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PREFACIO

LIVRO “Tecnologias digitais na educagio: da formagio a aplicagio” é
resultado de tessituras entre professores-pesquisadores e professores-
estudantes brasileiros, portugueses e espanhdis, a partir de suas in-

vestigacdes realizadas em seus grupos de pesquisas que nesta obra se unem no
avango da compreensio das diversas tecnologias digitais de forma a promove-
rem a construgio do conhecimento em atividades de ensino dos professores e
aprendizagem dos estudantes.

As tecnologias digitais tém contribuido para a ampliagio e desenvolvi-
mento dos processos de ensino e aprendizagem, principalmente quando al-
guns dos envolvidos (professores e estudantes) ndo dominam facilmente os
recursos diddticos digitais. Elas se constituem como importantes recursos pe-
dagdgicos em variadas atividades diddticas. Ademais, tornou-se imprescindi-
vel que professores e estudantes, em seus processos formativos, fagam uso das
diversas tecnologias digitais em suas préticas.

@) presente livro estd organizado em quinze capl’tulos, sendo a primeira
parte com os nove primeiros capitulos envolvendo discussdes mais tedricas
sobre as tecnologias digitais e na segunda parte sio seis ultimos capitulos
relacionando teoria e prdtica. Os diferentes autores neste livro sio estudiosos
do tema, realizaram pesquisas e se dispuseram a apontar teorias pedagdgicas
que podem dar caminhos de possiveis entendimentos sobre o papel que as
tecnologias digitais desempenham na compreensio e no desenvolvimento
dos processos de ensino e aprendizagem. Os autores demonstram, através
de uma fundamentagio tedrica e pritica, os aspectos envolvidos no uso das
tecnologias digitais na educagio em que os capitulos trazem conhecimentos
relevantes para agdes ancoradas no uso das tecnologias digitais nos diversos
cursos de formagio de professores, quer seja presencial, online ou hibrido.
Os diferentes textos que compdem este livro tiveram a preocupagio de pensar
nos leitores frente aos desafios causados pelas tecnologias digitais na educagio,
da formagio até a prética, com cuidado em inserir debates com base em teorias
e metodologias conhecidas e emergentes. Cada capitulo produzido neste
livro é fundamentado em pesquisas académicas com diferentes preocupagdes
iniciais e encaminhamentos metodoldgicos, com a preocupagio de melhorar
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a qualidade oferecida aos professores e estudantes mediante o uso qualificado
das tecnologias digitais na educagio.

No primeiro Capitulo intitulado Tecnologias Digitais na Educagio: uma
visdo geral, Bruno Leite apresenta uma discussio inicial sobre o conceito das
tecnologias digitais de informagio e comunicagio (TDIC), diferenciando os
tipos de softwares, posteriormente tratando sobre alguns recursos audiovisu-
ais (video, podcasting, stop motion) que podem ser aplicados no ensino. No Ca-
pitulo seguinte, o mesmo autor, reflete sobre a Formagdo Docente Digit@! elu-
cidando os tipos de conhecimentos necessirios aos professores desenvolverem
em suas priticas pedagdgicas em um ambiente de aprendizagem equipado
com tecnologia. Além disso, a taxonomia digital de Bloom ¢ descrita, permi-
tindo que professores possam fazer uso em suas praticas pedagdgicas. Em se-
guida apresenta discussoes relacionadas 2 importincia de professores forma-
dos para e no uso das tecnologias digitais e finaliza o capitulo destacando as
competéncias digitais dos professores segundo as orientagdes da UNESCO.

O terceiro Capitulo Itinerarios personalizados de aprendizaje para saltar
de la formacion a la aplicacion: aprender en el mundo real con el soporte de la
tecnologia Blockchain, de Carles Lindin e Antonio Bartolomé, destaca a tecno-
logia Blockchain na educagio como um recurso para configurar uma oferta de
contetdo ou agdes formativas, com énfase nos objetos de aprendizagem e no
sistema de monitoramento e avaliagio dos estudantes, apresentando caminhos
para que os educadores possam implementar o Blockchain em sala de aula.

Desenvolver metodologias ativas por meio das Tecnologias Digitais signi-
fica reinterpretar concepgdes e principios elaborados em um contexto ino-
vador, assim, no Capitulo quatro, Principios da Aprendizagem Tecnoldgica
Ativa, Bruno Leite apresenta os fundamentos tedricos e metodoldgicos da
aprendizagem tecnoldgica ativa (ATA), modelo que descreve como as tecno-
logias digitais sao incorporadas as metodologias ativas, destacando desde a
origem das metodologias ativas até como as abordagens construtivista, cons-
trucionista e conectivista (que dio sustentagio ao modelo) sao observadas em
cada pilar da ATA. Em seguida, no Capitulo cinco (Aprendizagem Tecnolo-
gica Ativa: possibilidades na educagio), o autor destaca quinze metodologias
ativas que podem ser abordadas com o uso das tecnologias digitais por meio
do modelo da aprendizagem tecnoldgica ativa. A discussio sobre essas meto-
dologias no contexto da ATA permitem ao professor conhecer e se apropriar
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dessas em sua prética pedagdgica contribuindo para a construgio do conheci-
mento dos estudantes.

Os jogos digitais tém conquistado muitos adeptos, dentre eles diversos
professores e estudantes, assim no Capitulo seis os professores Mérlon Soares
e Nyuara Mesquita debatem sobre o Jogo Pedagdgico, Jogo Digital ¢ Gamifi-
cagdo: iguais ou diferentes? O Capitulo explora de forma diddtica os concei-
tos bésicos sobre jogo, jogo digital e gamificagdo, destacando suas diferengas
e semelhangas, enfatizando o que caracteriza um jogo digital, podendo ser
educativo, pedagégico ou diddtico.

No Capitulo sete, Laboratdrios Virtuais: motivagdo e estratégias para im-
plementagio, Liane Tarouco, Patricia Silva, Fabricio Herpich e Fabiana Sgobbi
apresentam os resultados derivados de projetos desenvolvidos pelos autores na
implantagio de um laboratério virtual imersivo. O texto destaca as caracterfsti-
cas relevantes de um laboratério virtual em termos de favorecimento da apren-
dizagem e estratégias para implantagio de laboratdrios virtuais usando a tec-
nologia de mundos imersivos ou de solugdes para uso em dispositivos moveis.

O Capitulo oito, Redagdo digital: um aplicativo movel de interagio en-
tre docentes e discentes para o aperfeigoamento da escrita, escrito por Rafael
Moreira, Daniel Almeida, Aylla Azevedo e Leonardo Moreira, apresenta o
processo de criagio de um aplicativo para redagio digital utilizando as etapas
do Design Thinking para sua elaboragio.

No Capitulo nove, As tecnologias digitais como facilitadoras de estudantes
engajados, responsdvers, criticos e criativos, Ana Amélia Carvalho propoe um
perfil de estudante denominado de ERCC (Engajado, Responsével, Critico
e Criativo). A autora apresenta uma descri¢io detalhada do perfil ERCC
indicando que este pode criar condi¢des para alterar o envolvimento dos
estudantes na aula.

A Parte IT deste livro apresenta experiéncias com as tecnologias digitais
realizadas tanto no ensino superior como no ensino bésico. Os textos tém
como objetivo promover a reflexdo sobre as tecnologias digitais, em alguns
casos incorporadas com as metodologias ativas, enfatizando as vantagens que
estas podem promover no processo de ensino e aprendizagem. O Capitulo
dez, Um labirinto chamado “sociedade do conbecimento’: a liberdade na expe-
rimentagdo ou a beira da agorafobia?, Ana Kutter e Marcelo Eichler refletem
sobre as representagdes de estudantes dentro de uma cultura mediada pelos
aparelhos tecnolégicos por meio de uma pesquisa etnografica.
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No Capitulo onze, Mobilidade e aprendizagem: o caso Gamebook Guar-
dioes da Floresta, Lynn Alves, Velda Torres e Mauricio dos Santos discutem
sobre o potencial pedagégico do Gamebook Guardides da Floresta em estimu-
lar as fungdes executivas de criangas e pré-adolescentes. O estudo foi anali-
sado sob os pontos de vista educacional, cognitivo e de desenvolvimento, a
partir da escuta dos envolvidos que mediaram o processo de interagio com o
Gamebook Guardides da Floresta, identificando limites e possibilidades desse
ambiente interativo para subsidiar préticas pedagdgicas que estimulem as fun-
¢Oes executivas por meio dos dispositivos méveis.

O Capitulo doze, Registro de percursos de autoria por meio de trilhas de
aprendizagem, Patricia Bassani aborda a autoria sob a perspectiva do conceito
de trilhas de aprendizagem, de forma articulada aos conceitos de ambientes
virtuais de aprendizagem e curadoria de contetido digital, apoiados por uma
epistemologia da prdtica. O texto consiste em um registro do processo de
pesquisa académica no cendrio da educagio online, entendida pela autora
como um fendmeno da cibercultura.

Com a evolugido tecnoldgica, os dispositivos méveis, em especial os
smartphones, sio cada vez pequenos, mais leves, com maior capacidade de ar-
mazenamento, com diversas funcionalidades e acesso 2 internet. Nesse con-
texto, o Capitulo treze, Apps de criagdo de notas como recurso diddtico no en-
sino de Ciéncias da Natureza, de Aline Nichele e Kénya Moraes, apresenta
treze aplicativos de criagio de notas relatando as praticas pedagdgicas que fo-
ram apoiadas por alguns desses aplicativos investigados, apontando que as
experiéncias descritas podem ser replicadas e adaptadas para qualquer 4rea
do conhecimento, nas diversas modalidades de ensino (presencial, hibrido,
online) e nos diferentes niveis de ensino.

@) Capl’tulo catorze, Aprmdz’zﬂgem ativa e peer instruction no ensino
superior, Mauricio Costa e Jodo Bottentuit Janior apresentam as percepgdes
de discentes acerca dos usos e sentidos das metodologias ativas, com destaque
para a Peer Instruction no processo de aprendizagem.

No Capitulo quinze, Design, implementagdo e resultados de um MOOC
na educagio a distdncia, Joio Mattar, Ana Bortolanza, Lucilene Maluche
e Maristela Piovezan discutem sobre o planejamento, a implementagio e os
resultados de um Curso Online Aberto e Massivo seguindo os principios do
conectivismo e envolvendo diversos recursos e atividades durante a execugio
da proposta.
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Os capitulos nesta obra representam abordagens sobre concepgoes e pri-
ticas de uso das tecnologias digitais na educagio sob vieses diversificados, sina-
lizando a importincia de inimeros entrecruzamentos de concepgdes e préti-
cas que permeiam as agdes pedagdgicas. Os autores contemplam o leitor com
um contetdo que permite aprofundar o conhecimento sobre o que, como
e por que incorporar as tecnologias digitais ao fazer pedagdgico, em alguns
casos com as metodologias ativas presentes, agregando valor ao desenvolvi-
mento das priticas pedagdgicas.

Por fim, o leitor encontra neste livro exemplos de uso das tecnologias digi-
tais em diferentes perspectivas, além de discusses tedricas que fundamentam
caminhos para novas préticas pedagdgicas baseadas no uso das tecnologias di-
gitais. Esta ¢ uma leitura para todos educadores, pesquisadores e estudantes
de qualquer 4rea do conhecimento. Reitero que este livro cumpre seu obje-
tivo a0 mostrar possibilidades e alternativas para a integragio das tecnologias
digitais nos processos de ensino e aprendizagem. Além disso, esta obra se as-
senta na larga experiéncia de seus autores, tanto em relagio ao conhecimento
tedrico quanto na formacio académica e pratica.

Fica o convite para a leitura e debate sobre os pontos abordados neste livro,
na certeza de que se trata de um importante e necessdrio campo de pesquisa,
intera¢io e formagao.

Marcelo Brito Carneiro Ledo
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B

O livro “Tecnologias Digitais na educacdo: da formacdo a aplicacao” se
assenta nas discussoes atuais e necessarias sobre as tecnologias na
educacao possibilitando a professores, estudantes e interessados na
tematica conhecerem e se apropriarem delas para os mais diversos fins
educacionais. Os conteddos principais abordados envolvem as
metodologias ativas aplicadas com a tecnologias digitais (aprendizagem
baseada em projetos, peer instruction, gamificacdo etc), Softwares no
ensino, audiovisual (video, podcasting e stop motion), conhecimento
tecnoldgico pedagégico do conteldo (TPACK), taxonomia digital de
Bloom, competéncias digitais para professores, blockchain na educacio,
aprendizagem tecnoldgica ativa, jogo digital, aplicativos para dispositivos
moveis, laboratério virtual imersivo, trilhas de aprendizagem, dentre
outros. A obra apresenta uma linguagem acessivel, objetiva e didatica
sobre as tecnologias digitais na educagdo, de forma simples e direta
aproximando o leitor dos conteldos abordados possibilitando sua
aplicagio em diversas areas do conhecimento. E um livro para
pesquisadores e interessados em aplicar as tecnologias digitais na
educacdo e um valioso recurso para todos aqueles que lidam com as
tecnologias digitais de informagdao e comunicacao no seu dia a dia. Além
de buscar preencher as lacunas identificadas em relacao as tematicas
pouco exploradas nas referéncias nacionais sobre o uso e a
implementacao das tecnologias digitais na educacdo. O livro pode ser
utilizado como subsidio para professores e estudantes das diversas areas
do conhecimento que busquem aprofundar mais o universo das pesquisas
envolvendo as tecnologias digitais, assim como divulgar e refletir sobre
algumas experiéncias exitosas ja realizadas em ambito nacional e
internacional, que podem ser reproduzidas e readaptadas em diferentes
contextos de aplicacao, conforme a necessidade destes. Além disso, as
nuances existentes na apropriacdo das tecnologias digitais nos diferentes
niveis de ensino contribuirdo para que professores e/ou estudantes
conhecam e se inspirem nas diversas possibilidades de aplicacdo na
Educacao. Este livro é leitura complementar de disciplinas voltadas para o
uso das tecnologias digitais na Educacao, em especial aquelas ofertadas
nos cursos de graduacdo em licenciatura e pos-graduacao.
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