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Nota Editorial: Educagao e Humanidades Digitais

As Humanidades Digitais tornaram-se, ao longo da ultima década, na designagéo
geral para um campo de cruzamento disciplinar e metodolégico que combina a
aplicagao das tecnologias digitais ndo apenas ao patrimoénio cultural, mas também
ao trabalho interdisciplinar, ancorado nas ciéncias sociais e humanas. As
Humanidades Digitais apoiam-se, assim, no uso de ferramentas digitais,
desenvolvendo diferentes projetos e produtos que utilizam tanto a complexidade das
abordagens das humanidades analiticas quanto as possibilidades abertas pelos
ambientes e métodos digitais.

Nesta interseg¢do entre tecnologias digitais, artes e humanidades, as Humanidades
Digitais afirmam a necessidade de desenvolver novos valores, praticas e artefactos
na producéo e distribuicao do conhecimento. No que diz respeito ao seu cruzamento
com a area da Educacdo, o papel das Humanidades Digitais, € como referem
Presner e Johanson (2009), assume-se como de particular importancia enquanto
forma de contribuir para que os estudantes desenvolvam um conjunto de
competéncias tecnoldgicas, sociais, culturais e intelectuais para terem sucesso no
seu futuro.

Deste modo, o dossié tematico que aqui se apresenta reune um conjunto de textos
que contribuem para demonstrar como tem o dominio da Educag¢ao encontrado
afinidade com a missdo interdisciplinar das Humanidades Digitais, através de
contributos de diversos dominios cientificos e tecnolégicos preparados por autores
de 18 instituicdes de cinco paises diferentes.

Num primeiro conjunto de textos abordam-se as possibilidades e os desafios das
Humanidades Digitais em ambientes educativos.

Daniel Alves, no artigo “Ensinar Humanidades Digitais sem as Humanidades
Digitais: um olhar a partir das licenciaturas em Histéria” elabora uma analise critica
sobre o papel que cabe ao ensino de competéncias digitais nas varias disciplinas
das Humanidades no ensino universitario, apresentando o caso portugués como

exemplo de um debate que ainda tem um amplo caminho a percorrer.
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Armanda Rodrigues e Nuno Correia, no artigo intitulado “Using Technology in Digital

Humanities for Learning and Knowledge Dissemination” explicam o potencial das
Humanidades Digitais em educacédo, descrevendo um conjunto inicial de
ferramentas digitais que permitem aprendizagem e disseminagcdo de dados e
conhecimentos na area das Humanidades.

Bianca Vienni Baptista, em “Reconfiguring interdisciplinary and transdisciplinary
spaces for Arts, Humanities and Social Sciences integration” mostra a importancia
do trabalho inter e transdisciplinar em artes, humanidades e ciéncias sociais e as
especificidades e desafios existentes, através da apresentagdo dos resultados do
projeto "Shaping interdisciplinary practices in Europe" (SHAPE-ID).

Sara Dias-Trindade e Paulo Nuno Vicente apresentam o texto “News media framing
and the public discourse of digital competencies” no qual analisam a forma como o
tema das competéncias digitais foi enquadrado na imprensa portuguesa entre 2007
e 2020.

Joao Costa aborda a estratégia portuguesa para a educacgéao, no texto “Transicéao
Digital na Educacao: desafios para além do equipamento”, que estava em curso
desde 2017 e que encontrou um novo desafio com a evolugdo da pandemia de
COVID-19: a necessidade de adaptar o projeto em curso procurando diminuir o mais
possivel as desigualdades decorrentes do encerramento forcado das escolas e onde
o digital vem desempenhar um importante papel no contexto educativo, ndo sé para
dar continuidade as aprendizagens, mas também para contribuir para a construgao
de uma cidadania plena através da Educacéo.

Um segundo conjunto de textos apresenta diferentes formas de utilizacdo de
recursos digitais na Educacao, espelhando diferentes e importantes caracteristicas
das Humanidades Digitais: interdisciplinaridade, colaboragéo, engagement social,
atualidade e relevancia global.

Laise Miolo de Moraes e Berenice Santos Gongalves contribuem com o texto
“Avaliacdo de Recursos Educacionais Digitais Bilingues (Libras/Portugués)”, onde
explicam como se pode desenvolver e configurar um modelo para a avaliagdo do

design de recursos educacionais digitais bilingues (Libras/Portugués).
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Bianca Borges Clemente, J. Antonio Moreira e Sara Dias-Trindade escrevem o artigo

“O Fanfiction: dos espacgos digitais as propostas educacionais”, mostrando como
novas narrativas e ferramentas digitais perpassam os quotidianos e contribuem para
alavancar novos projetos e performances educacionais.

Pedro Alves, com o texto “A relevancia das literacias filmica e digital para processos
educativos inclusivos e sustentaveis” mostra como os cruzamentos entre cinema e
educacao tém propiciado diferentes estratégias que confirmam a sua relevancia para
uma consciéncia e apropriagao criticas do mundo por parte dos jovens.

Lynn Alves, Beatriz Oliveira de Almeida e Marizete Pinheiro de Oliveira escrevem
sobre gamificagdo em educacgao, no trabalho intitulado “COMNnPLAYer - ambiente
interativo e ludico para aprender ciéncia”, onde explicam como este aplicativo pode
contribuir para o letramento cientifico dos docentes, subsidiando a constru¢ao de
praticas para o ensino de ciéncia de forma ludica e interativa, despertando nos
estudantes o desejo de aprender e fazer ciéncia.

Raquel Paiva Godinho, Ruth S. Contreras Espinosa e Claire Horgan apresentam o
artigo “Mobile software testing and evaluation on real devices in higher education”,
onde apresentam parte de uma pesquisa que explica o que sao os Open Device
Labs (ODLs); um movimento comunitario de base da industria de desenvolvimento
Web que mais tarde alcangou o setor de jogos e académico.

Finalizam o dossié dois textos que abordam dois aspetos particulares. Um sobre a
relacdo das criangas com os ambientes digitais, de Glaucia Maria dos Santos Jorge
e Daniel Mill, intitulado “Quando Criancas e Familias viram Mercadorias: reflexdes
sobre a educagdo em tempos liquidos”, apresentando uma reflexdo sobre o
processo de transformacgao da crianga e da familia em mercadorias tipicas da cultura
digital.

O ultimo texto é reflexo do tempo vivido, de uma pandemia que afetou toda a
sociedade, no mundo inteiro, e onde, naturalmente, se incluem os ambientes
educativos. Maria Luisa Furlan Costa, Renata Oliveira dos Santos e Camila Tecla
Mortean Mendonga escrevem o texto “O Ensino Remoto Emergencial e a

Contribuicdo na Formacdo de Humanidades Digitais em Tempos de Pandemia” e
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nele apresentam o exemplo da Universidade Estadual de Maringa para mostrar a

importancia dos recursos digitais para que nao fique comprometida a Educacéao.
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