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Resumo: A presente comunicacgio pretende discutir o impacto da Realidade
Virtual no Ensino de Histdria e na constituicio do saber historico dos educandos.
Espera-se apontar encaminhamentos para a pesquisa no campo da ciberarqueologia
aplicada ao ensino formal, evidenciando as possiveis formas de abordagem dos
aplicativos digitais em sala de aula e posterior analise da producio de saber histérico
pelos educandos. Apresentar-se-io, como exemplo de pesquisa, os resultados da
execucio dos aplicativos digitais do LARP-MAE-USP, a partir de uma experiéncia
com alunos de 6°ano do Ensino Fundamental.
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1. Dar sentido ao passado na sala de aula

Estudos sobre a cognicio histdrica
iniciaram-se na Europa e na América
do Norte nos anos 1970, ao discutir a possibi-
lidade de aprendizagem de Historia por alunos
de séries iniciais. Nas ultimas duas décadas,
entretanto, pesquisas sobre cognicio histérica
objetivam estudar a aprendizagem historica em
alunos das mais variadas faixas etérias, pos-
suindo como orientacio tedrica a natureza do
conhecimento histérico e como pressuposto
metodoldgico a andlise de ideias manifestas
pelos sujeitos acerca da Histéria por meio de
tarefas concretas (Alves 2006:9). A compre-
ensdo de como o jovem pensa e representa os
conceitos historicos é questio essencial em
uma pesquisa em Ensino de Historia, uma
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vez que permite a problematizacio do desen-
volvimento de competéncias e habilidades
construidos nesta drea do conhecimento. Para
responder aos conteudos escolares, os edu-
candos utilizam representacoes construidas
dentro e fora do universo escolar. Aprendem-se
os conceitos historicos por meio da realidade
vivenciada (Abud 2005:27).

Os desafios do ensino de Historia na Edu-
cacdo Basica possuem seus proprios ritmos, os
quais mesclam questdes acerca da cognicio, da
especificidade do conhecimento hsitorico e da
resposta dos jovens a respeito de fatos e repre-
sentacoes por eles vivenciados. Tal afirmacio se
sustenta, pois o saber historico escolar é uma
drea investigativa diversa do objeto da Historia
“ciéncia”. A Historia escolar direciona-se a um
entrelacar da Historia cientifica e da Histéria
ensinada, cada qual com seus proprios elemen-
tos e problematicas, levando em consideracio a
autonomia e a independéncia disciplinares rela-
tivas ao trabalho da Historia na Academia e as
atividades do cotidiano em sala de aula (Abud,

Chaves & Alves 2010:9-10).
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Seguindo o esquema desenvolvido por Hus-
bands (2003), o sentido do passado historico
constréi-se na dindmica de ensino-aprendizagem
a partir dos seguintes eixos: o contato dos
educandos com documentos historicos, a lin-
guagem dos contetidos presentes nas aulas e nos
materiais didaticos, a construcao de narrativas e
relatos nas aulas de Historia e, por fim, o desen-
volvimento da empatia historica. Esses elemen-
tos mesclam-se e fornecem subsidios para que os
educandos deem sentido ao passado, centrando
as questdes diddticas na construcio de estraté-
gias que favorecam sua cognicio, essencialmente
em relacao a compreensdo das multiplas vari-
4veis que movimentam a dindmica do tempo
e explicam a continuidade e as mudancas nos
fendomenos historicos.

O primeiro eixo apontado por Husbands,

o trabalho com fontes para levantamento da
evidéncia histdrica, leva o educando a perceber
que o passado apenas torna-se “Historia” quan-
do ha um dialogo ativo entre nds (o presente) e
a evidéncia (em qualquer formato que o passado
nos legou). Levantar e responder questdes
sobre a evidéncia histdrica ¢ elemento chave do
aprendizado historico. Nao se trata de conduzir
o educando ao raciocinio de um “mini-historia-
dor”, mas sim desenvolver a habilidade de com-
preender um objeto inquirindo-o, explicando-o
e colocando-o sob teste (Husbands 2003:16-17).
A utilizacio de fontes em sala de aula nio se
justifica apenas pela autenticidade desse tipo de
raciocinio aplicado a disciplina como campo do
conhecimento, mas sim como forma de pensar
que torna a aprendizagem possivel.

A linguagem historica é outro elemento
pelo qual é possivel dar sentido ao passado.
Segundo Husbands (2003:37), a linguagem
utilizada no raciocinio histérico é fruto de uma
dificuldade interpretativa e epistemologica: os
modos como descrevemos o passado expressam
uma série de intepretacdes do mesmo. Assim,
no processo de ensino-aprendizagem deve-se dar
relevancia linguistica entre o passado e o presen-
te, uma vez que nio se pode atribuir significado
ao antigo até que o educando possua conheci-
mentos contemporaneos contra os quais calibre
sua compreensio historica.

O terceiro elemento, a narrativa, é a
maneira pela qual se atribui forma ao passa-
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do - uma consisténcia logica. Portanto, como
evidencia Husbands (2003:45-46), a narrativa

¢ um componente integrador do pensamento
historico, pois organiza principios essenciais
do raciocinio - causalidade, continuidade

e mudanca. Deve-se garantir ao educando o
contato com os aspectos narrativos da constru-
cdo do passado, pois este aspecto é ferramenta
central para a compreensio da complexidade do
discurso histdrico. A narrativa historica fomen-
ta o exercicio do encadeamento de eventos e
intepretacdes sobre o passado.

O ultimo eixo estruturador do sentido do
passado na escola é o que Husbands identifica
como “empatia historica”. Conceito bastante
debatido e investigado por pesquisadores do En-
sino, a falta de empatia provém da dificuldade
do educando em compreender acdes e emocoes
dos atores em seu contexto histérico, o que acar-
reta, inevitavelmente, proposicoes superficiais
de que um evento qualquer, sob determinadas
circunstancias, produzira uma mesma consequ-
éncia em outro tempo e espaco (Carretero 2008:
136). A empatia torna-se componente funda-
mental do ensino-aprendizagem, pois uma das
maiores dificuldades da Historia em ambiente
escolar ¢ sua relacio com os propdsitos morais e
sociais proprios do processo de escolarizacio. A
compreensio de que eventos histéricos possuem
consequéncias humanas e foram experimen-
tados por agentes em contextos diferentes do
presente aproximam o educando do reconheci-
mento da alteridade e da tolerdncia com o outro
(Husbands 2003:65).

Os raciocinios desenvolvidos na escola
contribuem, portanto, para a formacio histérica
do educando, fundamentando procedimentos
cognitivos, os quais levam o aluno a construcio
de conhecimentos necessirios para a compre-
ensdo da realidade do mundo em que vive,
assim como das experiéncias coletivas passadas
e presentes. Tempo e espaco articulam-se nas
representacdes mentais dos estudantes a partir
de problemas histéricos tipicos do universo
escolar. No entanto, esse esforco em dar sentido
ao passado pode gerar dificuldades de aprendi-
zagem, ji que o conhecimento histérico escolar
demanda raciocinios proprios da experiéncia
individual, enquanto os manuais para o ensino
de Historia e as exposicdes construidas pelos



professores, muitas vezes, veiculam saberes im-
pessoais, andonimos e desvinculados da prética
social (Schimidt 2005).

Acreditamos que os elementos propos-
tos por Husbands (2003) e destacados acima
podem ser encontrados em objetos digitais
e, portanto, possibilitar que esses materiais
funcionem como vetores de uma aprendizagem
significativa para a Historia em sala de aula.

A reconstrucao de objetos antigos e a imersdo
em sitios arqueoldgicos e cendrios do passado
por realidade virtual sio maneiras de se pensar
a cultura meterial como fonte histérica e, a
partir dai, estruturar sequéncias diddticas que
contribuam para a construcao de um sentido do
passado em ambiente escolar.

No entanto, quais sdo as possbilidades de
estabelecermos uma relacio proficua antre ob-
jetos digitais de aprendizagem e o ensino de His-
toria! Quais os limites desses objetos tecnoldgi-
cos quando aplicados ao ensino formal? Como
estabelecer uma sequéncia didatica que auxilie o
educando a dar sentido ao passado e, por meio
dele, inquirir a realidade em que vive?

2. Ciberarqueologia e Aprendizagem

O LARP (Laboratdrio de Arqueologia
Romana Provincial do Museu de Arqueologia e
Etnologia da USP) possui em seu programa de
extensio pesquisas de cunho educativo que leva-
ram ao desenvolvimento de aplicativos em Re-
alidade Virtual (RV). Tais aplicativos, DOMUS
(DOMUS REDUX, DOMUS R.A., DOMUS
WebGL, DOMUS Visita Virtual) e ROMA 360,
sdo simulacros de ambientes da Roma Antiga
idealizados pelo conjunto de pesquisadores do
laboratério e construidos a partir da metodolo-
gia da ciberarqueologia. Esses produtos foram
concebidos como ambientes virtuais interativos,
nos quais o usudrio tem acesso a diferentes fon-
tes para o estudo do passado romano: imagens,
documentos escritos, reproducio de vestigios,
vivéncias de questdes arqueoldgicas por meio de
games e textos de apoio produzidos por espe-
cialistas. Sdo recursos gratuitos e acessiveis por
meio da internet, os quais pretendem promover
ndo apenas a divulgacio da pesquisa em arque-
ologia romana no Brasil, mas também recursos
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tecnoldgicos de qualidade e de facil acesso aos
professores de Ensino Basico.

Compreende-se a ciberarqueologia como
um conjunto de técnicas e area de estudo da
Arqueologia voltada a (re)construcio e interpre-
tacio de um complexo arqueoldgico, utilizado
na interacdo de um usuario com um ambiente
virtual. Segundo Forte (2010:5), a ciberarqueo-
logia vai além da mera reconstrucio de ambien-
tes ou vestigios arqueoldgicos em 3D, pois cria
processos de simulacdo, feedback, provedores
de contetdo, ambientes colaborativos e comu-
nicacdo do digital para o digital com o uso de
Realidade Virtual (RV). A dindmica de intera-
cio e encarnacio (embodiement) presentes na
Realidade Virtual, sdo capazes de potencializar a
capacidade de aprendizagem do usudrio.

Mas, em que medida a imersao em ci-
berarqueologia acarreta verdadeiras situacoes
de aprendizagem!?

A RV, experiéncia imersiva e interativa
baseada em imagens graficas 3D criadas por
computador em tempo real carrega em si uma
importante questio cognitiva. Segundo Braga
(2001), a RV pretende levar ao usuario imersio,
interacdo e envolvimento com um objeto, o que
permite compreendé-la como um recurso signi-
ficativo para questdes de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, a RV ¢ capaz de se transformar
num instrumento de grande versatilidade e
eficicia no ensino, pois o usudrio, ao estar
imerso nessa interface, apresenta-se como um
sujeito ativo no ambiente em que esta inserido,
uma vez que a interatividade o coloca no centro
do processo educativo e o encoraja a construir
e a avaliar ideias (Ficheman, Zuffo & Lopes
2008:116).

A RV, concebida como um ambiente virtual
interativo, possui os elementos fundamentais de
qualquer processo de aprendizagem: a discussdo
- entre instrutor e usuario; a interacdo - entre
usudrio e aspectos do mundo selecionados pelo
instrutor; a adaptacdo - do mundo pelo instru-
tor e a acdo do usudrio sobre esse; e a reflexdo
- sobre o desempenho do usudrio por parte do
instrutor (Burkle & Kinshuk 2009). Portanto,

a RV aplicada a situacoes de aprendizagem
permite a agregacdo de cognicdo aos estudan-
tes, a0 Mesmo tempo em que proporciona nao
apenas imersao e interacdo com o “outro”, mas
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também experimentacio - sua caracteristica
central.

Dessa maneira, a utilizacio da RV em situa-
coes de aprendizagem formais justifica-se, pois a
capacidade de proporcionar aspectos cognitivos
a0 usudrio ¢ intrinseca a sua constituicdo, desde
que seja utilizada por educadores a partir de re-
cortes especificos e com finalidade didatica. Na-
turalmente, se utilizada em situacoes de apren-
dizagem como mero passatempo ou curiosidade,
ndo atinge o seu propésito. Também niao deve
ser concebida como melhor ou pior que os tra-
dicionais “giz e lousa”, uma vez que sio ambos
recursos importantes e nio devem ser hierarqui-
zados. Para a garantia de que a RV proporcione
aprendizagem, a mediacdo e o engajamento
docente sio fundamentais. A garantia de uma
aprendizagem significativa apenas se torna
possivel por meio da descoberta, exploracio,
observacio e construcio conjunta do conhe-
cimento. Segundo Carretero (2008:137-138),

o Ensino de Historia na contemporaneidade
possui uma gama de recursos didaticos a serem
explorados pelos docentes, a fim de possibilitar
aos educandos pensar historicamente. Dentre
esses, destacam-se aqueles “dindmicos”, basea-
dos em matérias de tipo multimidia - elemen-
tos icdnicos que sustentam valor interativo e
personalizado (como a RV). Para o autor, esses
suportes informaticos simulam ou virtualizam
contetdos histéricos, a0 mesmo tempo em que
possibilitam processos de identificacdo emo-
cional, raciocinio e tomada de decisdes pelos
alunos. A Era Digital cria, portanto, um cendrio
diferente para o estudo do passado.

Contudo, quais seriam os possiveis critérios
para que um professor eleja para suas aulas um
objeto digital reconstrutor de uma situacio do
passado?

Segundo Garcia (2011:18), dois critérios sio
fundamentais. Inicialmente, um objeto digital
concebido por meio da ciberarqueologia deve
ser eleito a partir do grau de rigor cientifico da
reconstrucio. A autora aponta que o contras-
te de uma ruina arqueoldgica com o modelo
digital obriga uma exposicao sobre a propria
investigacio arqueoldgica que proporcionou
a reconstrucio. O objetivo é que os alunos
sejam capazes de valorar o rigor da proposta.
Em seguida, o modelo digital selecionado deve
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favorecer ao usuario a sensacio de “vivenciar o
que realmente existia”, seja como expectador ou
como autor. Para Garcia, quanto mais realista a
reconstrucio, maior a capacidade de despertar
no educando a empatia e a retencdo de infor-
macao.

Ainda segundo Garcia (2011:18-19), o
grande desafio da reconstrucao ciberarqueolo-
gica para fins diddticos repousa na restituicio
da informacdo. Para a autora, toda reconstruciao
virtual constitui-se em uma hipotese baseada em
uma investigacao arqueologica e documental
complementada com paralelos histéricos. Esse
dado nio fica claro para o educando. Portanto,
a ciberarqueologia, para incitar empatia histé-
rica, deve propor situacdes em que as imperfei-
cHes das estruturas antigas possam ser encontra-
das nos protétipos digitais, equilibrando dados
cientificos e licencas artisticas.

Esta claro, portanto, que os objetos digitais
reconstruidos pela ciberarqueologia agregam
cognicio. Para fins didaticos, evita-se apresenta-
-los como mero passatempo ou ilustradores de
uma situacio sobre o passado. As atividades
desenvolvidas com seu uso devem inserir o
usuario na proposta didatica do professor,
favorecendo um raciocinio historico baseado
na fonte de informacio (a escavacio arque-
ologica), na linguagem sobre a reconstrucio
digital, na promocio da empatia historica e na
producio de narrativas pelos proprios educan-
dos. O trabalho docente leva a percepcio de
que ¢é possivel reconstruir aspectos materiais
das sociedades antigas e discuti-los, vinculando
passado e presente por meio do recurso digital

(Fleming & Gregori 2017:70).

3. A Ciberarqueologia na escola: um exemplo do
uso de aplicativo do LARP nas aulas de Histéria

O exemplo proposto a seguir é decorrente
de uma atividade aplicada nas aulas de Historia
do 6°ano do Ensino Fundamental no més de
novembro de 2017. A escolha do 6°ano nio
leva em consideracio apenas a presenca do
contetdo sobre Roma Antiga nas orientacoes
curriculares oficiais. O educando, entre 10 e 11
anos, encontra-se na fronteira entre o mundo
infantil e as operacoes formais. E uma fase em



que o pré-adolescente esta repleto de excitacdes
e anseia ser capaz de superar obsticulos, ainda
que se sinta inseguro e receoso de nio ser
reconhecido pelos pares. Vivem a angustia do
fim da infancia, enquanto o estudo do passado
lhes parece um sonho distante, um percurso
exotico, o qual chega a vincular a Historia a
fantasia. (Tauhyl et al. 2015:97-98). Assim,
acreditamos que a utilizacio dos objetos digitais
como vetores de uma aprendizagem para essa
faixa escolar e sua utilizacio nos estudos sobre
povos do passado auxiliam na composicio de
um argumento critico e proporcionam situacoes
de ensino-aprendizagem que levam o educando
a perceber a “historicidade das coisas”.

O colégio onde se desenvolveu a atividade
esta situado em Santo André, municipio da
Grande Sio Paulo. Instituicio privada e em
um bairro de classe média alta, atende a uma
comunidade oriunda das trés cidades do ABC
paulista e possui um projeto pedagdgico de ins-
piracio tradicional voltado para um cotidiano
de avaliacdes, exames e recuperacdes de contet-
dos. Os alunos de 6°ano contam com trés aulas
de Historia semanais em sua grade e o professor
da turma ¢ o autor desta comunicacio.
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O objeto digital escolhido foi o aplicati-
vo DOMUS desenvolvido pelo LARP entre
os anos de 2012-2014. O projeto apresenta a
reconstrucio de uma casa romana em Pompeia
e suas funcionalidades. A digitalizacdo, de
criacio e modelagem, foi desenvolvida no Au-
todesk Maya© 2014. O usuario pode percorrer
liviemente os comodos da casa romana ideal e
encontra textos explicativos sobre as dreas da
casa, assim como dos objetos que nela estio
contidos (textos triggers). E possivel, também,
explorar uma galeria de imagens e objetos, além
do acesso e download de textos de apoio sobre
contetdos transversais na Antiguidade Roma-
na: urbanizacio, tecnologia, arte e arquitetura,
alimentacio etc. (Fig.1). Estd hospedado no we-
bsite do LARP e pode ser acessado de qualquer
maquina, desde que esta realize o download
gratuito do motor grifico Unity© para PC,
disponivel na propria pagina do LARP.

Em seguida, trés aulas foram determinadas
para a utilizacio do aplicativo. A primeira, na
propria sala de aula da turma, voltou-se para
uma sondagem sobre a questio de moradias na
cidade de Santo André e, posteriormente, uma
exposicio sobre os tipos de moradias na Roma

Fig. 1. Exemplo de um comodo da casa romana de Pompeia reconstruido no aplicativo DOMUS. O usudrio pode
percorrer o ambiente livremente e descobrir diversos aspectos da vida cotidiana na Roma Antiga. Exemplo retirado
de http://www.larp.mae.usp.br/rv
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Antiga (as insulae e a domus) e as escavacdes ar-
queologicas das mesmas. A segunda aula aconte-
ceu no espaco de tecnologia do colégio, quando
os alunos entraram em contato com aplicativo
DOMUS em notebooks (Fig. 2). Forneceu-se a
cada trio de alunos um guia impresso de visita
virtual acompanhado de trés atividades para a
realizacdo do percurso pela casa romana:

- uma atividade de tipo skimming. Os alunos
deveriam encontrar rapidamente cinco objetos
da casa romana impressos no guia.

- uma atividade de tipo scanning. A visita aos
comodos envolvia a leitura de cada texto trigger
para a retirada de informacdes, as quais auxilia-
riam na descoberta da funcio de cada comodo
da casa.

- uma atividade reflexiva. Os alunos deve-
riam, a partir dos conhecimentos que j possu-
iam, responder em grupo a questdes do tipo:
Quem possivelmente seria o dono dessa casa na
sociedade romana imperial? Quantas pessoas
poderiam morar nessa casa’ Qual cdmodo lhe
chamou mais atencio? No que essa casa difere
da sua e difere da maior parte das moradias de
nossa cidade?

Fig. 2. Alunos de 6° ano exploram o aplicativo DOMUS
com auxilio de um guia impresso. Acervo pessoal,

nov/2017.

A terceira aula envolveu, inicialmente,
um debate com os alunos. Vdrios pontos sio
levantados: desde a simples impressio sobre
o passeio virtual até a reconstrucio digital e
a possivel perda de originalidade do objeto
arqueologico. Neste ponto, a mediacio docente
¢ fundamental. Sinaliza-se aqui a necessidade
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do rigor cientifico da reconstrucdo e a maneira
como a ciberarqueologia constroi e compreende
o passado. Nos momentos finais, solicitou-se
que os alunos construissem uma breve narrativa
que explicasse o que compreenderam sobre a
domus romana.

As narrativas variaram desde a auséncia
total de empatia historica: hoje somos muito
mais inteligentes que os romanos porque a nossa
casa tem microondas, computador e televisdo
(...) / ¢ melhor porque a casa de hoje nio
tem banheiro do lado da cozinha; conside-
racoes de senso comum: a casa dos ricos de
Roma era casa de gente rica e chique (...) / quem
tinha dinheiro podia ter casa grande; a empatia
histérica baseada em experiéncias cotidianas:
em Roma tinha pessoas com casas muito grandes,
mas sabemos que ndo era para gente pobre. Havia
desigualdade social naquele pais (...) / Roma era
rica como os Estados Unidos, mas ndo era riqueza
de todos.

O breve relato da producio narrativa dos
alunos sugere pistas ao pesquisador sobre a
relacdo entre objeto digital e a Historia escolar.
Enquanto alguns estudantes tém dificuldades
para interpretar a fonte sobre o passado inserida
em um determinado contexto historico, outros
aproveitam o contato com a fonte para refletir
sobre a realidade em que estdo inseridos. Esta
consideracio ¢ relevante para se discutir em sala
de aula a propria natureza do saber historico
que se produz na escola. Qual seria a finalidade
da Historia como disciplina escolar, se nio levar
o estudante a refletir sobre a realidade que o
cerca e compreender que sociedades antigas
também buscavam uma série de solucdes para
problemas cotidianos de ordem material e
simbolica?

Mais do que discutir o que significa o
Império Romano, o raciocinio utilizado com a
aplicacdo da ciberarqueologia em sala de aula
permite que o educando aprenda que o passado
passa a ter sentido a partir de questionamentos
da realidade presente. A reconstrucio do passa-
do, embora almeje compreender os romanos,
fala sobre nés mesmos. Nesse ponto, a questio
visual é fundamental. Além de estimular a
retencio de informacdes, garante liberdade de
experimentacio, jogando com o passado de
maneira critica.



4. Conclusdes

E evidente que ciberarqueologia tem possibi-
litado a criacdo de objetos digitais que incitam a
aprendizagem. Quando utilizados em ambiente
escolar, devem primar pela qualidade da infor-
macio veiculada, a0 mesmo tempo em que ga-
rantam ao professor instrumentos para compor
uma discussio significativa sobre o passado.

Por meio do exemplo de utilizacao do
aplicativo digital em sala de aula, demonstrou-se
que o Ensino de Historia muito se beneficia
da disponibilidade de reconstrucoes de sitios
arqueoldgicos do passado. O trabalho com a
dimensdo material no ensino-aprendizagem
auxilia no desenvolvimento de empatia histérica
pelos alunos, assim como numa maior retencio
da informacdo. Deve-se ressaltar a capacidade
de ilustracio que o objeto digital carrega. Um
dos grandes desafios para o professor de Histo-
ria, ao trabalhar com sociedades tio longinquas
no passado, estd justamente no recuo temporal
tao distante. Para o aluno entre 10 e 11 anos de
idade a questio visual subsidia um aprendizado
mais contextualizado, assegurando a compre-
ensio da vivéncia do homem antigo em um
ambiente especifico.

No exemplo citado conclui-se a relevan-
cia do professor na conducio do processo de
ensino-aprendizagem com as midias digitais. O
fetiche da tecnologia aplicada a Educacio tem
esperado resultados milagrosos na melhoria da
questio do ensino, quando, na realidade, tem-se
utilizado o digital como mero “tratamento de
informacdo”, sem se dar ao trabalho de ques-
tionar sua validade e impacto sobre os conhe-
cimentos escolares aprendidos pelos alunos

Alessandro Mortaio Gregori

(Tardiff & Lessard 2005:25). Assim, a direcio
do professor das atividades com a ciberarqueo-
logia ¢ essencial na garantia de uma aprendiza-
gem significativa, pois é o docente quem deve
levantar as questdes proprias de sua disciplina
em contato com o objeto digital. Justifica-se,
portanto, a relevincia da producao de um guia
com atividades que ajudem os estudantes a
recordar as informacdes e a realizar um trabalho
ativo vinculado a elas (Garcia 2010:44).

As narrativas produzidas pelos alunos faci-
litam a compreensdo do relacionamento entre
passado e presente. Esse exercicio intelectual
deve fornecer subsidios para que o professor
avalie todo o processo de ensino-aprendizagem,
repensando as estratégias para que o entendi-
mento do passado favoreca um vinculo entre
a realidade do aluno e o conteudo estudado.
Ainda que parte dos alunos permaneca na com-
preensio ingénua e apatica sobre determinada
sociedade antiga, a narrativa que produzem
diagnostica falhas e mds-compreensoes na con-
ducdo da formalizacdo de conceitos e competén-
cias proprios da Historia escolar.

Por fim, o centro da discussao deve repou-
sar sobre a natureza do conhecimento histérico
que se forma na escola. A ciberarqueologia é o
meio de estimular discussdes e ampliar os hori-
zontes dos professores sobre as possibilidades de
se aprender Histéria em contato com o digital.
No entanto, o foco da aprendizagem histérica
¢ o estudante. Para a garantia de que o objeto
digital proporcione aprendizagem, a mediacio e
o engajamento docente sio fundamentais. A ga-
rantia de uma aprendizagem significativa apenas
se torna possivel por meio da descoberta, explo-
ragio e construcdo conjunta do conhecimento.

GREGORI, A. M. Cyber-archeology and History Teaching: A Question of Learning. R.

Museu Arq. Etn., 32: 49-56, 2019.

This paper intends to discuss the impact of Virtual Reality in Teaching
History and in the constitution of the students’ historical knowledge. It is
hoped to point out guidelines for research in the field of cyber-archeology
applied to formal education, highlighting the possible ways of approaching
digital apps in the classroom environment and subsequent analysis of the
students’ historical knowledge. The results of the application of LARP-
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