemente
adaptar os textos usados para compreender o passado (2009: 212-216). A adaptagao
segue algumas premissas tedricas derivadas do campo da traducdo e pressupde o
vocabulério usado pelo publico-alvo, seus interesses e suas formas de entender, ver e
interagir com o mundo.

Outrossim, a empreitada pretende combinar o arranjo metodologico cléassico
para a analise de livros didaticos por Circe Bittencourt (2004) com sua contraparte

recém-publicada no mundo angl6éfono, aos cuidados de Michael Burger (2022). A
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escolha de ambos envolve tanto a solidez das propostas quanto a busca pela oxigenagao
de uma construcdo ja consolidada no pais. De maneira sintética, o arranjo inicial
envolve ndo apenas uma analise da narrativa, mas também da distribui¢do do referido
contetdo ao longo da obra em termos quantitativos; o uso e a quantidade de recursos
graficos, como esquemas, imagens, mapas mentais, quadros; a indicagdo de materiais
complementares, tais como filmes, livros e sites; como os recursos graficos e
complementares dialogam com a narrativa € como eles sdao criticados enquanto
formadores de narrativas a partir de associagdes, legendas, quadros, setas ou outros
recursos (uso de grandes personagens ou acontecimentos que reforcam uma perspectiva
nacional, oficial etc.)(Bittencourt, 2004: 69-90).

Grosso modo, o segundo arranjo admite uma série de camadas identificadas na
proposta anterior, mas destaca também outros tanto de natureza textual quanto gréfica:
as escolhas dos autores pelos titulos e subtitulos; a lista de termos e suas conotagdes; a
presenga/auséncia de recursos textuais e/ou visuais a depender do conteudo a ser
trabalhado, como citagdes e imagens; a forma de organizacdo narrativa (cronoldgica,
geografica, teméatica); a €nfase narrativa (cultural, econdmica, social, politica); a adocao
de esquemas de memorizacdo (sumario de ideias, palavras-chave); quais sdo os
exercicios de fixacao e qual enfoque eles oferecem (Burger, 2022: 91-98).

A partir do dominio da metodologia, o(a) educando(a) serd instigado a escolher
um capitulo de interesse que dialogue com a area de experiéncia do(a) orientador(a),
possibilitando assim a conexdo e interacdo fecunda entre empatia, interesse e
aprofundamentos cientificos necessarios a empreitada. Ato continuo, procederemos uma
adaptacdo metodologica do experimento realizado com sucesso por Zhang (2019) na
Universidade Normal Shaanxi - uma das principais faculdades de formacdo de
professores da Republica Popular da China. Ela envolve trés fases (1. analise prévia e
das necessidades e o meio; 2. elaboragdo de um enquadramento de integragdo; 3. andlise
posterior das instrugdes e revisdes) € nove passos (cf. tabela 1), que se ocupam desde a
escolha daquilo que sera focado aos recursos disponiveis, passando pelos objetos de
aprendizagem concretos, formas de avaliacdo e estratégias de integragdo para
determinar as vantagens relativas; por fim, ha uma etapa final de reflexao e revisao para

aperfeigcoamentos.
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Etapa/Passo Passo 1 Passo 2 Passo 3

I. Analise prévia das | Analisar os problemas | Acessar o0s recursos | Abordagem

necessidades e do | na pratica (topico a ser | tecnoldgicos dos | direcionada ou

meio trabalhado e o uso de | estudantes e da escola | construtivista (em
VR dentro ou fora da | (diagnostico dos | suma, exposicdo e

sala de aula).

recursos disponiveis e

familiaridade)

avaliacdo tradicionais
ou foco na agéncia
estudantil no modelo

problema-solugao)

I1. Elaboracéao de um
enquadramento de

integracio

Elaborar um objeto de
aprendizagem

concreto € a avaliagdo

Elaborar estratégias de
integracao e
determinar vantagens
(Por

relativas qual

motivo usar a TDIC?

Preparo do ambiente
de aprendizagem e
implementar uma aula
(como a aula sera

ministrada, regras de

Ela  amplifica ou | uso da TDIC,
transforma um | materiais adicionais e
processo de | "plano B")
aprendizagem?)

II1. Analise posterior | Refletir e revisar o | Implementar revisdes | Compartilhar a

das instrucdes e

revisoes

curso (feedbacks

conforme as

percepcdes estudantis)

experiéncia e  o0s
resultados (através de
publicacbes e da

internet)

Tabela 1 - Sintese da metodologia proposta por Zhang (2019). Destacamos principalmente os

passos 2 ¢ 3 da Etapa II: o(a) docente deve considerar quais conteudos sdo passiveis de serem

trabalhados considerando o publico-alvo; além disso, a necessidade de um plano de

contingéncia caso o recurso nao funcione ou algum estudante ndo se sinta confortavel com ele

(cf. Buckingham, 2010). Fonte: Zhang (2019, adaptado).

Considerando a preocupagdo tedrica no escopo da Tecnologia Social, optamos

por uma plataforma e aplicativo gratuito e disponivel para aparelhos Android e i0S.

Sendo assim,

selecionamos o ARTutor 4, uma plataforma de realidade virtual

aumentada gratuita para professores e estudantes desenvolvida pelo Laboratério de
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Pesquisa em Tecnologias Educacionais Avangadas e Aplicacdes Mobile da Universidade
Internacional Helénica (Grécia) desde 2016 (ARTutor, 2023). O aplicativo ja foi testado
com sucesso em uma disciplina da Graduagdo, de modo que o uso do recurso ja €
familiar e de facil transmissdo. De modo sintético, ele permite a incorporagao de
recursos digitais conforme o escopo da realidade aumentada (objetos tridimensionais,
videos, audios, imagens, sites, textos etc.).

Desta forma, utilizaremos recursos extraidos de bases de objetos digitais como o
Sketchfab, além de videos curtos do Youtube, dudios de podcasts e imagens e textos de
sites e obras de referéncia para "interferir" no conteudo do livro didatico, rompendo
assim com a proposta de uma narrativa unica, unilinear e "legitima" (Munakata, 2007),
expondo algumas possibilidades interpretativas da Historia (Burger, 2022: 1-11) a partir
de recursos audiovisuais cuidadosamente selecionados e que reagirdo aos conteudos
manifestos no livro didatico "cristalizado".

A nosso ver, parece mais propositivo seguir uma perspectiva construtivista, de
maneira que as interven¢des ndo sejam produzidas tdo somente pelos(as) professores,
mas também pelos(as) educandos(as) conforme um compilado prévio de fontes de
informacdes confiaveis. Considera-se aqui que mesmo em situagdes nas quais nem
todos os discentes disponham de smartphones, ainda assim seria possivel distribuir os
detentores em grupos, de maneira que trabalhem de modo colaborativo e conforme
diferentes suportes (livro didatico, smartphones, outros impressos etc.).

Neste mesmo horizonte, parece crucial pedir aos educandos que indiquem
elementos eivados de neomedievalismos que eles conhecem de animagdes, jogos, livros
e séries, possibilitando uma experiéncia que conecte objetos de interesse do cotidiano
desses(as) educandos(as) com os contetdos ali dispostos. A avaliagdo seria constituida
pelo maior quantidade e qualidade das intervencdes propostas pelos grupos em uma
espécie de “gincana” e de acordo com distribui¢des tematicas ao longo do conteudo
estudado. O “plano B” seria composto pela disponibilizacdo dos recursos de consulta
aos educandos que se sentissem desconfortaveis com o aparato tecnoldgico, assim como
a produgdao dos mesmos recursos a partir de outras formas de exibi¢do (cartazes,

seminarios, exibi¢gdes ou feiras).
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A obra escolhida como suporte principal do experimento ¢ intitulada Historia
Global (2016) e foi escrita por Gilberto Cotrim: ela conta com varias edi¢gdes publicadas
pela Editora Moderna. Trata-se do primeiro volume, destinado aos discentes do primeiro
ano do Ensino Médio. A escolha deriva em parte por sua grande difusdo e uso no pais,
de modo que figura como um dos livros didaticos de historia com maior circulagdo no
Brasil nas ultimas décadas. Além disso, foi uma obra influenciada pela BNCC (ainda
nao publicada em €poca, mas com versdes prévias norteadoras) e pelo PNLD.

O capitulo focal foi intitulado “A Europa feudal” e ¢ constituido por quatorze
paginas divididas sobretudo em duas colunas - salvo na pagina de abertura e em caixas
com perguntas ou esforcos de aprofundamento. O texto é composto por quatro
subunidades (conceito e preconceito, sociedade e cultura, governo de Carlos Magno,
organizagao politica, social e econdmica). Além desses recursos, foram incluidos quatro
mapas e oito imagens, distribuidos ao longo do capitulo.

A nosso ver, algumas imagens pouco contribuem para a compreensao do periodo
ou de seus usos contemporaneos. Por exemplo, na pagina de abertura, empregou-se uma
imagem imensa do famoso Elmo de Sutton Hoo (c.600-625)(cf. imagem 1).
Considerando a extensa bibliografia sobre o topico (e.g. Williams, 2022; Campbell,
1992; Richards, 1992; Wilson, 1992; Chaney, 1970; Davidson, 1968; Bruce-Mitford,
1949; Bruce-Mitford, 1947) e as diversas possibilidades de abordagens que este indicio
poderia possibilitar - aristocracia e realeza, cristianismos e paganismos, interagdes entre
as ilhas britanicas e seus vizinhos continentais -, o autor, sem introduzir informag¢des
sobre a sociedade que o produziu ou o complexo contexto da Anglia oriental, langou as
seguintes perguntas: “Vocé consegue identificar no capacete a representagdo de dois
dragdes? O que esses dragdes poderiam simbolizar?” (Cotrim, 2016: 160).

Enquanto a primeira depende tdo somente da capacidade de observagdo atenta
do(a) educando(a), a segunda avanga para o campo da especulagdo sem qualquer
incremento posterior sobre como esse conhecimento contribui para a compreensao do
periodo (nem mesmo no livro do professor, que contém informagdes adicionais). De
fato, no livro do professor, cobram-se detalhes que sdao de dificil observagdo a partir do

suporte impresso (olhos vermelhos, fios de prata, asas).

215



fy"-"
%) Braﬂﬁan' Brathair 23 (2), 2023
[\ ) Grupo de Estudos Celtas e Germanicos ISSN 1519-9053

Celtic and Germanic Study Group

+» Eswe capacere anglo4adio pode ser considerado uma fonce hiszénea. Ele foe
enconkrado com os resios de um navio afundado em Suston Hea, na Ingla-
terma A pega estd danficada pela ercslo mariama e por desmoronamencos
dmﬁ:mdommaoqnmdnndqnmemmwd
no capacese 3 de dox dragbes? O que

Imagem 1 - Pagina de abertura do capitulo 12 da obra Historia Global de Gilberto Cotrim. A

pergunta foi dirigida na caixa (box) abaixo da imagem. Fonte: Cotrim (2016).

Neste ponto, ¢ possivel “intrometer-se” no livro didatico acrescentando um
codigo QR ao lado da imagem, possibilitando a observacdo das imagens em alta
resolucdo disponiveis no Museu Britanico ou na Plataforma Arts and Culture da
Google; ou um modelo 3D do mesmo objeto, de modo que o(a) educando(a) possa, quer
pela imagem, quer pela visualizacdo tridimensional, observar com mais detalhes; para
fins informativos, seria possivel agregar um video explicativo sobre os anglo-saxdes € a
cristianizacao tardia da ilha quando comparada ao continente, ou entdo um audio (ou
podcast) que oferecesse nocoes sobre aquela sociedade naquele dado tempo.

Naturalmente, mais de uma intervencdo pode ocorrer na mesma pagina. E,
considerando a possibilidade da agéncia estudantil, os(as) estudantes podem ser
estimulados a ajudarem nesse processo a partir de materiais previamente selecionados

pelo(a) professor(a); eles também podem inserir referéncias proprias a partir do
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neomedievalismo pop - o que confere ricas possibilidades de reflexdo sobre como a
Idade Média foi e ¢ representada.

Um bom exemplo envolve a exploracdo do monte tumular de Sutton Hoo no
game Assassin's Creed Valhalla da empresa Ubisoft (cf. imagem 2). Neste caso, o(a)
jogador(a) ¢ levado a crer que se trata de um enorme complexo mortudrio com
sarcofagos, tochas nas paredes e muros de pedra (uma espécie de tumba egipcia sui
generis). Por sua vez, a observagao a partir de outras fontes (museu, livros, sites, videos
e podcasts de especialistas) oferece um ponto de vista distinto e permite discutir as
diferentes narrativas sobre o passado e seus usos ao longo do tempo.

E importante frisar que tal interacio entre a Historia Medieval e o
(neo)medievalismo ndo ocorre nem deve ocorrer a partir de um viés hierarquico. Como
Richard Utz fez questdo de frisar (2015), ndo devemos desdenhar o interesse amplo e
popular na cultura medieval, uma vez que muitos daqueles que ja foram chamados de
“amadores” e “diletantes” contribuiram e ainda contribuem para compreender o periodo
a partir de experimentos e abordagens que oxigenam os estudos medievais.

Além disso,

Isso também significa que nos devemos incluir em nosso ensinar e
espacos de comunicagdo o estudo da recepcao da cultura medieval. Tal
acdo encoraja os estudantes e as audiéncias publicas, [...] como os
seminarios sobre a New Orleans Medieval da Tulane University tem
feito, a saber, ao detectar os tragos da cultura medieval na arquitetura,
rituais, entretenimento, linguagem e politica de seus proprios quintais.
Por fim, tal agdo sugere que os guardides dos umbrais dos estudos
medievais (editores, conselheiros editoriais e bancas de concursos e
progressao funcional) devem reconhecer que o futuro do campo pode
depender muito bem de reconecta-lo [0 campo] ao poderoso fascinio
com todas as coisas “medievais” entre nossos estudantes ¢ o publico
geral (2015: online).

Consequentemente, o(a) professor(a), ao refutar um game e trata-lo tdo somente
como algo anacronico, descarta aquilo que interessa e fascina o(a) estudante ligado ao
medievo - e que, a depender da idade e da experiéncia, pode ter sido aquilo que moldou
parte da compreensdo daquele(a) estudante sobre o periodo, ou seja, sua base ou ponto
de partida. Ato continuo, o processo de aprendizagem pode perder sentido e potencial,

além de causar um efeito exatamente contrario ao pretendido.
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Assassin's Creed: Valhalla - Sutton Hoo (Wealth, East Anglia)
&

™~

Kingmaker

Find and speak to Oswald

p

> Pl ) 0:29/3:14

Imagem 2 - Gameplay de Assassin’s Creed Valhalla e a exploracdo de Sutton Hoo. Nesta
ocasifio, o(a) jogador(a) acessa a tumba profunda por um buraco no piso da embarcagio. E
possivel vislumbrar o brilho avermelhado das tochas colocadas nas paredes do tinel. A
depender da experiéncia, o(a) estudante pode produzir sua propria gameplay e, a partir dela e
das demais fontes, discutir o contetido em sala de aula juntamente com os colegas. Vale ressaltar

que o resultado inserido no LD via ARTutor Fonte: Ubisoft (2023).

Outrossim, considerando a preocupagdo que encerra a introducdo sobre o
(neo)medievalismo em torno de construg¢des arquitetonicas do periodo, assim como o
esforco de unir o interesse estudantil sobre o periodo com um topico que fomenta
interesse, hd uma outra caixa na obra de Cotrim que versa sobre o “castelo medieval”
(2016:166). O conteudo ¢ composto por apenas 50 palavras que apontam trés funcdes
para o castelo (fortaleza militar, moradia e centro administrativo), além de trés
perguntas questionam o aluno sobre a localizagdo elevada da fortificagdo, sobre a
relagdo entre castelos e as "invasdes" (as aspas sao nossas) europeias do periodo e como
a violéncia e inseguranga influenciam a construcao de moradias na contemporaneidade.
Além disso, a caixa conta com uma fotografia com baixa resolucdo e afastada do castelo

de Almourol em Portugal (cf. imagem 3).
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.ﬂ .'uj I'A!IILI{KI.! E-) m', Castelo medieval )

Entre os séculos IX e X, vérios castelos
foram construidos no campo. Para a no-
breza, os castelos serviam como fortaleza
militar, moradia e centro administrativo.

1. Em sua opinido, qual é a razao para a lo-
calizagao elevada do castelo e qual seria a
funcao das torres?

2. Comente a relagao entre a construgao de
castelos e as invasoes a Europa nos sécu-
losIXe X

3. Atualmente, a preocupagao com a violén-

2 Castelo de Almourol, em Portugal, construido no século IX. Erguido pelos
cia e ainseguranca influencia a constru¢ao  irabes em umaiilhota no rio Tejo, foi conquistado no século X1 pelos
\ de moradias? Explique dando exemplos.  cristdos. Fotografia de 2007.

Imagem 3 - Caixa (box) explicativo sobre o castelo medieval a partir do caso de Almourol.
Destacamos mais uma vez que o conjunto de informagdes sobre esta constru¢do especifica é
reduzida, assim como do contexto portugués em época (o conteudo da pagina envolvia a
fragmentacdo do Império Carolingio no século IX, que ndo dialogava com os acontecimentos

concomitantes na Peninsula Ibérica da época). Fonte: Cotrim (2016).

Vale lembrar que, diferentemente da concepgao prevalente no senso comum, 0s
castelos ndo eram ambientes luxuosos e, guardadas as devidas propor¢des, nao
garantiam condicdes de vida mais confortaveis do que a dos camponeses que viviam na
vizinhanga. Seu impacto parece ter abarcado muito mais as dimensdes politicas e
simbolicas do que necessariamente arquitetonicas. Por sua vez, no ambito militar, eles
desempenhavam tanto fungdes ofensivas (base para novos ataques) quanto defensiva
(bastido contra inimigos potenciais e/ou recorrentes)(Porto Junior, 2021a: 139-142).

Ademais, consideramos pertinente reforcar que nem todos os castelos eram
feitos de pedra - matéria-prima de dificil manejo (considerando sua extracao, lapidagdo,
transporte e fixagdo), o que exigia uma mao-de-obra especializada e cara (Porto Junior,
2021b). Assim como a determinacdo da constru¢ao deles era determinada pela paisagem
e pelos recursos naturais disponiveis (tal como as condi¢des de seu benfeitor), os tipos
de castelo variavam, como no caso do tipo “Motte and Bailey": ele era composto por
dois elementos (morro/elevagdo e patio/esplanada), com uma torre de madeira no topo
para garantir a observagdo, além de duas ou trés salas que serviam de lar da familia
aristocratica; na esplanada, eram acomodados provisoriamente artesdos, guerreiros,

servos € animais necessarios, assim como barracdes para forjas, galpdes e armazéns.
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Considerando os materiais necessarios, um castelo dessa envergadura exigia tdo
somente semanas, diferentemente dos grandes castelos de pedra, que poderiam
consumir décadas de trabalho (Porto Junior, 2021: 142-143).

Neste sentido, potenciais castelos de madeira (inteiramente, em parte ou com
palicada) vao na contramdo do tipo de fortaleza que somos levados a conhecer na
infancia e simbolizado pelo “Castelo da Cinderella” dos parques tematicos da Disney”.
Um exemplo neste sentido que poderia ser incorporado com codigo QR ao intento aqui
apresentado ¢ o “Poleiro do Corvo” do game The Witcher 3: Wild Hunt (2015)(cf.

imagem 4).

Imagem 4 - Vista aérea do “Poleiro do Corvo” em The Witcher 3: Wild Hunt. Como ¢ possivel
constatar, tanto na esplanada quanto no alto da colina, as construgdes sdo eminentemente de
madeira (salvo nos trechos avermelhados, que sdo pontuais). Ao redor da esplanada, hd uma
grande palicada, que também cobre o topo da colina (algo também presente em alguns castelos
do tipo motte and bailey). Por fim, o acesso ao bastido se da por uma simples ponte de madeira
(no canto esquerdo), enquanto o acesso ao topo ¢é realizado por uma estreita passagem com

laterais palicadas e uma torre. Fonte: CD Projekt Red (2015).

Assim como em outros casos, ele esta assentado no alto de uma colina e cercado
por agua (outro topos recorrente, que muitas vezes ganha a configuracdo de um fosso).
Todavia, diferentemente do que estamos acostumados a ver ao rememorar um castelo,
trata-se de uma constru¢do eminentemente composta por madeira, com alguns trechos
em alvenaria de tijolos de barro (ou adobe) em vez de pedra. De fato, ndo era incomum
que castelos da Idade Média Central fossem construidos em madeira, inclusive na
Franca e Inglaterra (Toy, 1990: 60-66), posto que era um recurso mais abundante, barato

e de facil manuseio do que a rocha.
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Por outro lado, ao considerar o castelo de Almourol escolhido por Cotrim
(2016), seria relevante conferir sua posicdo geografica estratégica (na margem do Rio
Tejo, a via fluvial mais relevante do litoral portugués, e assentado sobre uma ilha
escarpada), o que em parte justifica sua rapida constru¢do (provavelmente doado em
1169 e concluido em 1171). Diferentemente de outras fortalezas, os castelos romanicos
portugueses eram concebidos em plantas quadrangulares e com um bastido central
conhecido como "torre de menagem". Via de regra, eles também agiam como "defesas
passivas" em vez de assumirem um papel ofensivo. Outrossim, tanto a arquitetura
romdnica quanto a torre de menagem foram introduzidas nas terras lusitanas por
provavel influéncia da Ordem dos Templarios - também responsavel pelo soerguimento
da mencionada fortaleza por Dom Gualdim Pais, 4° mestre da Ordem em Portugal

(Valente, 2022: 45-59; Barroca, 1990-1991: 89-136).

O

Imagem 5 - Planta do Castelo de Almourol. Percebe-se que a construgdo aproveitou todo o
espaco disponivel na ilhota. No canto superior esquerdo da representacdo fica evidente a torre
de menagem (em formato quadrado), que sofreu alteragdes ao longo do tempo, mas conserva
sua sapata original - o que garantiu que sua dimensdo fosse mantida desde a criacdo. Fonte:

Valente (2022).

A partir desse conjunto de informagdes e da realidade aumentada, os(as)
educandos(as) poderiam observar o castelo e a topografia da ilha com uma riqueza de
detalhes muito superior ao que foi apresentado no suporte impresso € que nem mesmo

exige a instalacdo de um aplicativo (cf. imagem 6); ha igualmente videos e imagens de
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alta resolucdo que poderiam contribuir para a compreensao da existéncia de diferentes
tipos de castelo e construidos com diferentes materiais (como o motte and bailey de The
Witcher 3), assim como do processo de Reconquista ¢ do papel desempenhado pelas

Ordens Militares em Portugal (outro topico que provoca muito interesse).

Imagem 6 - Cdédigo QR do Castelo de Almourol reconstruido tridimensionalmente e
disponibilizado gratuitamente na plataforma Sketchup. O visualizador permite ndo s6 navegar
com visao aérea, mas, a0 mirar um espago aberto com o smartphone, o(a) usuario(a) ainda pode

circular virtualmente pelo castelo. Fonte: Sketchup (2023).

Consideracoes finais

Como tentamos apresentar, o LD de modo abrangente ¢ uma politica publica
relevante e impactante na realidade brasileira, mas cercada de meandros e dificuldades.
Ao considerar o material que chega especificamente nas maos de professores(as) de
Historia e estudantes, a primeira impressdo ¢ que dispomos de um livro cristalizado,
fechado e que representa uma narrativa “verdadeira”, “oficial” e ‘“aceita” sobre o
passado. Diante deste cendrio, as capacidades de agéncia, de interferéncia e de
relativizagdo de informacdes parecem bastante reduzidas - assim como a busca de
convergéncia por interesses do cotidiano, da cultura pop e daquilo que ¢ entendido
como caracteristico do periodo medieval.

No entanto, se considerarmos o potencial das TDIC’s e da realidade aumentada,
fica claro que o livro ganha a configuragdo tdo somente de uma base moével, que passa a
receber complementos dos(as) professores(as) e estudantes. E, conforme expomos na
parte inicial do artigo, a proposta tentou flutuar entre as vantagens que as tecnologias
digitais formatam para a aprendizagem histdrica e o uso responsavel diante de um

cenario tao diverso (e frequentemente adverso) na realidade brasileira.
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Além disso, os casos coligidos no LD em questdo e os exemplos de recursos
aqui expostos representam apenas a ponta do iceberg daquilo que pode ser feito e
explorado em sala de aula, principalmente se visitarmos os modelos tridimensionais de
castelos e objetos produzidos na Idade Média histérica que estdo disponiveis
gratuitamente no Sketchfab e em outros diretorios (inclusive de museus espalhados pelo
mundo).

Por fim, a partir desta experiéncia, vislumbramos no futuro proximo a
elaboracdo de um esfor¢o de gamificagdo que parta das mesmas premissas e que tenha
como base tanto o livro didatico de historia quanto a realidade aumentada - condig¢do
que agregaria o importante elemento da aprendizagem discreta ao processo que

expusemos (Prensky, 2012: 133-142).
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