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EDUCACAO EM TEMPOS DE HUMANIDADES
DIGITAIS: ALGUMAS APROXIMACOES

Consideracodes iniciais sobre a relacio entre Educacao

e Humanidades Digitais

O mundo educacional esta diferente, a Escola vé-se perante novos publi-
cos, novas necessidades, novas possibilidades. Surge uma nova visao da edu-
cacio, que busca nos seus estudantes o desenvolvimento de competéncias
variadas, interdisciplinares, adequadas as demandas deste milénio em que
nos encontramos. Quase num retorno ao Homem de Vitravio, completo, de
formacdo geral e transdisciplinar, querem-se hoje, nos estudantes, cidadaos
com uma formacido que efetivamente promova nao s6 o desenvolvimento das
literacias fundacionais, mas também qualidades de carater e competéncias-
-chave (WEF, 2015).

Todavia, esta Escola encontra no seu publico-alvo um grupo habituado a
movimentar-se de forma fluida por espacos hibridos, multimodais e ubiquos,
num verdadeiro nomadismo digital, sempre ligados, sempre em rede, cons-
truindo desta forma o seu conhecimento, num nivel de convergéncia que se
refere “as conexdes profundas e complexas, criadas num nivel cognitivo de

percepcio dos individuos, considerando o seu estado ubiquo de acesso e
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navegacao dentro de diferentes ambientes fisicos e virtuais” (Moreira; Dias-
-Trindade, 2018, pp. 68-69).
Neste contexto, a ligacao entre a Educaciao e as Humanidades Digitais faz

todo o sentido, sobretudo pelo facto de que estas promovem

o desenvolvimento de competéncias de pensamento critico, de abordagens com-
plexas do passado e do presente através dos seus quadros interpretativos, asso-
ciados a uma utilizacao “em contexto” da tecnologia, numa 6tica ja nao de mera
utilizacao acritica de ferramentas, mas antes da sua adaptacio ou criacio como

forma de potenciar o conhecimento (Ribeiro; Trindade, 2017, p. 149).

De facto, e apesar de niao existir unanimidade na definicio das Huma-
nidades Digitais, o entendimento sobre o que sera o seu foco parece claro:
contribuir para que os estudantes desenvolvam um conjunto de competéncias
tecnoldgicas, sociais, culturais e intelectuais para terem sucesso no seu futuro
(Presner; Johanson, 2009). Merece aqui o destaque de que este estudante,
ndémade digital, vive de tal forma cercado de tecnologia, imerso em platafor-
mas e mundos diversificados que se sente confortavel no uso constante de
diferentes tecnologias digitais, mas por vezes tem dificuldades em orientar
esses conhecimentos em favor das suas proprias aprendizagens. Cabe a escola
e aos seus professores a capacidade para reconhecer esta nova tipologia de
estudante e reverter em beneficio desse mesmo estudante aquelas que sao as

suas competéncias sociais. A Escola tem de

aprender a lidar com a observacio distraida, que proporciona aprendizagens na
diversiao; com as aprendizagens construidas no contato com novas linguagens,
criando ambientes que possibilitem que as narrativas reflitam as identidades locais
e grupais; com percepcdes da cultura como hibridos de relacoes multiplas (Sartori,

2010, pp. 46-47).

Nesse contexto, é claramente importante a utilizacao das tecnologias digi-
tais — de modo planejado e estruturado —, de forma a que o seu impacto
pedagdgico se veja refletido na qualidade da aprendizagem (Mill, 2010, 2013).
Conforme Trindade e Moreira (2017), a investigacao tem sublinhado a ideia

da dimensao pedagogica da utilizacao da tecnologia e o seu impacto na forma
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como o estudante aprende, como o professor ensina e como a instituicao
entende a sua utilizacdo como suporte ao processo educativo e/ou como
mediacdo comunicacional entre os sujeitos ai envolvidos.

A perspectiva de uma aprendizagem individualizada, de flexibilidade
pedagdgica, surge num contexto em que se reconhece que a interacio entre
estratégias de ensino inovadoras e as tecnologias digitais fomenta ambientes
de aprendizagem mais ricos e mais adequados as necessidades de cada um
dos nossos estudantes (Dias-Trindade; Carvalho, 2019). Nesse mesmo con-
texto, temos experimentado o desenvolvimento de espacos de aprendizagem
em rede, permitindo a partilha de conteidos — um fruto da cultura digital,
da cibercultura. Conforme Paulo Dias (2013, p. 5), um dos resultados da glo-
balizacio das praticas de comunicacio e da experiéncia do conhecimento
na sociedade digital ¢ a emergéncia de nova noc¢ao de proximidade social e
cognitiva nos processos educacionais, em que a distancia deixa de constituir
um limite no acesso a educacio e a aprendizagem.

Por isso, é importante explorar as tecnologias digitais de informacio e
comunicac¢ao (TDIC) para desenvolver ambientes de aprendizagem em que os
interesses e as necessidades dos estudantes se interliguem, concorrendo para
o desenvolvimento de competéncias importantes e imprescindiveis para o
sucesso na Era Digital em que vivemos (Dias-Trindade, 2018). Nesse sentido,

estudos indicam que

essas tecnologias digitais criaram condi¢coes favoraveis para experiéncias diferen-
ciadas e novas noc¢oes em relacio ao lugar/espaco e ao horario/momento/tempo
de socializacao, com implica¢des plurais, de natureza cultural, social, politica,

ambiental, geografica, artistica, trabalhista etc. (Mill, 2015, p. 410).

A incorporacio de tecnologias (especialmente as digitais) no contexto
educacional relaciona-se diretamente com as transformacgdes culturais que
a escola ainda carece de viver. Conforme argumentou Lévy (1999, p. 63), os
maiores portadores de mutagoes culturais sao os novos dispositivos informa-
cionais (caracterizados pelos mundos virtuais) e comunicacionais (marcados
pela partilha ou comunicacio coletiva ou todos-todos). Por isso, normalmente

“a incorporacio de novas praticas pedagogicas ou a reformulacio de procedi-
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mentos tradicionais de ensino-aprendizagem se efetiva a partir de mudancas
de mentalidade e de mutacdes culturais” (Mill, 2013, p. 20). Isto €, a cibercul-
tura fomenta transformacoes e mutacdes essenciais para o contexto educa-
cional dessa nova época, que experimentamos ao final desta segunda década
do século XXI. Ademais, sabemos que “todo processo educacional baseia-se
na socializacao de conhecimentos, que por sua vez envolve intenso processo
comunicacional para sensibilizacao sociocultural, de comportamento e valo-
res, mudancas intelectuais e emocionais” (Mill et al., 2018, p. 7).

Enfim, buscando contribuicoes para esta reflexao entre Educaciao e Tec-
nologias, reunimos aqui um conjunto de textos com consideracdes sobre o
assunto. Num esforc¢o didatico, agrupamos os capitulos em dois blocos, sendo
o primeiro deles composto de oito (8) reflexdes voltadas para a aprendiza-
gem no contexto das humanidades digitais. No segundo bloco, temos sete (7)
capitulos, em que os autores discutem as tecnologias digitais em contextos
educacionais, apresentando experiéncias, propostas e possibilidades de incor-

poracao de dispositivos no seio educacional.

Reflexoes propositivas e desafios para a aprendizagem

no contexto das humanidades digitais

Alguns autores caracterizam as Humanidades Digitais como interdiscipli-
nares, colaborativas, socialmente engajadas, globais, oportunas e relevantes,
assumindo que estas “ensinam os estudantes a desenvolver competéncias
ao nivel do pensamento critico, das literacias dos media, bem como com-
peténcias tecnologicas fundamentais para o sucesso na Era da informacao
digital” (Presner; Johanson, 2009, p. 4, traducio nossa).! Nesses tempos em
que o digital tem assumido posicao privilegiada (e de controle), parece-nos
essencial perceber as suas vantagens e conhecer melhor as suas limitacoes
e desvantagens. Somente assim podemos explorar as potencialidades des-

sas tecnologias digitais e conceber estratégias de aprendizagens cada vez

1 No original: “teaches students the critical thinking skills, media literacies, and techni-
cal knowledge necessary for success in the digital information age”.
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mais proficuas e motivantes. Nessa perspectiva, é necessario também com-
preender: como ¢ que, em contexto das Humanidades Digitais, se podem
desenvolver cenarios pedagégicos transformadores, em que as aprendizagens
promovam o desenvolvimento de competéncias diversificadas, fundamentais
para o sucesso neste milénio?

Com esta questdo como norte, o conjunto de textos que compdem esta pri-
meira parte da obra (Aprendizagem no contexto das Humanidades Digitais:
reflexoes, caminbos e desafios contempordneos) da aten¢ao as aprendizagens
no contexto das Humanidades Digitais. Nos préximos paragrafos, apresenta-
mos sinteticamente os capitulos do primeiro bloco deste livro.

No primeiro texto, Luciano Gamez nos apresenta os “Desafios a concepcao
e implementaciao de cenarios pedagogicos digitais em sistemas de aprendiza-
gem a distancia”, abordando o projeto ou desenho de processos educacionais
em ambientes digitais. Considerando o método MISA (Méthode d’Ingénierie
d’un Systéeme d’Apprentissage), desenvolvido por Gilbert Paquette, o capitulo
analisa a intersecao entre o desenho pedagodgico, a engenharia de software e
a engenharia cognitiva. Para Luciano Gamez, o método MISA € boa estratégia
para apoiar a concepc¢ao e implementacio de cenarios pedagdgicos e siste-
mas de aprendizagem, especialmente quando consideramos o grande leque de
possibilidades, nio somente sobre o plano das estratégias pedagogicas e das
midias digitais, mas também na escolha dos recursos tecnologicos de comuni-
cacdo e dos modos de transmissdo. No texto, o conjunto de elementos necessa-
rios ao planejamento de um cenario pedagogico é abordado pela aproximacao
do designer educacional ao contexto em que a situa¢ao formativa ocorre, a
fim de adaptar o sistema de aprendizagem as caracteristicas dos seus usuarios,
baseando-se em principios e métodos da Ergonomia Cognitiva e da analise da
tarefa para conceber e implementar novos cenarios de ensino e aprendizagem.

Wilsa Maria Ramos e Cintia Inés Boll trazem-nos o texto sobre “A cultura
digital e os novos contextos de aprendizagem: quem sabe como e onde eu
aprendo sou eu”, explicando que o uso intensivo e globalizado de diversos
recursos multimidias disruptivos e a0 mesmo tempo adaptativos a necessidade
humana tem sido o portal de entrada para a criacio de uma nova ecologia
da aprendizagem, resultado de mudancas nas trajetérias pessoais de apren-

dizagem, como via de acesso ao conhecimento na sociedade da informacio.
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As autoras reiteram que o uso intensivo e globalizado da cultura digital é um
pano de fundo apropriado para discutir como esses processos de mudancas
tém repercutido no olhar pedagogico e discutem, por isso, as possibilidades
e oportunidades advindas da cultura digital, que dio um novo contorno aos
contextos de aprendizagem, caracterizando as tendéncias e escolhas de rotas
para a construcao de conhecimentos denominadas de novas ecologias. Para
além disso, deixam-nos também exemplos de projetos para que as escolas
possam apoiar a formacao de aprendizes sensiveis culturalmente e capazes de
atribuir sentido ao seu processo de aprendizagem.

Sara Dias-Trindade e J. Anténio Moreira apresentam-nos o texto “Da lite-
racia a fluéncia: como avaliar o nivel de proficiéncia digital de professores?”,
refletindo sobre a vivéncia numa Era Digital, em que o real e o virtual se con-
fundem cada vez mais, mas também na qual ainda existe um longo caminho a
percorrer no que diz respeito a integracao das tecnologias digitais em ambien-
tes educativos. Consideram os autores que é fundamental que os docentes
percebam como usar essas tecnologias para criar cendrios sustentaveis de
aprendizagem nos quais as estratégias de ensino fazem uso do digital para
criar ambientes motivadores e criativos. Neste contexto, descrevem o questio-
nario elaborado pelo EU Science Hub, DigCompEduCheckIn, o qual permite
aos docentes perceber quais as suas competéncias quanto ao uso educativo das
tecnologias digitais e sugere novas estratégias para ultrapassar as dificuldades
existentes e alcancar aquilo que podera ser uma verdadeira fluéncia digital,
ou seja, nao so6 fazer uso das tecnologias digitais, mas compreender quando
€ que esse uso é efetivamente rentavel para atingir os objetivos desejados.

O texto de Adriana Rocha Bruno, Lucila Pesce e Ana Maria Di Grado
Hessel, intitulado “Educacao Aberta e Cultura digital: humanidades em auto-
ria e dialogo nos processos formativos”, abre um debate sobre a poténcia
das humanidades digitais para a construcio de processos formativos mais
significativos aos sujeitos sociais em formacio, destacando os conceitos de
autoria, didlogo e Educacido Aberta. Nesse sentido, as autoras dio atencao a
formacio de professores, considerando a perspectiva culturalista, a poténcia
da linguagem hipermidiatica da cibercultura e os aspectos afeitos a Educa-
cao Aberta. Partindo de uma experiéncia que vivenciaram, as autoras sinali-

zam as potencialidades da pratica da Educacdo Aberta na cultura digital e as
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possibilidades que as humanidades digitais oferecem ao estabelecimento do
dialogo, da autoria e da ampliacao da perspectiva de alteridade na formacao
docente.

A autora Claudia Coelho Hardagh, com o texto “A Pedagogia Digital e
Maker como caminho para mente expandida”, analisa o territério da escola
e sua relacio com a Cultura Digital. O territério escolar em questio limita-
-se ao Brasil, cidade de Sao Paulo, da perspectiva do curso de Pedagogia
em instituicao particular e escolas publicas da periferia. Partindo da analise
de documentos oficiais, questionarios aplicados no curso de Pedagogia e
projetos de extensiao para escolas publicas, o estudo fundamenta-se na epis-
temologia interdisciplinar, com eixo nas areas de sociologia, pedagogia e
historia da cultura, para construir um marco teérico da Pedagogia Digital e
Maker. Partindo do pressuposto de que nio ha o habitus da Cultura Digital
na cultura escolar, a autora sugere — como alternativa a esse descompasso
cultural — a inser¢do da Pedagogia Digital e Pedagogia Maker em territ6-
rios escolares como um dos caminhos para romper a ignorancia cognitiva e
digital. Para alcancar tais objetivos, propde-se potencializar o dialogo entre
professores e alunos, ambos na posiciao de aprendentes, trazendo a reflexao
para a insercdo do habitus digital na praxis do professor (e dos estudantes,
por conseguinte).

No texto “Da linguagem logo aos espacos de convivéncia hibridos e mul-
timodais: percursos da formacao docente em educaciao na cultura digital”, a
autora Eliane Schlemmer parte das memorias profissionais de sua trajetoria
formativa na area da Educaciao Digital, buscando tecer a historicidade da
Informatica na Educac¢io no Brasil, na relacio com os percursos da forma-
¢ao docente vinculados as Tecnologias Digitais (TD), e que tem inicio com
a linguagem e filosofia Logo, na década de 1970. Nesse processo, vivéncias,
memorias e reflexdes sdo articuladas num movimento que busca compreen-
der os desafios, as mudancas e, inclusive, algumas transformacoes e inovacoes
que permitem referéncias ao desenvolvimento de fluéncia técnico-didatico-
-pedagdgica. Assim, a autora avanca no entendimento do “uso de” TD na edu-
caciao para a compreensao da “apropriacio para”, em que o aplicar da lugar
ao desenvolver, em uma proposta que explicita as quatro dimensdes (4D) da

formacio docente em tempos de humanidades digitais.
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No seu texto “Transitando entre géneros musicais: aproximacdes entre a
escola e os meios digitais por meio da apreciacio musical”, Paulo Constantino
explica-nos como a musica — em especial, os géneros musicais — em paralelo
com as tecnologias se podem aproximar da escola contemporanea na edu-
cacdo basica. Explica Constantino que, neste percurso, o envolvimento dos
alunos com as atividades educacionais e sua ambientacdo as virtualidades
podera ser ampliado pela apreciacao musical, constituindo-se em aspecto a
ser relevado na formacio docente. A apreciacio da musica é certamente uma
das atividades mais persistentes na rotina das criancas, adolescentes e jovens.
Os meios digitais potenciaram este comportamento, elevando-o a um patamar
sem precedentes historicos. Nesse sentido, torna-se importante debater as
relacdes entre musica e tecnologias na escola para lancar luz sobre multiplos
aspectos, fazendo emergir os contextos e funcdes que a musica pode assumir
na escola e nos ambientes virtuais.

Glaucia Maria dos Santos Jorge traz-nos uma reflexao sobre “Geracio
digital: o que os youtubers mirins do Brasil tém a dizer sobre raca, género e
classes sociais”. Neste texto a autora nos apresenta uma reflexao sobre como
0s mais jovens estdo representando estes conceitos, a partir dos resultados
obtidos com uma pesquisa qualitativa de base etnografica, desenvolvida na
Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP). Foram analisados videos produ-
zidos por trés youtubers mirins brasileiros em que encenam situacoes viven-
ciadas no saldo de beleza, considerando-se dois aspetos: o protagonismo
das criancas na produc¢io e o nimero de visualizacdes que eles alcancaram.
As conclusoes indicam que os youtubers mirins comunicam diretamente a
outras criancas, inseridas nas culturas digitais, padroes preestabelecidos de
beleza, comportamentos estereotipados de classes sociais e a adultizaciao da
infancia.

Além desses textos apresentados até aqui, que compdoem a primeira parte
da obra, envolvendo reflexdes e proposicoes em torno da aprendizagem no
contexto das Humanidades Digitais, preparamos um segundo bloco de dis-
cussoes para este livro. Conforme se observa na proxima secio, esta segunda
parte tem foco em propostas e experiéncias que fazem uso de tecnologias

digitais em contextos educacionais.
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Experiéncias, propostas e possibilidades do uso das tecnologias

digitais em contextos educacionais

As possibilidades geradas pelas Tecnologias Digitais permitem o desenvol-
vimento de diferentes experiéncias pedagogicas. Todavia, é importante desta-
car o facto de que a total fruicdo dessas possibilidades passa por iniciativas de
incorporacio de artefatos e estratégias relacionadas as tecnologias digitais de
informacio e comunicac¢io. Nesse sentido, também “podemos conseguir com-
plementar as pedagogias e metodologias ja existentes com novas estratégias
focadas em projetos, pesquisas ou métodos de aprendizagem adaptativos”
(Dias-Trindade; Moreira, 2018, p. 641). Percebe-se claramente que o cariter
inovador dessas pedagogias ou metodologias emergentes decorre do poten-
cial das tecnologias digitais para desenvolver experiéncias e propostas para
diferentes cenarios educativos, procurando dar corpo, de forma estruturada
e critica, ao principal elemento desse processo: a aprendizagem dos sujeitos
envolvidos.

Ja ha algum tempo, autores como Litwin (2001), Fantin e Rivoltella (2013),
Mill (2010, 2013), Selwyn (2014, 2017), Ferreira, Rosado e Carvalho (2017),
entre outros, indicam e ressaltam aspectos decorrentes das tecnologias de
informacao e comunicacao que ja nio podem ser ignorados nas reflexdes e
experiéncias sobre o ensino-aprendizagem, especialmente quando desejamos

considerar a qualidade das praticas pedagogicas.

A Educacio, assim como outras agéncias sociais, esta submetida as condicoes do
contexto e for¢as externas a ela. Nesse sentido, a escola, a universidade e os sujei-
tos envolvidos no processo educacional vém experimentando influéncia direta das
transformacdes sociais mais recentes, entre elas destaca-se o acelerado processo de

desenvolvimento tecnologico (Mill et al., 2018, p. 15).

Emergem, assim, o desafio e a importancia de conceber e implementar
praticas pedagogicas criativas e estratégias de ensino-aprendizagem inova-
doras. Nesta perspectiva, apresentamos a seguir as contribuicdes dos textos

da segunda parte da presente obra, em que os autores anunciam experién-
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cias, propostas e possibilidades do uso das tecnologias digitais em contextos
educacionais.

No texto “Mapas conceituais como estratégia inovadora na formaciao de
professores no paradigma da complexidade”, as autoras Patricia Lupion Tor-
res, Marilda Aparecida Behrens e Ariana Cosme apresentam uma reflexao
sobre a relacdo entre novas possibilidades de ensinar e aprender e a necessi-
dade de buscar processos inovadores de formacao continuada de professores.
Na discussio sobre a formacao de professores nesse século XXI, as autoras
acolhem o paradigma da complexidade (Morin, 2000), argumentando que ele
desafia a pensar e viver contemplando multiplas tendéncias, considerando as
conquistas das diferentes eras oral, escrita e digital. O entendimento central
do texto € que, no contexto da cultura digital, a formac¢io continuada de pro-
fessores necessita considerar que as tecnologias emergentes podem auxiliar
em novas propostas para docéncia num paradigma inovador. Nesse sentido,
defendem a utilizagao da tecnologia com todo seu espectro, mas destacando
as funcionalidades do software CmapTools para o processo de elaboracio de
mapas conceituais — entendidos como ricas ferramentas de auxilio na trans-
formacao de informacdes em conhecimento de maneira critica e reflexiva.

Cintia Inés Boll, Margarete Axt e Daniel Nehme Muller refletem sobre
“Aplicativos mobile pedagogicos para a Educacao Basica: da possibilidade
dialégica para uma inteligéncia conectiva”, por meio de uma perspectiva da
poténcia criadora deliberadamente alocada para conectar usuarios na acio
comunicativa e de aprendizagem. Os autores explicam quem sao os envolvi-
dos neste processo: de um lado, os desenvolvedores destes aplicativos, cha-
mados de appers pedagogicos, definindo que modelos eles seguem e como
estruturam a estética das suas criacoes, e, do outro, os estudantes-usuarios
ou atratores, que num processo enunciativo se relacionam com a ideia de
que, além de serem individuos coletivos, sio "multividuos”. Boll, Axt e Mul-
ler apresentam o resultado desta interacao entre desenvolvedores e usuarios,
demonstrando que essa carga ativada na relacio com o usuario por meio do
aplicativo (app) pode ser entendida como inteligéncia conectiva, existindo em
poténcia na criacao, mas sendo vivida apenas na relaciao discursiva dialogica.

Explorando a “Robética Pedagégica como meio de engajamento do estu-

dante: algumas aproximacdes”, Ortenio Oliveira e Daniel Mill apresentam a
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robdtica como estratégia potencial para atender as demandas da area edu-
cacional. Marcada por um forte discurso em torno de seu potencial de ino-
vaciao e de motivacdo do estudante, a robédtica pedagogica instala-se como
metodologia ativa para o aprendizado de diversos contetudos curriculares, de
modo multi e interdisciplinar, e para a constituicio de ambientes de aprendi-
zagem mais engajada. Nesse contexto, objetivando analisar a construcao do
conhecimento por meio da robdtica, o presente trabalho apresenta a iden-
tificacio e observacio de duas experiéncias. Relacionando a robdtica e as
teorias construtivista (Jean Piaget), sociointeracionista (Lev Vygotsky) e cons-
trucionista (Seymour Papert), os autores explicam que a montagem dos dis-
positivos, sua programacao e testes auxiliam no desenvolvimento psicomotor,
cognitivo e afetivo dos alunos, especialmente em func¢io do seu potencial de
socializacao (sentimento de pertenca, interesse, engajamento, envolvimento e
colaboracio).

Outra importante contribuicao desta obra é o texto “A educacio matema-
tica mediada pelas tecnologias digitais: o uso da programacao de computado-
res como estratégia didatica”, de autoria de Valéria Espindola Lessa, Adriano
Canabarro Teixeira e Daniela Melaré V. Barros. Analisando tal tematica, o
texto apresenta resultados de uma investigacio de doutorado com interesse
nos processos de representacio e de compreensio do campo conceitual da
matematica para estudantes da educacao basica. Considerando um ambiente
de programacao de computadores para criangas (Scratch 2.0), os autores do
texto indicam necessidade de reformulacio das estratégias didaticas mais
tradicionais, adotadas no ensino de matematica, considerando as condicoes
contextuais da cultura digital e as tecnologias de informacao e comunicac¢ao
tipicas da nossa época. Também vale destacar as contribuicdes que os autores
buscam na teoria dos estilos de aprendizagem para fomentar estratégias dida-
ticas diferenciadas e mais coerentes com a cultura digital. Um dos argumentos
centrais do texto esta no potencial das tecnologias digitais (como o Scratch
2.0) para a melhoria da qualidade do processo de ensino e aprendizagem no
campo da educacio matematica.

Glauber Lucio Alves Santiago e Camila Dias de Oliveira, por sua vez, com
o texto “Movimento maker e IoT para educacio musical: possibilidades com

Impressao 3D, software Processing e Arduino”, incentivam o docente nao s6
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de musica, mas de todas as areas da educacao a aderir ao movimento maker
e considerar a Internet das Coisas (I0T) entre as possibilidades de criagao de
estratégias de ensino-aprendizagem. Depois de definir estes dois conceitos, os
autores descrevem trés grandes tecnologias a serem utilizadas neste contexto,
sempre buscando deixar o texto o mais acessivel possivel para o publico
leigo nestas tecnologias. Entao, tem lugar a apresentacao sobre a Impressao
3D, a linguagem e IDE Processing e o Arduino. Em seguida, sao apresentadas
14 categorias de ideias de uso para educac¢io musical no contexto do movi-
mento maker e da IoT. No capitulo, também sao indicados caminhos que o
professor pode percorrer para se empoderar dessas tecnologias no seu dia a
dia profissional.

No capitulo “Aprendizaje informal con mods en videojuegos”, Ruth S. Con-
treras-Espinosa e Jose Luis Eguia-Gomez procuram definir uma parte de um
fenémeno que nio é novo, mas que ainda se encontra em constru¢ao: o mod-
ding. Este conceito reporta-se a uma forma de producio em que os jogadores
experimentam desenvolvendo e conceptualizando o seu trabalho. Os papéis
sdo mistos, porque os participantes se envolvem numa grande diversidade
de praticas em colaboracio continua. Neste estudo, os autores identificam
algumas das motivagoes, praticas diarias e papéis adotados por um grupo de
40 estudantes do Ensino Superior em Barcelona que fazem modificacoes em
videojogos, dando especial atencdo as consequéncias da participacao e da
aprendizagem informal alcancada. Os resultados da pesquisa, baseada num
estudo etnografico realizado em 2014, mostram o objetivo perseguido pelos
modders (finalizar complementos ou mods), quais sio suas motivacdes (pes-
quisa, autoexpressao ou cooperac¢iao) e a aprendizagem informal obtida pelos
participantes (rendimento e desempenho de habilidades, trabalho em equipe
ou resolucido de problemas).

Por seu turno, o capitulo “Anatomia de um Crime: cruzando Comunicac¢io
e Ciéncias Fisicas e Quimicas”, de autoria de Marisa Correia e Teresa Maia
e Carmo, relata uma atividade interdisciplinar de base digital, realizada no
ambito da formacgiao de professores, entre as unidades curriculares Comu-
nicar em Lingua Portuguesa (CLP) e Ciéncias Fisicas e Quimicas (CFQ) da
licenciatura em Educacao Basica na Escola Superior de Educacido do Instituto

Politécnico de Santarém. Partindo do interesse recente pela ciéncia forense,
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muito estimulado e potenciado pela abundincia de séries televisivas em que
o assunto é central, as autoras desenvolveram uma atividade didatica que
consistiu na investigacio de um caso ficticio de homicidio. O exercicio, que
decorreu em varias plataformas digitais e envolveu desafios para discentes e
docentes, permitiu refletir sobre algumas das questdes que hoje se colocam
com mais acuidade no processo de formacio de futuros professores em inte-
ra¢ao com as Humanidades Digitais. Como conclusio, as autoras denunciam
a inadequacio dos atuais instrumentos de ensino superior, desarticulados ou
incoerentes com os seus destinatarios, pois ainda carecemos de estratégias de

uso pedagogico das tecnologias digitais de informaciao e comunicacio.

Consideracoes finais

No cenario de cultura digital em que vivemos atualmente, entendemos ser
essenciais reflexdes e proposicoes em torno das potencialidades pedagogicas
das mais recentes tecnologias telematicas. Em geral, as pessoas ja experi-
mentam aplicativos e dispositivos digitais em diversas situacoes cotidianas,
sem, contudo, explorar tais tecnologias em situacdes de aprendizagem formal.
Nesse sentido, ao organizarmos esta obra, investimos esforcos para contribuir
com a articulacdo entre Educacido e Tecnologias, seja em termos tedricos e de
reflexdes (Parte 1) ou em termos praticos e de propostas (Parte 2).

Nossa proposta, neste livro, é apresentar ao leitor um conjunto de tex-
tos voltados aos interesses de quem pensa ou faz educacio de qualidade,
explorando as potencialidades das tecnologias emergentes. Acreditamos que
temos aqui, portanto, uma obra com contribuicbes primorosas para o pro-
cesso de ensino-aprendizagem contemporineo. Fica o convite a navegacio,

pelas linhas e entrelinhas registradas nas paginas deste livro. Boa leitura!
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