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SUMARIO EXECUTIVO

A série de Relatérios Horizon é o resultado mais
tangivel do Projecto Horizon levado a cabo pelo New
Media Consortium (NMC), um esforco de investigacao

qualitativa iniciado em 2002, que identifica e
descreve as tecnologias emergentes com maior
potencial de impacto no ensino, na aprendizagem,
na investigagdo e na expressao criativa no ambito
educativo global. O presente volume, o Relatdrio
Horizon 2010: Edigdo Ibero-americana, centra a
investigagdo nos paises da regido ibero-americana
(incluindo toda a América Latina, Espanha e Portugal)
e no ambito do ensino superior. O Relatdrio Horizon
2010: Edigéo Ibero-americana é o primeiro a oferecer
esta contextualizagdo regional e foi elaborado pelo
NMC e pelo eLearn Center da Universitat Oberta de
Catalunya (UOC).

Neste relatério teve-se em especial consideragéo
as especificidades que atestam a heterogeneidade
da regiao Ibero-Americana e que, a0 mesmo tempo,
caracterizam uma identidade prépria em relagdo
ao resto do mundo. Consideramos que um dos
valores da identidade da regido ibero-americana
€ o0 seu sentido de comunidade, de colaboragdo
e de comunicagdo muito nivelada e horizontal.
Este sentir comunitario é também constituido por
um forte espirito de democratizagdo, abertura e
debate. Por outro lado, difere de outras regides
relativamente ao papel do docente, o qual continua
a ser um pilar de autoridade indiscutivel, bem como
as suas instituicdes, que, como veremos, sdo ainda
muito resistentes a mudangas organizacionais. O
uso do inglés como lingua franca assim como a
exclusao digital tém constituido em muitos casos
uma barreira tanto para que a voz ibero-americana
seja ouvida além das suas fronteiras, como para
que as inovagbes em tecnologia educativa sejam
implantadas facilmente nas suas salas de aula.
Estes e outros pontos de vista relacionados com
politicas, recursos socioecondémicos e diferentes
caracteristicas culturais foram tidos em conta para
que fosse dado um enfoque ibero-americano ao
Relatdrio Horizon.

Em cada edicdo do Relatdrio Horizon descrevem-
se seis tecnologias ou praticas emergentes que
com toda a probabilidade virdo a ter uma utilizacdo
generalizada em campus universitarios no quadro
de trés horizontes de implantagdo num periodo
de um a cinco anos. Cada relatério apresenta
também tendéncias e desafios criticos afectarao a
docéncia e na aprendizagem durante esse periodo
de tempo. Para identificar as areas mencionadas,

0 projecto baseou-se num didlogo constante entre
especialistas nas areas da educacgéo, da tecnologia,
do mundo empresarial e da industria; em diversas
fontes publicadas, projectos de investigagdo em
curso e casos praticos. A tudo isto, acrescenta-se a
experiénciadoNMC, doeLearn Centerda UOC, assim
como das respectivas comunidades dos membros
do Conselho Assessor do Relatdrio Horizon Ibero-
Ameérica 2010. O Conselho Assessor, formado por um
grupo de especialistas em educacdo, comunicacao
e tecnologia, de proveniéncias diversificadas no
espago ibero-americano e também num ambito
mais internacional - foi escolhido para representar
uma vasta gama de perspectivas no esforgo para
alcancar um consenso relativamente aos seis temas
ou tendéncias tecnologicas contemplados neste
relatorio. O relatério propde-se destacar o trabalho
inovador que se esta a realizar nas instituicdes de
ensino superior ibero-americanas, procurando a
maxima diversificagdo em relagéo a sua procedéncia.

O formato do Relatdrio Horizon é o mesmo em todas
suas edi¢des e comega com uma discussao aberta
sobre as tendéncias e os desafios que o Conselho
Assessor identificou como sendo os mais criticos
para os proximos cinco anos. A secgéo principal
reflecte o foco de atencdo do Projecto Horizon,
que é o das tecnologias emergentes. Apresenta-
se uma introdu¢do de cada tecnologia com uma
descri¢cdo da mesma, seguida de uma reflexao sobre
a relevancia particular que esta tem para as areas
da docéncia, da aprendizagem e da investigacdo
criativa. Em seguida, sdo apresentados exemplos do
modo como que a tecnologia € aplicada ou poder-se-
ia aplicar nestas actividades. Por fim, cada seccéo
termina com uma lista de bibliografia recomendada
e exemplos adicionais, assim como um link para os
recursos etiquetados em Delicious, os quais foram
compilados pelos diferentes participantes no relatério
e por outros membros da comunidade do Projecto
Horizon durante o processo de investigacao.

O Conselho Assessor e os autores deste relatério
desejam que este seja entendido como um
documento de trabalho, como uma arddsia que se
reescreve e que pretende estimular uma reflexdo
transversal sobre o uso da tecnologia na educagéo
no contexto ibero-americano. Como um documento
de trabalho aberto, o relatério € um ponto de encontro
de diferentes visbes de futuro, assim como uma
forma de estabelecer as tendéncias mais destacadas
por um conjunto de especialistas. Nao se trata, pois,
de um progndstico sobre o futuro, nem tao-pouco
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um manifesto vinculativo para politicos e dirigentes
com capacidade de decisdo. E uma opinido. Mas,
uma opinido assente em anos de experiéncia e
investigacao dos temas aqui abordados e que, acima
de tudo, resulta de acordo e consenso.

Tendéncias significativas

As tecnologias que figuram em cada edigdo do
Relatdrio Horizon enquadram-se no contexto
contemporaneo que reflecte a realidade actual tanto
do mundo académico, como do mundo em geral. Para
assegurar esta perspectiva, o Conselho Assessor
pesquisa, identifica e classifica as tendéncias-chave
que presentemente afectam a pratica do ensino, a
aprendizagem e a investigagéo criativa e utiliza-as
como uma referéncia para o trabalho posterior. Estas
tendéncias sao detectadas por via de uma extensa
revisdo de artigos actuais, entrevistas, documentos
e dos projectos de investigagdo mais recentes.
Uma vez identificadas as tendéncias, procede-se
a sua classificagdo em fungdo da importancia que
0 respectivo impacto pode ter na educagdo nos
préximos cinco anos. As sete tendéncias que se
seguem foram identificadas como factores-chave na
adopcao tecnoldgica para o periodo de 2010 a 2015
no ensino superior ibero-americano. As tendéncias
figuram nesta lista pela mesma ordem em que foram
classificadas pelo Conselho Assessor.

® O conhecimento “descentraliza-se” ao nivel
da sua producéo, distribuicdo... e reutilizagéo.
A facilitagdo dos processos de produgéo e de
difusdo de conteudo em multiplos formatos
multiplicou até ao infinito a quantidade de
recursos que podem ser explorados online,
0 que implica uma mudanga na percepcao e
valorizagado da produgéo de conhecimentos. A
descentralizagdo da produgdo de conteudos
entre professores e estudantes (e terceiros) e a
sua reutilizacdo passam assim a ser possiveis.

m A tecnologia continua a afectar profundamente
a nossa forma de trabalhar, colaborar,
comunicar e continuar a progredir. No espago
ibero-americano, o acesso fisico continua a
ser um problema em muitas regides. Por outro
lado, apds a primeira fractura digital, ligada as
questbes de acesso, veio somar-se um novo
elemento de divisdo que se relaciona com as
competéncias de utilizacdo de tecnologias
digitais. A rapidez com que a tecnologia evolui
faz com que surjam novas desigualdades ao
nivel do acesso - a Internet mével, a Internet de
banda larga... -, assim como novas disparidades
ao nivel das competéncias - literacia da

informacao, literacia dos média... - antes de se
terem resolvido as ja existentes, dando lugar a
novos e potenciais cenarios de desigualdade.

A tecnologia ndo s6 € um meio para capacitar
os estudantes, como também uma forma
de eles comunicarem e Sse relacionarem,
para além de constituir uma parte inerente
e transparente das suas vidas. De entre as
transformacdes que a tecnologia produziu, as
que se operaram no campo das relagdes sociais
foram das que manifestaram um impacto mais
notorio, especialmente no ambito educativo. A
comunicagao entre todos os actores envolvidos
no processo educativo tornou-se mais aberta,
multidisciplinar, multissensorial e vai-se
integrando pouco a pouco em todas as nossas
actividades.

Os docentes - e muitas das instituicbes em
que trabalham - véo perdendo paulatinamente
0 seu receio em relagdo as tecnologias,
desaparecendo progressivamente a distingdo
entre offline e online. Assim, sdo cada vez
mais os docentes que comecam a utilizar
diferentes recursos tecnolégicos nas suas
praticas educativas, desde o ja habitual correio
electronico a sistemas complexos de simulagéo
digital.

A nossa forma de pensar relativamente aos
ambientes de aprendizagem estd a mudar.
Tradicionalmente e até hd pouco tempo, os
ambientes de aprendizagem associavam-se a
espacos fisicos. Hoje, no entanto, os “espagos”
onde os estudantes aprendem sdo cada vez
mais comunitarios e interdisciplinares e apoiam-
se em tecnologias associadas & comunicacao e
a colaboracéo virtual. Os espagos transformam-
se para intersectar o presencial com o virtual,
esbatendo-se as fronteiras entre ambos os
mundos, que sado vividos pelos estudantes
como um so.

As tecnologias que usamos baseiam-se cada
vez mais em estruturas em nuvem e a nossa
ideia de apoio as tecnologias da informagdo
tende a descentralizar-se. A aceitacdo e
crescente implantagao de aplicagbes e servigcos
baseados em estruturas em nuvem esta a mudar
ndo s6 a forma como configuramos e usamos o
software e o armazenamento de dados, como
também a forma como conceptualizamos estas
fungdes. Nao importa onde armazenamos o
nosso trabalho; o que importa é poder aceder
a nossa informagdo independentemente de



onde estivermos ou do dispositivo que tivermos
escolhido.

Desafios criticos

A par das tendéncias actuais, o0 Conselho Assessor
aponta também os desafios criticos que as
organizagdes educativas enfrentam, especialmente
aqueles que tém maior probabilidade de poder
continuar a afectar a educagdo nos cinco anos
considerados neste relatério. A semelhanca das
tendéncias, os desafios sado identificados com
base numa andlise cuidadosa dos acontecimentos
actuais, de documentos, de artigos e de fontes
similares, bem como da experiéncia pessoal dos
membros do Conselho Assessor no seu papel de
lideres em educacéo e tecnologia. Para esta edicao,
o Conselho Assessor teve em conta a diversidade
dos paises ibero-americanos e o facto de os desafios
serem mais complexos nalguns paises, regides e
grupos sociais, especialmente no que diz respeito
ao acesso a tecnologia. Como resultado, os desafios
partilhados dentro do grupo tendem a generalizagéo
embora se tenha chegado a um acordo quanto a
sua relevancia. Os desafios que foram considerados
ser mais significativos quanto ao impacto no ensino,
na aprendizagem e na investigagdo criativa nos
proximos anos figuram na lista que se segue de
acordo com a ordem de importancia atribuida pelo o
Conselho Assessor.

m A formagdo de docentes em utilizagdo dos
média digitais nos processos de ensino e
aprendizagem continua a ser um desafio.
Conhecer e compreender o potencial educativo
destas tecnologias fomentara a sua utilizagao
na sala de aula. A capacitagdo de docentes
baseada numa perspectiva integrada, em que
se considera o uso de recursos tecnoldgicos
como parte inseparavel da pratica de ensino e
aprendizagem é uma condi¢éo primordial para
a incorporacao significativa dos média digitais
em todos os niveis de ensino.

m A gestdo da mudanga integrada no ensino
superior deve ser entendida como uma
abordagem sistémica e transformadora que
contribua para o crescimento econdmico, o
desenvolvimento humano e a coes&o social. Se
bem que as politicas educativas ndo possam
ser impostas, é da responsabilidade de todos
aqueles que foram eleitos considerar, reflectir
e tomar decisbes no sentido de promover
as mudangas necessarias. Caso contrario,
arriscamo-nos a que tais mudancas nunca
venham a ter lugar. Isto inclui uma mudanca

do papel das instituicdes de ensino que
obrigue a uma reflexdo que impecga que tudo
continue como sempre e permita a introdugéao
de mudangas tangiveis e sustentaveis. E
necessaria uma redefinicio do modelo
educativo que contemple novas formas de criar,
gerir e transmitir conhecimentos.

B A literacia digital deve passar a ser uma

competénciaessencial daprofiss&o de docente.
Apesar de existir um consenso generalizado
sobre a sua importédncia, a formagdo em
técnicas e competéncias relacionadas com a
area digital continua a ser uma excepgdo em
programas de formacédo de pessoal docente.
As competéncias e os padrbes baseados em
ferramentas e plataformas demonstraram ser
algo efémeros, dado que a literacia digital nao
tem tanto a ver com ferramentas, mas mais
com o pensamento: as competéncias digitais
tém multiplas facetas (tecnologia, informagao,
conteudos multimédia, identidade digital, etc.) e
requerem que sejam tidas em consideragéo de
uma forma abrangente.

B A formacgdo de estudantes na utilizagcdo dos

novos média e linguagens de comunicagdo
audiovisual constitui um factor critico. Os
estudantes precisam de novos conhecimentos
e competéncias nas dreas de escrita e
comunicagdo diferentes das que eram
necessarias ha alguns anos. Cada vez mais é
necessario possuir conhecimentos tecnolégicos
especializados para poder colaborar a escala
global e ser capaz de compreender o conteudo
e a concepcao dos novos média. Por este
motivo, devem integrar-se nos planos de estudo
as novas literacias, bem como a sua avaliacao,
0 que obriga a entender em toda sua extensao,
o significado e o alcance destas novas
capacidades e competéncias.

m A utilizagdo da tecnologia para um tratamento

adequado da informacdo e a construgdo de
conhecimento ainda é muito pouco comum.
E um desafio-chave ndo apenas reflectir sobre
0 uso das tecnologias emergentes em si, mas
também inseri-las na dialéctica do tratamento
da informacdo para a solucdo dos problemas
complexos da sociedade, o que constitui um
dos desafios do ensino superior. Nao se trata
somente de incorporar tecnologias ou ndo, mas
também tornar prioritarias as necessidades
de compreensdo dos estudantes e pensar em
novos modos complexos de trabalhar com a
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realidade com que nos confrontamos, para
sermos capazes de construir conhecimento
sobre a mesma.

B E necessdria uma adaptacdo das préticas
docentes aos requisitos da sociedade digital
e do conhecimento. As tecnologias colocam
o estudante no papel de protagonista e autor
em diferentes espacgos, embora este continue
a ser predominantemente o de receptor nos
contextos de educacéo formal. Este fendmeno
tem subjacente o principio de que basta nao
reduzir & proliferagdo do uso da tecnologia,
ja que actualmente muitos outros aspectos
socioculturais estdo a conduzir a mudancga de
praticas educativas e laborais. A velocidade
reduzida com que a tecnologia é apropriada
pelo sector educativo pode dever-se, entre
outras causas, ao facto de os docentes terem
sido formados como utilizadores e ndo como
lideres na concepgéo e implementagéo do uso
das tecnologias para fins educativos.

Estas tendéncias e desafios tém um efeito profundo
na maneira como experimentamos as tecnologias
emergentes e como as implantamos e utilizamos
no mundo educativo. Utilizaremos, pois, estas
tendéncias e desafios como um enquadramento para
considerar os impactos provaveis das tecnologias
emergentes mencionadas nas secg¢des seguintes.

Tecnologias que se devem
acompanhar

As seis tecnologias apresentadas em cada Relatdrio
Horizon situam-se em trés horizontes de implantagdo
distintos, os quais representam os periodos de tempo
que demorarao até que se convertam em ferramentas
de uso generalizado na docéncia, aprendizagem ou
investigacao criativa.

O horizonte a curto prazo prevé a probabilidade
de entrada em funcionamento generalizada nas
instituicbes durante os préximos doze meses, o
horizonte a médio prazo, dentro de dois ou trés
anos, e o horizonte a longo prazo, entre quatro e
cinco anos. Importa referir que o Relatdrio Horizon
nao é uma ferramenta de previsdo. Na verdade, tem
a fungdo de destacar as tecnologias emergentes
com um potencial considerdvel para as areas
em que centramos a nossa atengdo: docéncia,
aprendizagem e investigacdo criativa. Cada uma
destas tecnologias ja é objecto de trabalho em varias
instituicdes inovadoras em todo o mundo e o trabalho
que apresentamos aqui revela a promessa de um
impacto mais amplo.

As tecnologias de horizonte a curto prazo - isto
€, nos proximos doze meses - sd0 0s ambientes
colaborativos e os média sociais.

B Ambientes colaborativos Colaborar com
outros na realizacdo de actividades ou na
elaboragdo de produtos conjuntos, seja
presencialmente ou online, é cada vez mais uma
competéncia imprescindivel quer na sociedade
ibero-americana, quer no resto do mundo. Além
disso, colaborar com outros é reconhecido
como sendo uma abordagem valiosa e um
método eficaz de aprendizagem, que se vai
consolidando pouco a pouco em diferentes
contextos educativos e também, ainda que mais
lentamente, no meio académico. As tecnologias
tém inevitavelmente um papel nestes processos
e, além disso, podem facilita-los e apoia-
los de varias formas, ajudando a configurar
ambientes optimizados para a aprendizagem
e o trabalho colaborativo em modalidades de
formagao presenciais, hibridas ou blended,
assim como virtuais. Neste momento, existe
um amplo repertério de tecnologias, desde as
mais simples as mais sofisticadas, que podem
combinar-se entre si para aumentar o nimero de
possibilidades de comunicagao - assincrona ou
sincrona - e facilitar a colaborag¢éo na produgéao
de conteudos ou no intercdmbio e recombinagao
de conteudos ja existentes, independentemente
da dispersdo das pessoas pelo mundo.

m \édia sociais As tecnologias da Web
2.0 transformaram o campo dos meios de
comunicagdo fazendo confluir diferentes
ferramentas que permitem a criacdo, a
classificagdo e o intercdmbio de conteudos
gerados pelo utilizador. Imagens, videos, clipes
de audio, podcasts, apresentagdes multimédia,
etc. séo hoje recursos plenamente acessiveis
a qualquer cibernauta. Muito facilmente,
qualquer utilizador destas aplicagbes pode
ndo s6 consultad-las, como também produzi-
las, classifica-las, criar colecgdes partilhadas,
comenta-las, avalia-las, etc. Por um lado, o
uso destes média amplia enormemente a
diversificacdo de fontes de informagcéo e a
disponibilidade de recursos multimédia passiveis
de ser adaptados com vista a sua incorporagao
em propostas pedagdgicas. Por outro lado,
sd0 média que permitem que professores e
estudantes passem a ser autores de diferentes
tipos de objectos, convidando a reformulagéo
do préprio sentido dos processos de construgao
de conhecimento no contexto académico. Por



ultimo, mediante a publicagdo online, os média
sociais ampliam as possibilidades de difusao
das prdprias produgdes, nas linguas ibero-
americanas, de modo gratuito (ou por um preco
madico) e a escala mundial.

O segundo horizonte de adopgao é situado num
periodo de dois a trés anos e inclui duas tecnologias
normalmente disponiveis, embora ainda pouco
usadas habitualmente na educagéo: conteudo aberto
e dispositivos méveis.

®m Conteudo aberto No espago ibero-
americano, a adesao tendencial ao conteudo
aberto tem duas grandes vertentes. Por um
lado, reflecte uma mudanca na forma como
as instituicbes académicas conceptualizam a
aprendizagem enquanto algo mais relacionado
com a produgao de conhecimento do que com a
transmisséo de informacgéo nos seus cursos. Por
outro lado, o facto de o horizonte de adopgéo
se situar num intervalo de tempo entre dois a
trés anos é justificado pelas necessidades e a
situacao particular dos paises ibero-americanos
em relagéo a outras regides do mundo no que
toca a dois aspectos fundamentais: a chegada
mais tardia das TIC (Tecnologias da Informagéao
e Comunicagao) — particularmente, a introducéo
da banda larga - e a barreira linguistica, os
quais tém impedido uma mais rapida adopgao
de conteudos abertos.

® Dispositivos méveis Em muitos lugares do
mundo, a computagao mével tem vindo a tornar-
se cada vez mais uma parte indispenséavel da
nossa vida quotidiana. Um factor claramente
determinante neste fendmeno é a crescente
facilidade e velocidade com que se pode
aceder a Internet gracas as redes de telefonia
movel e as ligagbes sem fio. Se analisarmos
os relatérios recentes do mercado de
telecomunicagdes no contexto ibero-americano,
o cenario indica-nos uma tendéncia similar. Por
outro lado, existe uma grande variedade de
dispositivos moéveis (telemdveis, smartphones,
PDA, Tablet PC, e-readers, netbooks, etc.) que
executam aplica¢cdes que permitem realizar um
vasto conjunto de tarefas e facilitam o acesso
a servigos disponiveis online, o qual é maior
de dia para dia e, na maioria dos casos, de
acesso gratuito. No espago ibero-americano,
alguns destes dispositivos penetraram ja todas
as camadas sociais, com uma densidade média
muito elevada. Esta realidade aumenta e renova
as possibilidades de acesso imediato a todo

o tipo de informagéo, seja em que lugar for,
possibilitando imaginar cenarios pedagodgicos
mais flexiveis e contextualizados.

No horizonte a longo prazo - que estabelece um
periodo entre quatro a cinco anos para a adopcao
generalizada, mas com uso ja evidente em alguns
sectores -, encontram-se a realidade aumentada e a
Web semaéntica. Nenhuma destas duas tecnologias
é ainda de utilizagdo comum nas instituicbes de
ensino, mas o elevado nivel de interesse e o volume
de investigacdo efectuada em ambas as areas indica
que vale a pena segui-las de perto.

m Realidade aumentada O que até ha pouco
tempo era uma tecnologia experimental,
restrita ao universo dos técnicos especializados
e investigadores, torna-se cada vez mais
acessivel. Actualmente, diversos dispositivos
ja disponiveis para um determinado sector da
populagéo ibero-americana e com tendéncia
para uma maior penetragdo (dispositivos
mdveis, consolas de jogos de video, PDA e
Tablet PC, etc.) contam ja com as ferramentas
necessarias para implementar a tecnologia da
realidade aumentada. A realidade aumentada
projecta-se na area do ensino superior ibero-
americano como uma tecnologia capaz de
introduzir transformagdes significativas na
forma como os estudantes de diferentes
disciplinas percepcionam e acedem a realidade
fisica, entendida como espacos, processos
ou objectos e, deste modo, proporcionar
experiéncias de aprendizagem mais ricas e
envolventes. A realidade aumentada pode
facilitar a compreensdo de fendmenos
complexos, possibilitando uma visualizagdo
do meio e de objectos a partir de diferentes
angulos, mais compreensiva e rica, detalhada
e complementada por dados digitais adicionais.
Qualquer lugar fisico pode converter-se num
cenario de formagéo estimulante através do uso
da realidade aumentada.

® Web semantica A ideia principal da Web
semantica assenta no principio de que
ainda que os dados online se encontrem
disponiveis para serem procurados, o seu
significado ndo estd: os computadores sao
bastante eficientes na detec¢do de palavras,
mas muito deficientes no entendimento do
contexto em que as palavras-chave sao usadas.
Os ainda incipientes - mas promissores -
desenvolvimentos da Web semantica estéo
a permitir disponibilizar os conteudos do
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contexto de utilizagdo das palavras-chave. Tal
possibilita que a procura de informacéao se torne
mais precisa e, sobretudo, que os resultados
sejam significativamente melhores e mais
relevantes. Além disso, torna também mais
facil a explicitagdo de conhecimento tacito, o
que é especialmente interessante quando se
procura recuperar conhecimento disperso e
gerado fora das fontes tradicionais do saber.
Por outro lado, a informacgéao recuperada nao sé
tem maior qualidade, como também é mais facil
de poder ser reutilizada em varias aplicagdes
diferentes da finalidade com que foi produzida.
Assim, a Web semantica é frequentemente um
motor de outras tecnologias, como a realidade
aumentada, as ferramentas de mobilidade e de
geolocalizagéo ou os média sociais.

Cada uma destas tecnologias é descrita mais
detalhadamente em seguida, no corpo do relatério.
A nossa investigagao indica que as seis tecnologias,
entendidas como um todo, terdo, nos préximos cinco
anos, um impacto significativo nas organizacdes
centradas na aprendizagem.

Recomendacoes de politica

Ao invés de outros relatérios da série Horizon, o
Conselho Assessor do Relatdrio Horizon 2010:
Edicdo Ibero-americana considerou ser apropriado
ir além do caracter descritivo e aventurar-se a
apresentar propostas decorrentes dos dados
recolhidos. As recomendagbes de politica do
Relatdrio  Horizon:  Edicdo  Ibero-americana
pretendem oferecer algumas possiveis respostas ao
leitor que, apods a leitura do relatdrio, se interrogue
sobre “e, agora, o que fazer?” As recomendacdes
pretendem evitar um tom axiomatico, ndo impondo
normas a seguir, aproximando-se mais de uma
forma de aconselhamento construtivo, uma reflexao
consensualizada. Em certa medida constituem
também, como que uma sintese das conclusdes
preliminares, extraidas no processo de elaboragéo
do relatério e que, como tal, convidam a accéao.

B Maximizar o impacto positivo nos custos e
nas economias de escala das tecnologias
digitais. O impacto mais directo e observado
das tecnologias da informagéo e comunicagao
€ a drastica redugéo de custos nos sectores de
conhecimento intensivo (como a educagéo),
bem como o crescimento das receitas de escala.
A sua implementacgéo na cadeia de valor permite
a criacdo de novos produtos e processos que
tém como resultado uma maior produtividade
e competitividade econdmicas. Este impulso,

no entanto, deve fazer-se tendo em conta as
debilidades da industria local: os elevados
custos e os obstaculos que a exploragéo
de direitos de propriedade intelectual ou a
aquisicdo de software e hardware de origem
predominantemente estrangeira pressupdem.

B Acompanhar a mudanga tecnoldgica com uma
transformacdo  organizacional, institucional
e sistémica. Grande parte das mudangas
tecnoldgicas estao a exercer - e exercerdo ainda
mais no futuro - uma forte pressédo para que se
verifiquem mudangas sociais, econdmicas e
culturais, especialmente na area da educagéo.
Aproveitar estas mudancas de forma positiva
ou implementa-las, apesar da resisténcia da
tradicdo e da inércia, depende em grande parte
da flexibilidade e da capacidade de previsao das
instituicdes. As mudangas tecnoldgicas, sendo
parte de um ciclo, ttm origem e produzem o seu
impacto na sociedade.

B Capacitar os formadores como eixo fundamental
para a apropriacéo da utilizacéo das tecnologias
no &mbito educativo. Todas as mudangas,
especialmente as de grande envergadura,
exigem que se reflicta e se repensem os papéis
e funcdes de cada um - pessoas e instituicdes
- no sistema. Para tal, sdo necessarias uma
formagdo e uma capacitagdo que permitam
compreender as mudangas e a sua natureza,
de modo a que estas possam ser reconduzidas,
catalisadas ou aproveitadas. Neste sentido, a
capacitagédo dos formadores — mas também dos
gestores do sistema educativo, estudantes e da
comunidade em geral — constitui € uma trave
mestra para o aproveitamento das tecnologias
no dmbito educativo.

B Estabelecer pontes entre a educacéo formal
e a educacéo informal. Muitas das mudancas
que a tecnologia aparentemente esta a
provocar relacionam-se com a dissipagéo da
fronteira entre os ambitos da educacéo formal e
informal. As novas tecnologias tornaram ubiquo
0 acesso a conteudos e a pessoas, tornando
irrelevantes as barreiras fisicas e as distancias
conceptuais entre muitas esferas da sociedade.
Todavia, enquanto, a nivel tecnoldgico, as
pontes estdo ja estabelecidas, julgamos que
ao nivel organizacional, sistémico e social é
ainda necessario construir mais ligagdes, com
vista a juntar as esferas onde a educagéo tem
lugar que, de forma cada vez mais evidente, séo
todas as da vida.



® Compreender a educacdo formal como parte
de um quadro mais amplo de formagdo ao
longo da vida. No mesmo sentido em que se
atenua a fronteira entre o formal e o informal,
também se esbate o periodo de tempo que uma
pessoa se dedica exclusiva ou intensivamente
a sua formacdo. A necessidade constante
de actualizacdo de conhecimentos torna
imprescindivel que este tempo se prolongue,
iniciando-se na infancia e estendendo-se, pelo
menos, ao longo de toda a idade laboral dos
individuos. Por outro lado, as relagdes sociais
e comunitarias também requerem de forma
crescente mais formagéo, pelo que a idade de
formagé&o deve alargar-se a todo o ciclo vital de
uma pessoa.

B Abordar a fractura digital tendo em
consideragdo a sua dimenséo de desigualdade
no acesso fisico as tecnologias. Devemos estar
conscientes de que a utilizagdo da vasta maioria
das novas aplicagdes tecnoldgicas passa por ter
acesso a computadores, telemdveis e ligacdo a
Internet de banda larga. Portanto, consideramos
importante ter em atencdo a necessidade
de politicas de fomento da sociedade da
informagao que tenham por objectivo conseguir
uma cobertura universal de acesso a conteudos
e servigos digitais de todo o tipo.

B Abordar a exclusdo digital tendo em
consideragéo a desigualdade no
desenvolvimento de  competéncias de
utilizagdo ajustadas e da apropriacdo das
tecnologias. Em relacdo ao ponto anterior, ndo
basta ter em atencéo o acesso ou a utilizagao.
E importante também que o uso atribua as
pessoas o poder de actuar, que as torne mais
capazes e mais livres. Pensamos que é preciso
ir além das infra-estruturas e trabalhar para que
elas constituam ferramentas para o exercicio da
cidadania activa e participativa e nao para uma
cidadania passiva ou escrava que vive ao sabor
das mesmas. As competéncias digitais devem
desenvolver-se de forma abrangente e integrada
em conformidade com politicas educativas e de
desenvolvimento humano.

O Projecto Horizon

Desde Margo de 2002, que o New Media Consortium,
sob o signo do Projecto Horizon, tem mantido
uma série de debates e didlogos com centenas
de profissionais do campo da tecnologia, técnicos
universitarios, professores universitarios prestigiados
e representantes das empresas mais importantes

de mais de vinte e quatro paises. Nos ultimos oito
anos, estas conversagdes tiveram como resultado
a publicagédo anual em Janeiro de um relatério
centrado nas tecnologias emergentes relevantes
no ensino superior. No processo de elaboragéo
destes relatorios, o Conselho Assessor mantém um
didlogo vivo, utilizando uma grande variedade de
artigos, de investigagédo publicada e ndo publicada,
conferéncias, blogues de especialistas e de sitios
da web. O resultado deste debate é uma lista de
tecnologias-chave, tendéncias, desafios e questoes
sobre as quais os especialistas da industria da
tecnologia, do ensino superior e das organizagbes
centradas no ensino reflectem.

Em 2008, o NMC iniciou uma nova série de edi¢bes
regionais e sectoriais complementares ao Relatdrio
Horizon com o duplo objectivo de compreender como
a tecnologia esta a ser absorvida com base numa
abordagem mais proxima e analisando também as
diferengas entre o uso da tecnologia numa area em
comparagao com outra area. Este Relatdrio Horizon
2010: Edigdo Ibero-americana, é o primeiro de uma
nova série focalizada nas novas tecnologias na
educacdo na América Latina, Espanha e Portugal.
Até a data, prepararam-se edigdes complementares
que se centram na Australia e na Nova Zelandia, no
sector K-12 (educacgéo primaria e secundaria) e em
pequenas e médias empresas. O Relatdrio Horizon
principal, centrado no ensino superior, € traduzido
para varios idiomas todos os anos. Em todas as
edicdes, o numero de leitores dos relatérios estima-
se ser de mais 500 000 em todo mundo e distribuidos
por mais de 50 paises.

A semelhanca do esforgo centrado na universidade,
do qual resuliou o presente relatério, o projecto
da regido ibero-americana - a que nos referimos
informalmente como Horizon.Ib — recorre a métodos
de investigacdo qualitativos para identificar as
tecnologias seleccionadas a ser consideradas no
relatorio. O processo comega com uma avaliagdo
do trabalho de outras organizagbes, um exame
minucioso dos temas anteriormente explorados na
série do Relatdrio Horizon e uma revisao da literatura,
tendo em vista detectar tecnologias emergentes
interessantes. No inicio de um novo ciclo, existe muito
que se desconhece ou é pouco conhecido sobre a
conveniéncia ou a eficacia de muitas das tecnologias
emergentes para estes fins: o proprio Projecto
Horizon centra-se expressamente em tecnologias
que ainda ndo tém um uso generalizado no ensino.

No inicio do processo, recorre-se a uma ampla
comunidade de actores, procurando de modo
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exaustivo resultados de investigagdo publicados,
recursos de Internet e outras fontes. Recolhida a
informagé@o necessaria, os membros do Conselho
Assessor estdo assim em condicdes de formar
uma ideia de como cada uma das tecnologias
descobertas pode ser utilizada em ambientes néo
educativos, desenvolver um sentido do potencial
das diferentes tecnologias para os ambientes
educativos e prever as aplicagdes da tecnologia no
ensino, na aprendizagem e na investigacéo criativa.
Os resultados séo discutidos com professores,
especialistas da industria, técnicos e, claro, com o
Conselho Assessor. Todos os anos, é de especial
interesse para o Conselho Assessor a procura de
aplicagdes educativas para estas tecnologias que
nao sejam totalmente evidentes ou faceis de incluir.

Os 44 membros do Conselho Assessor do Relatdrio
Horizon Ibero-América deste ano foram escolhidos
deliberadamente  para que  representassem
um amplo espectro do mundo da educagédo e
comunicagdo, assim como do mundo politico e do
sector da industria tecnoldgica. Foi levada a cabo
uma revisdo e uma analise exaustiva de projectos
de investigacdo, artigos, documentos, blogues e
entrevistas; discutiram-se as aplicagdes existentes,
recolheram-se um conjunto de novas ideias; e,
por fim, classificaram-se os temas da lista das
tecnologias candidatas tendo como critério a sua
possivel importancia para o ensino, a aprendizagem

e a investigacdo criativa. Este trabalho foi levado
a cabo online e durante uma reunido especial
presencial que teve lugar em Puebla (México), em
Abril de 2010. O trabalho realizado pelo Conselho
Assessor é arquivado e pode ser consultado no wiki
do projecto, em http://ibero.wiki.nmc.org.

Cada Relatdrio Horizon é elaborado durante um
periodo de apenas alguns meses para que a sua
informacao seja actual e relevante. Este ano, a inicio
do trabalho de elaboragéo do relatério comegou em
Marco de 2010 e terminou quando o relatério se
tornou publico em Junho de 2010, tendo o processo
portanto demorado pouco mais de quatro meses.
As seis tecnologias e aplicagbes que encabecaram
a classificacédo final - duas por cada horizonte de
implantagcdo - sdo analisadas nas secgdes que se
seguem.

Cada uma destas secgbes inclui descrigdes
detalhadas, links para projectos de demonstragéo
activos e um vasto leque de recursos adicionais
relacionados com as seis tecnologias descritas.
Estas descricbes constituem a parte principal do
Relatdrio Horizon 2010: Edigdo Ibero-americana e
irdo alimentar o trabalho do Projecto Horizon durante
o periodo de 2010-2011. Para quem quiser saber
mais sobre os processos seguidos para elaborar o
Relatdrio Horizon, sugerimos a consulta da secgao
sobre a metodologia de investigagdo usada que se
encontra no final do relatdrio.



MEIOS COLABORATIVOS
Horizonte de implantagdo: um ano ou menos

O trabalho colaborativo com vista a realizacdo de actividades ou a elaboragdo de produtos conjuntos,
seja presencialmente ou online, € cada vez mais uma competéncia imprescindivel, tanto na sociedade
ibero-americana, como no resto do mundo. Além disso, colaborar com outros é reconhecidamente uma
abordagem valiosa e um método eficaz de aprendizagem, que se vai consolidando pouco a pouco em
diferentes contextos educativos e também, ainda que mais lentamente, no meio académico. Neste processo,
as tecnologias desempenham inevitavelmente um papel e, além disso, podem facilita-lo e apoia-lo de vdrias
formas, ajudando a configurar ambientes optimizados para a aprendizagem e o trabalho colaborativo em
modalidades de formagdo presenciais, hibridas ou blended, assim como virtuais. Presentemente, existe
um amplo repertdrio de tecnologias, desde as mais simples as mais sofisticadas, que podem combinar-
se entre si para potenciar as possibilidades de comunicacdo - assincrona ou sincrona - e facilitar a
colaboragdo na producgdo de conteudos ou no intercambio e nova combinagédo de conteldos ja existentes,

independentemente da distribuicdo das pessoas por diferentes localidades no mundo inteiro.

Visao geral

Os ambientes colaborativos s@o espagos de
aprendizagem que reunem condi¢des optimas para
o trabalho em equipa e a aprendizagem conjunta,
incluindo necessariamente tanto a tecnologia
de apoio, como o uso que se faz dela, isto &, as
metodologias que sustentam os processos de
trabalho e de aprendizagem colaborativa. Neste
sentido, as ferramentas e os ambientes desta
categoria cobrem um vasto leque de actividades que
tém como base a interacgéo e a pratica social, desde
a troca de ideias e conhecimentos a aprendizagem
distribuida por meio de participacdo em projectos ou
criacdo conjunta de conteudos.

Podemos encontrar tecnologias expressamente
concebidas para apoiar ambientes colaborativos,
assim como tecnologias que, apesar de nao terem
sido desenvolvidas com essa finalidade, sdo
utilizadas e, por vezes, adaptadas a esse fim de
uma forma mais ou menos espontanea. O papel
da tecnologia nos ambientes colaborativos pode
ser pontual e complementar - como acontece nos
ambientes de aprendizagem presenciais com apoio
virtual -, parcial - como nos ambientes hibridos
(blended-learning), ou total - como ocorre nos
ambientes virtuais. Nestas situagdes, a tecnologia
potencia as possibilidades de comunicagéo,
assincrona ou sincrona, facilita a producéo
colaborativa de conteudos ou o intercambio e a nova
combinacao de conteudos ja existentes, permitindo
deslocalizar o trabalho em equipa.

Por outro lado, o trabalho colaborativo, tanto nos
ambientes online como presenciais, apoia-se cada
vez mais em tecnologias como a computagdo em
nuvem, a ligagdo sem fio ubiqua, os dispositivos
méveis, os mundos virtuais ou as ferramentas de
redes sociais. A partir desta perspectiva, existe um

amplo repertério de tecnologias utilizadas como
apoio a cooperacgao e colaboragdo em todas as suas
manifestacdes, as quais podem ser encontradas
em diferentes sectores, com um grau maior ou
menor de consagracdo. Na area da cultura digital,
por exemplo, os ambientes colaborativos emergem
como novas arquitecturas sociais para a construgéo
de conhecimento, o que abre muitissimas
possibilidades no dominio da educagdo. Um
caso interessante, devido a sua dimensao, é o da
Wikipedia em lingua espanhola (http://es.wikipedia.
org), com 500 000 artigos publicados em Agosto de
2009. A Wikipedia hispanica é a unica em que os
artigos de Ciéncias registam um ndmero de visitas
superior aos de qualquer outra categoria, seguindo-
se os artigos de Geografia, Arte e Histdria, que
ultrapassam significativamente os artigos ditos de
“cultura popular” (televiséo, cinema ou videojogos).

O repertério de ferramentas que podem ser
utilizadas como apoio a colaboragédo ¢é tédo
amplo que se torna dificil elaborar uma tipologia:
calendarizacdo e planeamento de trabalho em
grupo, organizagdo partihada de conteudos,
comunicagdo em grupo assincrona ou sincrona,
baseada em texto ou através de video-conferéncias.
Além disso, a tendéncia é a de privilegiar cada
vez mais a combinacdo de diferentes ferramentas
dentro de um mesmo “meio multifuncional; em que
os utilizadores podem escolher em cada momento a
ferramenta que melhor se adapta as necessidades
que a colaboragdo vai apresentando.

Relevancia para a docéncia,

aprendizagem ou investigacao criativa
A variedade de aplicagdes relevantes que este
conjunto de tecnologias pode ter nos contextos
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de ensino superior ibero-americanos é multipla e
plurifacetada. Para comegar, o apoio dos ambientes
colaborativos pode considerar-se a trés niveis: entre
estudantes, entre estudantes e docentes e entre
docentes. Neste sentido, as tendéncias actuais de
utilizagdo centram-se tanto nos processos de ensino
e aprendizagem, como no trabalho em equipa e na
investigacao colaborativa.

E importante tomar como premissa de base que os
ambientes colaborativos sdo uma necessidade em
diferentes sectores da sociedade ibero-americana
actual. O valor atribuido a colaboragéo no contexto
do trabalho é elevado e é cada vez mais frequente
esperar-se que um profissional independentemente
do sector onde se integra seja capaz de trabalhar em
redes inter-regionais e internacionais. Por outro lado,
os problemas e interesses de diferentes colectivos
sociais podem ser abordados de maneira colaborativa
através de comunidades de aprendizagem e de
pratica. Além disso, a idiossincrasia da cultura
ibero-americana, dialégica e participativa, favorece
a adopcao deste tipo de ambientes. No dmbito do
ensino superior, podem incidir na democratizagéo
do processo formativo e na construgdo social
da cidadania, ja que, por um lado, aumentam as
possibilidades de participagdo de grupos situados
em contextos e regibes distantes e, por outro
lado, capacitam os estudantes para o trabalho em
equipa, para a participagdo na comunidade e para a
producéo colectiva de conhecimento.

Muitas universidades estdo a desenvolver campus
virtuais com uma oferta especifica de cursos online
ou como complemento da formagdo presencial
(blended-learning). A maioria destes campus
incorporam espacos de discussao, tais como féruns
e chats, e cada vez mais se abrem a tecnologias
sociais, como por exemplo, os wikis e os blogues,
assim como os leitores de RSS ou os marcadores
sociais partilhados, que proporcionam um acesso
rapido e actualizado a conteudos relacionados com
um area de conhecimento concreta. Na formagéo
a distancia, este tipo de ambientes utiliza-se
para promover o sentimento de pertenca a uma
comunidade de aprendizagem, com o objectivo de
aumentar a motivagéo e o envolvimento no processo
de formagao. Enquanto estratégia de aprendizagem,
0s ambientes colaborativos permitem cobrir o
desenvolvimento de projectos interdisciplinares,
directamente ligados a um contexto social ou nele
situados, orientados para a resolugdo de problemas
locais ou regionais ou baseados em processos de
pesquisa conjunta. Os projectos entre estudantes
de diferentes universidades e/ou paises sdo cada

vez mais comuns, ja que permitem que se beneficie
da diversidade a diferentes niveis (disciplinar, de
perspectivas e cultural) e que contribuam para o
desenvolvimento de competéncias (cognitivas,
instrumentais e axioldgicas).

O corpo docente pode também expandir o seu
conhecimento profissional, participar em projectos
conjuntos ou, simplesmente, partilhar a sua
afinidade por temas particulares, através de redes
de colaboracdo docente. Do mesmo modo, os
ambientes colaborativos podem utilizar-se para
o desenvolvimento de projectos de investigacéo
interdisciplinares e inter-institucionais, através
da criagdo de grupos de trabalho formados por
investigadores de varias instituicbes e areas de
investigagdo. A plataforma para a criagéo de
redes sociais Ning, por exemplo, acolhe multiplas
comunidades de docentes e investigadores que se
agrupam de acordo com areas de especializa¢do e
de desenvolvimento profissional.

® Elaboracdo de trabalhos académicos.
Na Universidad Nacional de Mar del Plata
(Argentina) tém sido levado a cabo experiéncias
de uso de ambientes de aprendizagem
colaborativos para o desenvolvimento de
teses em programas de pdés-graduagdo da
Faculdade de Ciéncias Econdmicas e Sociais.
Estes ambientes sdo utilizados com vista a
oferecer um apoio colectivo a concretizagao
dos trabalhos com recurso & modalidade
b-learning, que inclui dois encontros presenciais
e diversas actividades através da plataforma
virtual, a qual incorpora ferramentas de chat,
wiki, forum, registo colectivo em actividade,
etc. (http://www.inpeau.ufsc.br/wp/wp-content/
BD_documentos/2145.pdf).

® Formacao de
estratégia possivel

investigadores. Uma
para a formagédo de
investigadores a distdncia passa pela
constituicdo de nucleos compostos por
investigadores que fagam parte de comunidades
virtuais. Em diferentes universidades
argentinas - como a Universidad de Buenos
Aires, a Universidad Nacional de la Plata ou
a Universidad de Lanus -, concretamente nas
faculdades de engenharia, desenvolveram-
se plataformas tecnoldgicas e modelos de
trabalho colaborativo que sdo implementadas
nos programas universitarios para a formacao
de investigadores (http://laboratérios.fi.uba.ar/
envolva/Revista/Articulos/06 0611/A6mar2009.
pdf).



B Engenharia informatica. Experiéncia rea-
lizada nos cursos de Engenharia Informatica da
Universidad Politécnica de Valéncia (Espanha),
em que os estudantes utilizam um wiki como
instrumento para o desenvolvimento da sua
actividade e o professor também usa a mesma
tecnologia para acompanhar o trabalho realiza-
do, dando feedback aos estudantes e avaliando
o seu trabalho, tendo em conta o contetido da
matéria e o modo de trabalhar em grupo (http:/
www.um.es/ead/rede/M12/10-Villanueva.pdf).

® Turismo. Na Universitat Oberta de Catalunya
(Espanha) desenvolveu-se um wiki sobre
ecoturismo que engloba todas as actividades
desta disciplina, assim como a avaliagdo
continua da mesma por parte dos docentes.
A elaboragao colaborativa dos conteudos do
wiki, mediante a atribuicdo de diferentes papéis,
permite que os estudantes compreendam
e apliguem conhecimentos conceptuais
sobre ecoturismo através de pesquisa de
informacao, elaboragéo, revisdo e comparacao
critica (http://wiki.uoc.edu/tikiwiki3/tiki-index.
php?page=Guia_#Estudi).

Ambientes colaborativos na pratica
Os seguintes links proporcionam exemplos de
ambientes colaborativos.

Aulanet2

http:/laulanet2.ning.com
A ‘AulaNet Buenos Aires” é uma plataforma
de estudo colaborativo do curso “Internet e
Outras Ferramentas Informaticas na Educagéo:
Competéncias Basicas para Uso na Sala de
Aula’ dirigido pelo Dr. Diego Levis e organizado
pelo CENDIE.

City Wiki
http:/lcitywiki.ugr.es/
O CityWiki é um espago universal de

colaboragéo e intercambio de conhecimentos
e experiéncias que utiliza a tecnologia wiki
desenvolvida na Escuela Técnica Superior de
Arquitectura da Universidad de Granada.

Docentes innovadores.net

http:/iwww.docentesinnovadores.net/
E um sitio Web 2.0 que tem como objectivo
manter uma comunidade virtual para que
os professores de varios niveis de ensino
da América Latina partilhem experiéncias
e dinamizem e difundam os seus projectos
pedagdgicos utilizando as TIC.

LAMS (Learning Activity Management System)

http:/llamsfoundation.org
Plataforma livre e aberta para desenhar, gerir
e distribuir actividades de aprendizagem
colaborativa através de diversas ferramentas. O
LAMS é uma iniciativa da Macquarie University
(Australia) que pode funcionar como uma
plataforma de e-learning ou uma plataforma
integrada em outros LMS. O LAMS organiza
conferéncias de ambito internacional e conta
com uma ampla comunidade de usuarios e
técnicos de desenvolvimento.

Portal Colombia Aprende

http:/lwww.colombiaaprende.edu.co
No Colombia Aprende foram criados espacgos
de colaboragdo inter-universitaria de éambito
nacional, nos quais as instituicbes podem
partilhar experiéncias, programas e conteudos.
O Ministério de Educagdo da Coldbmbia
promoveu esta estratégia através de um banco
de projectos colaborativos e de documentagéo
de experiéncias em instituicbes de ensino
superior, que asseguram formagéo inicial dos
docentes. No passado ano de 2009, teve lugar
o 1° Congresso Virtual Colombia Aprende
sobre Projectos Colaborativos (http://recreaula.
wordpress.com/).

Red AGE (Red de Apoyo a la Gestion Educativa)

http:/lwww.redage.org/
A Rede AGE é um projecto da Agéncia
Espanhola de Cooperagao Internacional para o
Desenvolvimento (AECID), em que participam a
Universidad Autdbnoma de Barcelona (Espanha)
e a Universidad ORT (Uruguai). Tem como
objectivo promover o intercambio académico
entre ambas as universidades e outras
instituicdbes  universitarias latino-americanas
que adiram a rede.

Para saber mais

Recomendamos os seguintes artigos e recursos
a quem desejar aprofundar o conhecimento sobre
ambientes colaborativos.

Comunidades Virtuales de Practica y de Aprendizaje

http://lcampus.usal.es/~teoriaeducacion/

DEFAULT.htm
Revista Teoria de la Educacion: Educacion y
Cultura en la Sociedad de la Informacidn, 8 (3),
2007. Monografia dedicada as comunidades vir-
tuais, de pratica e de aprendizagem que agrega
trabalhos desenvolvidos a partir de diferentes
perspectivas de analise e aplicagao.
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Comunidades Virtuales de Aprendizaje, Espacios
Dinamicos para Enfrentar el Siglo XXI
http://www.tec.cr/sitios/Vicerrectorialviel
editorial_tecnological/Revista_Tecnologia_
Marchal/pdfitecnologia_marcha_23-1/23-1%20
pP%2019-28.pdf
Zuhiga Vega, Claudia Arnaez Serrano, Eliza-
beth. Tecnologia en Marcha, 23 (1) 2010. Apre-
sentagdo do caso da Comunidade Virtual de
Aprendizagem Ambiental (CVAA), no Instituto
Tecnoldgico de Costa Rica, um sitio na Web
destinado a apoiar a incorporagéo do eixo am-
biental na vida universitaria.

ELI Discovery Tool: Collaborative Learning

Workshop Guide

http://Iwww.educause.edulelilcollaborativelearning
Educause. 2010. Guia de recursos sobre
aprendizagem colaborativa organizado em
torno da sessao de formagéo EL/ Online Fall
Focus Session Flattening the Classroom:
Building Collaborative Learning Environments.
Os recursos apresentados permitem explorar
este conceito e analisar como as tecnologias
emergentes podem potenciar a sua aplicagdo e
maximizar o seu aproveitamento.

Estudo da Percepcéo e Potencial do Uso

de Aplicacoes Mdveis para Ambientes

Colaborativos

http://hdl.handle.net/10284/1224

https://bdigital.ufp.pt/dspace/

bitstream/10284/1224/1/ir_cerem_2_2009.pdf
Steven Abrantes, Luis Borges Gouveia. Julho
2009. Artigo que expde uma experiéncia de
avaliagdo da percepcdo e do potencial de
uso de aplicagbes modveis em ambientes
colaborativos desenvolvida na Universidade
Fernando Pessoa, em Portugal.

Herramientas Web 2.0 para el Aprendizaje
Colaborativo
http:/lremo.det.uvigo.es/solite/attachments/038_
Web%202.0.pdf
Jabbar Fahad Mohammed Abdul e Radl V.
Ramirez Velarded. Tecnoldgico de Monterrey,
Julho 2009. Compilagdo de ferramentas 2.0
que podem ser utilizadas para criar ambientes
colaborativos.

WIKI y Educacidn Superior en Espaiia
http:/liwww.um.eslead/red/M11/
http:/liwww.um.es/ead/red/M12/
RED. Revista de Educacion a Distancia.
Numeros monograficos Xl e XIl em co-edigdo
com a Revista de Docencia Universitaria (Red
U). Janeiro 2010. Monografia dedicada ao
estudo do uso de wikis no &mbito da educagéo.

Delicious: Meios colaborativos

http:/ldelicious.com/tag/hz10ib+collabspaces
Seguindo este link chega-se aos recursos
etiquetados para este ambito e esta edicdo
do Relatdrio Horizon. Para adicionar outros a
lista, basta etiquetar os recursos com “hz10ib” e
“collabspaces” quando os guardar em Delicious.



MEDIA SOCIAIS

Horizonte de implantagdo: um ano ou menos

As tecnologias da Web 2.0 transformaram o campo dos meios de comunicacgédo fazendo confluir diferentes
ferramentas que permitem a criago, a classificagdo e o intercdmbio de conteudos gerados pelo utilizador.
Imagens, videos, clipes de &dudio, podcasts, apresentagbes multimédia, etc. sGo hoje média plenamente
acessiveis a qualquer cibernauta. Qualquer utilizador destas aplicagées pode muito facilmente ndo so
consulta-las, como também produzi-las, classifica-las, criar colecgbes partilhadas, comenta-las, avalid-las,
etc. Estas ferramentas s&o gratuitas ou tém um custo muito reduzido e permitem obter bons resultados com
conhecimentos basicos e pouco investimento. Por um lado, o uso destes média aumenta enormemente
a diversificagdo de fontes de informacgédo e a disponibilidade de recursos multimédia que eventualmente
podem ser adaptados de modo a serem incorporados em propostas pedagdgicas. Por outro, sdo média que
permitem que professores e estudantes passem a ser autores de diferentes tipos de objectos, convidando
a reformulagéo do prdprio sentido dos processos de construgdo de conhecimento no contexto académico.
Por ditimo, mediante a publicagdo online, os média sociais aumentam as possibilidades de difusdo das
proprias produgbes, nas linguas ibero-americanas, gratuitamente (ou por um prego mddico) e a escala

mundial.

Visao geral

Os novos meios de comunicagao social baseiam-se
nas tecnologias da Web 2.0 e permitem a criagéo,
a classificacdo e o intercdmbio de conteudos
gerados pelo utilizador. Imagens, videos, clipes de
audio, podcasts, apresentagdes multimédia, etc. sdo
média plenamente acessiveis a qualquer cibernauta
que visite sitios da Web como Flickr, YouTube,
Vimeo, Blogger, Twitter, Delicious, Slideshare, etc.
Qualquer utilizador usuario destas aplicacdes - ou
de muitas outras — pode, com grande facilidade, ndo
s6 consultar os média disponiveis na Web, como
também produzi-los, classifica-los, criar colecgoes
partilhadas, comenta-los, avalia-los, etc.

Além da tecnologia utilizada, o interesse do contetido
reside na sua capacidade de gerar interac¢ao entre os
utilizadores, na riqueza do didlogo que se estabelece
em torno dele e no modo como esta discussédo da
lugar a novos conteudos que podem por sua vez ser
recriados. Assim, produzir, comentar e classificar
estes média converte-se em algo tdo importante
como procura-los, selecciona-los e consumi-los.

Isto pressup6e uma enorme transformagao na forma
de utilizar e inclusive de pensar sobre os meios de
comunicagdo, bem como no conhecimento que
veiculam.

No fluxo dos média sociais confluem diferentes
tecnologias, como a comunicagao online, as redes
sociais, as ferramentas colaborativas, os marcadores
sociais, etc. Deste modo, aqueles podem adoptar
formas e formatos muito diferentes centrados
na comunicagdo, na colaboragdo, na producdo
multimédia, no jogo e no entretenimento, etc. Ao
contrario dos meios de comunicagdo de massas,

as ferramentas para a produgdo dos média sociais
s80 gratuitas ou tém um custo muito reduzido,
permitindo aos seus utilizadores frequentes obter
bons resultados sem necessidade de investir em
equipamentos caros, software ou formagéo. Deste
modo, estas ferramentas tornam-se extremamente
atraentes para uma nova audiéncia de “prosumidores”
(produtores + consumidores), que é cada vez maior
e que contribui para que estas ferramentas se
transformem num elemento critico na rede, devido
ao seu crescimento rapido, tanto quantitativamente
como qualitativamente. A nossa nogao sobre o que é
util, estético e interessante é redefinida, construida e
legitimada constantemente pela inteligéncia colectiva
formada pelos milhdes de utilizadores destes média.

Além da possibilidade de contextualizagdo, de
producdo e de distribuicdo de conteudos locais,
qualquer um dos média sociais € um canal aberto
que atravessa transversalmente diferentes paises,
culturas, histérias, etc. e que pode actuar como
porta-voz de grupos minoritarios ou simplesmente
facilitar a promocédo de contelidos nédo adequados
para uma distribuicdo massiva através dos meios
de comunicagdo tradicionais. Neste sentido, pode
dizer-se que sdo média democraticos tanto pelas
oportunidades de acesso que oferecem, como
pelo tipo de processos de produgédo que implicam,
permitindo aos utilizadores voltar a combinar e criar
novos produtos a partir das criagdes de outros. Outro
valor acrescentado destes média é que vinculam os
utilizadores a sua actividade, isto é, as suas criagdes.
A tecnologia utilizada gera automaticamente um
registo de actividade sempre que um utilizador
publica, comenta, etiqueta, etc., que permite realizar
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um rastreio da sua produgao, facilitando assim a
identificacdo e o seguimento de interesses e afins.

No espago ibero-americano (e especialmente nos
contextos urbanos), uma elevada percentagem
de estudantes do ensino médio e superior sdo
utilizadores habituais de dispositivos ligados a
rede, como por exemplo, telemdveis, que permitem
aceder e - cada vez mais frequentemente - também
criar estes produtos. Os dispositivos referidos sao
utilizados sobretudo como espagos de entretenimento
e de socializagdo, mas também como canal para os
utilizadores expressarem ideias e difundirem as suas
proprias criagcdes. Assim, os meédia tecnoldgicos
sociais desempenham um papel fundamental
no universo das motivagbes e interesses dos
jovens. Participar nestes média, realizar e partilhar
pequenas criagdes com o seu circulo de amigos e
colegas e com outros utilizadores da rede contribui
para a constru¢do da sua identidade (digital) social
e para 0 aumento da sua auto-estima com base no
reconhecimento e na projecgao social obtidos.

Relevancia para a docéncia,
aprendizagem ou investigacao criativa
O interesse dos média sociais no ambito do
ensino superior tem varias dimensdes. Por um
lado, o uso destes média aumenta de forma muito
significativa a diversificagdo de fontes de informacgao
e a disponibilidade de recursos. Estes produtos
multimédia sao facilmente integraveis nas propostas
de formagao, podendo converter-se eventualmente
em recursos de aprendizagem integrantes de uma
actividade pedagdgica concebida pelos docentes ou
por escolha do préprio estudante. O seu uso implica
também a utilizagéo de funcionalidades destinadas a
comentar, avaliar ou etiquetar, de que os estudantes
podem fazer uso para classificar e inclusive “avaliar’
colectivamente um determinado produto. Por outro
lado, a possibilidade de produzir diferentes tipos
de objectos promove tanto os docentes, como 0s
estudantes, ao estatuto de autores. Por ultimo,
mediante a publicagdo na rede, os média sociais
aumentam as possibilidades de difusdo da produgéo
gratuitamente (ou por um prego médico) e & escala
mundial. Este fendmeno foi identificado como
“jornalismo de cidadania

O uso deste tipo de recursos nos ambientes
universitarios implica uma mudanga de mentalidade
relativamente a “propriedade” das ideias e
estabelece ao mesmo tempo uma relagéo diferente
com o conhecimento, o qual passa a ser dinamico,
transformavel e socialmente construido em

diferentes contextos. Neste sentido, pode dizer-se

que os média sociais esbatem as fronteiras entre
a aprendizagem formal e informal. Integrados em
comunidades constituidas na base de interesses
comuns, estudantes e docentes, especialistas e
principiantes, profissionais e amadores, todos se
encontram na rede informando-se e informando,
criticando e sendo objecto de critica, explorando e
criando. As fronteiras entre disciplinas esbatem-se,
a separacao entre espacgos de formagdo mais ou
menos formais, de trabalho, de lazer, etc., atenua-
se, formando-se um todo integral que constitui o
itinerario vital da aprendizagem de cada um. Do
mesmo modo, o valor do conteddo de aprendizagem
mediado por estas tecnologias ja ndo é estabelecido
tanto pelo conteudo em si, mas mais pela utilizagdo
que dele é feita, a rede que o utiliza e comenta e
que, ao fazé-lo, dota-o de sentido. Tal obriga a
repensar em profundidade o sentido dos processos
de construcdo de conhecimento no ensino e a
forma como se produzem. Na medida em que os
estudantes também podem desempenhar o papel de
criadores de conteudo susceptivel de ser aprendido,
bem como de avaliadores e difusores das suas
proprias criagcdes ou das criagdes dos seus colegas,
o eixo central do processo de formagao desloca-se
necessariamente do professor para o estudante, e
com ele, as suas circunstancias.

Os média sociais podem desempenhar um papel
relevante em contextos de formacéo a distancia ou
presenciais, seja como recurso de apoio ou como
base a partir da qual sdo articulados projectos
colaborativos, que implicam uma sequéncia
completa de estudo, concepgdo, montagem,
producéo e publicagdo de recursos. Este tipo de
projectos permite que os estudantes estabelecam
como ponto de partida os seus conhecimentos
prévios, interesses e motivagdes e fomenta a sua
capacidade de explorar, assim como a criatividade
individual e colectiva. Ao integrar multiplas formas
de expressdo e de comunicacdo multimédia, os
média sociais adaptam-se a diferentes estilos de
aprendizagem e, ao mesmo tempo, sdo excelentes
para facilitar o desenvolvimento de aprendizagens
complexas, o que promove O crescimento das
comunidades de aprendizagem. Contudo, ao utilizar-
se os média sociais, os processos de aprendizagem
gerados caracterizam-se mais pela interaccdo em
grande escala e de contribuicdo para um colectivo
social mais amplo do que a verificada nos ambientes
colaborativos.

Além disso, do ponto de vista da docéncia e da
investigagdo, estes média permitem igualmente
partilhar informagédo académica e profissional em



diferentes formatos, abrindo portas para inumeras
oportunidades de investigacdo social e educativa,
assim como para a experimentagdo na criacdo de
NOVOS SEervigos NO ensino superior.

Nas universidades ibero-americanas, verifica-se
a utilizagdo destes média a diferentes niveis. Em
algumas delas, comecam a ser incorporados em
accOes pedagogicas, nas quais sdo configurados
mecanismos para a produgao de conteudos com base
em critérios de qualidade estabelecidos, por vezes,
pelos proprios estudantes, na forma de processos
de auto-avaliagdo ou de avaliagdo de pares. Nestes
contextos, a natureza da comunicagéo entre docentes
e estudantes transforma-se necessariamente: a
direccdo das interac¢des diversifica-se, ramifica-se e
o docente deixa de exercer o papel de eixo central
dos fluxos de comunicacao, os quais se multiplicam,
extravasando as paredes da sala de aula presencial
ou virtual. Em outros lugares, tém, por enquanto, um
caracter essencialmente de novidade, que pode, a
longo prazo, incentivar a mobilizag&o das instituicdes
mais tradicionais.

Seguidamente, apresenta-se uma amostra de
projectos de aplicagdo dos média sociais em
diferentes disciplinas:

® Biblioteca2.0. Abiblioteca da EscuelaTécnica
Superior de Ingenieros de Telecomunicacion de
la Universidad Politécnica de Madrid (Espanha)
oferece diferentes ferramentas 2.0 (marcadores
sociais, microblogging, fotos, videos,
documentos, etc.) para difundir a informagao e
0s servigcos da biblioteca. (http://www.etsit.upm.
es/biblioteca/biblioteca-20.html).

B Formacao docente. O projecto “Congenia:
Conversaciones Genuinas” sobre temas
importantes para a aprendizagem com vista
ao aperfeicoamento profissional docente,
desenvolvido por docentes de trés regides da
costa norte da Colémbia, utilizou o intercambio
de casos de estudo registados em video sobre
experiéncias em sala de aula. Os docentes
participantes reviram e comentaram estes
casos entre si, tendo em vista afinar critérios
para melhorar a sua interacgdo na sala de aula
(http://www.congenia.bloguespot.com).

B Féoruns de debate institucionais. O
Ministério de Educacé@o Nacional da Colémbia
transmite os encontros para a definicdo
de politicas publicas de ensino superior e
desenvolve, paralelamente a féruns presenciais,
foruns virtuais nos quais se recolhe informagao
para ser incluida na discussdo formal (http://

redes.colombiaaprende.edu.co/foro/course/
view.p hp?ide=52).

B Jornalismo. Os blogues estdo a ser
amplamente utilizados como recurso educativo
no ensino universitario ibero-americano de
comunicagdo e jornalismo. Oferecem uma
plataforma para criar espagos colectivos
de aprendizagem através de diferentes
estratégias, como por exemplo, a construgéo de
comunidades especializadas em comunicagao,
praticas docentes especificas e a elaboracdo
de blogues pessoais por estudantes (http://
www.dialogosfelafacs.net/76/).

Média sociais na pratica
Os seguintes links proporcionam exemplos dos
média sociais.

Canal de videos da Escuela Virtual do PNUD

http:/lwww.escuelapnud.org/portallindex.php/

canaldevideos
A Escuela Virtual do PNUD produz e publica,
através do seu canal publico de videos, pegas
audiovisuais educativas e casos de estudo
que estdo disponiveis na Web e podem ser
comentados pela comunidade académica da
instituicdo. Participam na producédo destes
videos docentes, artistas e estudantes.

Educamp Colombia, software social

ensino e a aprendizagem, Colémbia

http:/leducamp.wetpaint.com/
Plataforma wiki de acesso as actividades
relacionadascomosateliés EduCamp, dedicados
ao uso de ferramentas de software social e
que propdem um ambiente de aprendizagem
que reflecte as caracteristicas do ambiente de
informacé@o actual. Podem encontrar-se nesta
plataforma recursos, conteudos dos ateliés e
acesso a diversos espacos de interaccdo na
rede.

para o

Espacio Comun de Educacion Superior a
Distancia (ECOESAD), México
http://www.ecoesad.org.mx/index.html
Este espago permite a 39 universidades publicas
mexicanas trabalharem  colaborativamente
através de redes tematicas, gerando conteudos
online e utilizando os média sociais.

Proyecto Facebook, Argentina
http:/lwww.proyectofacebook.com.ar/
Projecto desenvolvido durante o ano de 2009 no
quadro da Catedra de Processamento de Dados
da Licenciatura em Ciéncias da Comunicagédo
da Universidad de Buenos Aires. A rede social
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Facebook é transformada em objecto de analise
e plataforma de trabalho colaborativo para
a criacdo social de um produto final de tipo
audiovisual.

Proyecto Redes Educativas 2.1, Argentina
http://www.gabinetecomunicacionyeducacion.
coml/files/adjuntos/Redes%20Educativas%202.1%
20Pistas%20para%20la%20nse%C3%B1anza%20
yY%20el%20aprendizaje%20colaborativo.pdf
Este projecto desenvolvido na Facultad de
Ciéncias Sociales da Universidad de Buenos
Aires tem como objectivo investigar as
possibilidades que oferecem as redes sociais,
enquanto plataformas de estudo colaborativo
em diferentes niveis de ensino universitario
presencial e em cursos de capacitacdo de
docentes semi-presenciais.

Rede social de conhecimento da Universidade

Internacional Menéndez Pelayo (UIMP), Espanha

http:/lredsocial.uimp20.es/
O Proyecto UIMP 2.0 combina o ensino
tradicional em sala de aula com a criagdo de
uma rede social de conteudos através da qual
estudantes e professores podem interagir e
partilhar conhecimentos e ideias, enquanto,
simultaneamente, abre uma nova janela para a
sociedade se relacionar com a ciéncia.

Para saber mais
Recomendamos os seguintes artigos e recursos a
quem desejar saber mais sobre média sociais.

Aprendizagem na Cultura Participativa: Learning
in a Participatory Culture: A Conversation About
New Media and Education (Part One)
http://henryjenkins.org/2010/02/_children_and_
young_people.html
(Henry Jenkins, henryjenkins.org, 8 de Fevereiro
de 2010) Henry Jenkins é entrevistado sobre o
impacto dos novos média na sociedade.

Ejemplos de Social Media en Universidades

http://lcomunicacionsellamaeljuego.com/

ejemplos-de-social-media-en-universidades/
Blogue de Pablo Herreros, 2010. Apresentagéo
que compila alguns exemplos espanhdis e
internacionais de aplicagdo dos média sociais
no contexto universitario.

El Open Social Learning y su Potencial de
Transformacion de los Contextos de Educacion
Superior en Espaina
http://hdl.handle.net/10609/2062
Catedra UNESCO de e-learning - eLearn Center,
Universitat Oberta de Catalunya, 2010. Relatério
sobre OSL em Espanha, resultado da sessao de
trabalho sobre Open Social Learning.

El Uso de Blogues entre los Profesores de
Periodismo en Espana
http://www.icono14.net/revista/lnum14/05 _
icono14_davidparra.pdf
David Parra Valcarce. Revista Icono,14, 2009.
A partir da andlise de algumas experiéncias
concretas, este artigo examina como um ndmero
crescente de docentes de cursos de jornalismo
nas universidades espanholas estdo a apostar
em tecnologias como os blogues para difundir
as suas experiéncias pedagogicas e o seu know
how.

Nuevas Formas de Comunicacion: Cibermedios y
Medios Méviles
http:/lwww.revistacomunicar.com/index.
php?contenido=revista&numero=33
Revista Comunicar, 33, Margo 2009. Monografia
dedicada a experiéncias de inovacao e projectos
de investigacao sobre a utilizagdo dos meios de
comunicacgao social digitais.

Reader on Web 2.0 and Education
http:/lictlogy.net/bibciter/reports/bibliographies.
php?idb=27
Ismael Pena-Lopez, ICTlogy.net, Novembro
2009. Compilagao bibliografica de leituras de
interesse sobre a Web 2.0 e as suas aplicagbes
em educacdo. Incorpora leituras tanto de tipo
tedrico, como de aplicagao pratica.

Delicious: Média sociais

http://delicious.com/tag/hz10ib+socialmedia
Seguindo este link chega-se aos recursos
etiquetados para este dmbito e esta edigéo
do Relatdrio Horizon. Para adicionar outros a
lista, basta etiquetar os recursos com “hz10ib” e
“socialmedia” quando os guardar em Delicious.



CONTEUDO ABERTO

Horizonte de implantacao: de dois a trés anos

Dois aspectos fundamentais tém impedido uma mais rdpida adopgdo de contetdos abertos: a chegada
mais tardia das TIC (Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) — particularmente, a introdugéo da banda
larga - e a barreira linguistica. No espaco ibero-americano, a adesé&o tendencial ao conteudo aberto tem
duas grandes vertentes. Por um lado, reflecte uma mudancga na forma como as instituicbes académicas
conceptualizam a aprendizagem enquanto algo mais relacionado com a produgdo de conhecimento
do que com a transmissdo de informagdo nos seus cursos. Por outro lado, considerar que o horizonte
de adopcgédo demorard um periodo de dois a trés anos e ndo menos justifica-se pelas necessidades e a
situagdo particular dos paises ibero-americanos em relagdo a outras regiées do mundo.A chegada das TIC
foi mais tardia, especialmente, a ligacdo de banda larga. Além disso, a lingua - diferente do hegemdnico
inglés - funcionou também como uma barreira a uma mais rapida adopg¢ao dos conteudos abertos. Assim,
acima de tudo, parece que sera a reducgdo de custos e o aumento real de conteddos em linguas locais que

ird impulsionar a adop¢éo do conteudo aberto nas universidades.

Visao geral

O conteudo aberto é visto em todo mundo educativo,
mas também no politico e no econdémico, como
uma oportunidade de aceder a informagcéo e
conhecimento ja presentes na rede de uma forma
pouco dispendiosa e rapida. Dado que a sociedade
da informagdo ndo é somente tecnologia, mas
também acesso ao conhecimento, os contetudos
abertos podem permitir “saltar’” algumas etapas
- ou leapfrog no contexto anglo-saxénico - que
ddo acesso directo a esse conhecimento. Esta
democratizagdo do conteudo e das possibilidades
que se abrem a partir do mesmo é, sem duvida, o
aspecto que torna esta tendéncia mais relevante na
regido, que vé no conteudo aberto a oportunidade de
dispor de manuais e outros materiais educativos de
forma agil e rentavel.

A anterior reflexdo é especialmente relevante para
a regido ibero-americana. Apesar dos grandes
progressos alcancados nos Ultimos anos, a
crescente mas ainda lenta adopg¢éo das tecnologias
da informacdo e da comunicagéo faz do espago
ibero-americano uma regido algo atrasada
relativamente & sociedade da informacdo. Além
disso, este atraso nao acontece de modo isolado.
Ele é, desde logo consequéncia, mas também um
factor de agravamento do atraso em termos de
desenvolvimento econdmico, especialmente em
determinadas zonas, que a regido tem relativamente
aos paises com maior rendimento do mundo, o qual
vem agravar por sua vez as desigualdades ao nivel
do acesso digital.

As iniciativas relativas a conteudos abertos sao
muitas e provém de todos os Ambitos da sociedade.
A comunidade universitaria uniu-se com a Fundagao
Universia (http://www.fundacionuniversia.net/) para
criar o OpenCourseWare Universia (http://ocw.

universia.net/). Este projecto, que foi concebido
tendo como referéncia a iniciativa OpenCourseWare
(http://ocw.mit.edu ) do Massachussets Institute of
Technology, reuniu mais de 100 institui¢bes de ensino
superior ibero-americanas para partilhar materiais
educativos abertos e coloca-los a disposicdo da
comunidade educativa para a sua reutilizacgéo,
transformacéo e redistribuicdo. A titulo individual,
muitas universidades colocaram também a disposicéo
da comunidade a sua produgéo cientifica e docente.
Algumas delas, vao mais além do suporte textual,
como a Universid Nacional Auténoma do México e
0 Mediacampus da sua respectiva coordenadora
da Universidad Abierta y Educacion a Distancia
(http://mediacampus.cuaed.unam.mx/)  possuindo
um arquivo que agrega centenas de ficheiros de
video, som e imagem. Por ultimo, a sociedade civil
também participa na criagéo e difusdo de conteudos
educativos abertos, como é o caso da Encicloabierta
(http://www.encicloabierta.org), com um catalogo
unificado de recursos educativos para facilitar a
localizagéo, a reutilizagédo e a edigao de conteudos
abertos.

Todas estasiniciativas pressupdem umaoportunidade
Unica tanto de difundir conteudos prdprios na prépria
lingua, como também de aproximar conteudos
estrangeiros a prépria realidade, adaptando-os e
traduzindo-os, tendo em conta o contexto ibero-
americano (isto é, localizando-os, no jargao técnico).

Além dos contextos formais ou institucionais, a
utilizacdo de pacotes ofimaticos online, tal como o
Google Documents (http://docs.google.com), ou o
uso intensivo de wikis esta a possibilitar o uso rapido
e simples de ferramentas colaborativas para a criacdo
de conteudos abertos, em que podemos destacar
a Wikilearning (http://www.wikilearning.com/), o wiki
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do IES Gran Capitan (Espanha), com um catalogo
de recursos TIC aplicaveis a educagéao (http://www.
iesgrancapitan.org/mediawiki), ou o wiki de Eduwikis
do Instituto de Tecnologias Educativas (Ministério de
Educacéo, Espanha) (http://recursostic.educacion.
es/observatorio/apls/wiki seneducacion/).

Relevancia para a docéncia,

aprendizagem ou investigacao criativa
Acima de tudo, os recursos educativos abertos
significam que o conteudo é de livre acesso a todas
as pessoas que possuam ligagdo a Internet. Isto
implica um grande aumento potencial do acesso
ao conhecimento em multiplos formatos, o que,
por conseguinte, pode pressupor um aumento
do acesso a educagdo, especialmente, nos
territérios geograficamente isolados ou nas zonas
economicamente mais deprimidas, onde as infra-
estruturas educativas sdo escassas ou inexistentes.

Nesta area, ha um nimero crescente de repositérios
de informacdo aberta nas instituicdes educativas
de todo o espago ibero-americano, incluindo desde
materiais para a sala de aula até cursos completos.
Isto representa um conjunto crescente de recursos
disponiveis para toda a &rea ibero-americana, os
quais, em muitos casos, constituem materiais de
alta qualidade técnica e educativa e podem vir a
tornar-se exemplos de referéncia. No entanto, e
curiosamente, embora haja cada vez mais recursos
educativos disponiveis, a utilizacdo dos mesmos
é consideravelmente baixa. Esta situagdo sugere
a necessidade de avangar com estratégias que
integrem de forma efectiva a utilizagdo destes
materiais na pratica quotidiana dos docentes e
estudantes, assim como a melhoria da visibilidade
dos recursos existentes.

Por outro lado, o conteudo aberto permite aos
docentes personalizem os seus cursos rapida e
gratuitamente, e, a0 mesmo tempo, manterem-se
actualizados no que respeita a novas informacdes
e ideias emergentes. A possibilidade de aceder
a conteudos abertos ndo é sendo uma forma
indirecta, ainda que muito eficiente, de actualizar
permanentemente o conhecimento, tanto no que
diz respeito a contetidos, como a metodologias de
ensino, especialmente, as mais inovadoras.

Por dltimo, os conteudos abertos permitem a
participagdo no admbito educativo de especialistas
de todo o género, incluindo os formadores que
providenciam educagéo nao formal. Desta forma, as
comunidades de pratica e os grupos de estudantes,
formados em torno do contetido aberto, proporcionam

igualmente uma fonte de apoio para a aprendizagem
auténoma e a aprendizagem ao longo da vida.

Em seguida,
aplicacbes de
disciplinas:

®m Arte. EducaThyssen é o nome do portal na
Internet da Area de Investigagdo e Extensdo
Educativa do Museu Thyssen-Bornemisza
(Espanha). Este portal oferece iniumeros
recursos educativos abertos, entre os quais um
repositorio de materiais de texto e imagem, um
canal de video educativo ou um blogue (http://
www.educathyssen.org/).

apresenta-se uma amostra de
conteldos abertos em diferentes

B Estudos de pos-graduacga@o. A universidade
EAFIT (Medellin, Coldmbia) oferece, na forma
de conteudo aberto, um curso de pds-graduagao
integrado no seu programa de mestrado em
Engenharia (http://gryc09.pbworks.com/).
Também a Universidad de la Sabana (Bogota,
Colémbia) oferece um curso aberto de pds-
graduacao dedicado a exploragéo do presente
e futuro do e-learning (http://elrn09.pbworks.
com/). Estes cursos podem ser seguidos de
forma tradicional ou em modo aberto, com
acesso nao s6 a todos os materiais, mas
também & experiéncia de aprendizagem.

B Matematica. EDA (Experiencia Diddctica
en el Aula) é um conjunto de projectos para o
ensino interactivo da matematica do Ministério
de Educagdo de Espanha. O projecto tem um
repositério de materiais educativos abertos
para os Ultimos anos da educagao primaria e
para todos os anos da educagao secundaria
(Descartes), um software interactivo de
matematica para o ensino de matematica escolar
(GeoGebra), uma ferramenta informatica de
autor para a criagdo e execugdo de unidades
didacticas multimédia (MALTED) e um atelié
aberto de criagcao de recursos interactivos para
o ensino da Fisica no Secundario e Bacharelato
(Newton) (http://recursostic.educacion.es/eda/).

® Producao académica. A Facultad
Latinoamericana de Ciencias  Sociales
(FLACSO), no Meéxico criou um repositorio
de conhecimento aberto com acesso livre
a produgcbes académicas e a trabalhos de
investigacdo realizados por docentes e
estudantes. Esta plataforma possibilita uma
navegacédo por disciplina, tema e regido e
incorpora um sistema inteligente que sugere ao
leitor obras que possam ser do seu interesse
(http://conocimientoabierto.flacso.edu.mx).



Conteudo aberto na pratica
Os links que se seguem oferecem exemplos de
contetdo aberto.

Agrega

http://www.proyectoagrega.es/
O Proyecto Agrega do Ministério de Educagéao
espanhol permite partilhar qualquer tipo de
conteudo aberto entre toda a comunidade
educativa, incluindo familias e produtores, dois
grupos que sdo frequentemente excluidos da
dindmica de conteudos abertos educativos.
Além das habituais funcionalidades de
armazenamento, pesquisa e reutilizagdo, o
Agrega permite gerir uma conta prépria que
inclui a opgéo de criar conteldos proprios e de
forma colaborativa.

LACLO

http://www.laclo.espol.edu.ec/
A Comunidad Latinoamericana de Objectos
de Aprendizaje (LACLO) é uma rede de
investigadores, técnicos de desenvolvimento,
Docentes, bem como pessoas e instituicdes, em
geral, interessadas na aplica¢édo das tecnologias
relacionadas com objectos de aprendizagem no
sector educativo na América Latina. A LACLO
€ membro da rede mundial de repositérios de
objectos de aprendizagem (GLOBE).

Repositorio Digital Institucional CAB-IB (RICABIB)

http:/iricabib.cab.cnea.gov.ar
O RICABIB segue o caminho de outras
iniciativas e pretende unificar numa mesma
plataforma toda a producdo que se realiza
no ambito da universidade, seja ela relativa a
docéncia ou a investigagao. Impulsionado pelo
Instituto Balseiro e o Centro Atémico Bariloche
na Argentina, permite o acesso a artigos, livros,
teses, fotografias, videos, apontamentos de
aulas, exercicios e exames.

Temoa. Portal de Recursos Educativos Abiertos

http://lwww.temoa.info/es/node/23646
Este portal € promovido pelo Tecnoldgico de
Monterrey (México), através do Centro para
la Innovacién en Tecnologia y Educacion
(Innov@TE). Trata-se de uma base de dados
que disponibiliza um catdlogo publico e
multilingue de colecgdes de recursos educativos
abertos (REA), que visa apoiar a comunidade
educativa na procura de recursos e materiais
que satisfacam as suas necessidades de
ensino e aprendizagem, através de um sistema
colaborativo de pesquisa especializado e
ferramentas sociais.

UNESCO0 OER Community

http:/loerwiki.iiep-unesco.org/
Pagina-Wiki do grupo de trabalho internacional
sobre conteudos educativos abertos promovido
pelo International Institute for Educational
Planning da UNESCO. Compreende todo o tipo
de informagao util para quem queira comegar
a conhecer e avancar no conhecimento e na
aplicacdo de conteudos abertos: directorios,
exemplos, “caixa de ferramentas” para criar
conteudos e arquiva-los em repositorios, etc.
Inclui o documento Recursos Educacionales
Abiertos: El camino adelante.

UOC OpenCourseWare

http:/locw.uoc.edu
Sitio web da Universitat Oberta de Catalunya a
partir do qual esta universidade disponibiliza os
seus materiais de docéncia a comunidade da
Internet: professores, estudantes e autodidactas.
Encontra-se integrado no UOC Ou2 (http://
openaccess.uoc.edu), o repositodrio institucional
da universidade que oferece mais de 1300
documentos, a maior parte deles de caracter
educativo, embora haja também documentos de
investigagao e institucionais.

Para saber mais

Recomendam-se os seguintes artigos e recursos
para quem desejar saber mais sobre conteldos
abertos.

Center for Social Media Publishes New Code of
Best Practices em OCW
http://criticalcommons.org/blog/content/center-
for-social-media-publishes-new-code-of-best-
practices-in-ocw
Critical Commons, 25 de Outubro de 2009. O
grupo de pressao Critical Commons promove o
uso de elementos multimédia nos recursos de
ensino abertos. O seu Code of Best Practices
in Fair Use for OpenCourseWare (Cddigo de
Boas Praticas para uma Correcta Utilizagao
nos Cursos Abertos) € uma guia para técnicos
de desenvolvimento de conteudos que queiram
incluir nas suas ofertas material de uso legitimo.

Flat World Knowledge: a Disruptive Business
Model
http:/lindustry.bnet.com/media/10003790/flat-
world-knowledge-a-disruptive-business-model/
David Weir, BNET, 20 de Agosto 2009. Flat World
Knowledge tem tido um crescimento rapido:
entre a Primavera de 2009 e o Outono, o nimero
de estudantes que utilizam os materiais subiu
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de 1.000 para 40.000. O modelo de negdcio
da empresa permite o pagamento de uma
percentagem de direitos de autor mais elevada
aos autores de manuais, a0 mesmo tempo que
cobra menos aos estudantes do que as editoras
tradicionais.

La Iniciativa Knowledge Hub: un Aporte del
Tecnoldgico de Monterrey al Mundo
http:/iwww.utpl.edu.ec/ried/images/pdfs/vol12N2/
iniciativaknowledge.pdf
Fernando Jorge Mortera e José Guadalupe
Escamilla de los Santos. RIED, Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia, 12,
2009. Este artigo descreve o desenvolvimento
e a implementagéo tecnoldgica e educativa da
iniciativa Knowledge Hub do Tecnoldgico de
Monterrey. Nele comentam-se as caracteristicas
particulares deste motor de busca de recursos
educativos abertos, os seus aspectos técnicos,
assim como as suas fases de desenvolvimento.
No artigo s&o ainda apresentados os resultados
de um projecto de investigacdo sobre o uso
e as experiéncias do pessoal docente no
manuseamento e incorporacdo dos recursos
educativos do Knowledge Hub nos seus cursos.

Oficina de Difusion del Conocimiento da

Universidad de Barcelona

http:/lwww.bib.ub.edules/servicios/odc/
A Oficina de Difusién del Conocimiento oferece
um servigo de assessoria e de informagéo aos
membros da Universidad de Barcelona sobre
tudo o que é relativo a difusdo do conhecimento
cientifico que ai se gera, assim como a utilizagao
de materiais de producdo externa, dando
especial énfase a alternativas de divulgagao
livre.

Oficina del Conocimiento Abierto da Universidad

de Salamanca

http:/loca.usal.es/
A Oficina del Conocimiento Abierto é a estrutura
que a Universidad de Salamanca (Espanha)
criou para potenciar o movimento Open dentro
da propria universidade. Trabalha em aspectos
como a difusao aberta de materiais de docéncia,
a defini¢éo e aplicagao de politicas de standards
abertos para a transmissdo e comunicagado
de informagdo na USAL, a difusédo livre da
investigagao cientifica e o uso de software livre.

Reader on Open Access for Development
http:/lictlogy.net/bibciter/reports/bibliographies.
php?idb=20
Ismael Pefa-Lopez, ultima actualizagéo: 8 de
Junho de 2010. Compilagdo bibliografica sobre
o paradigma do conhecimento aberto e o seu
impacto e aplicagdo para o desenvolvimento.

Delicious: Contetudo aberto

http://delicious.com/tag/hz10ib+opened
Seguindo este link chega-se aos recursos
etiquetados para este ambito e esta edicao
do Relatdrio Horizon. Para adicionar outros a
lista, basta etiquetar os recursos com “hz10ib” e
“opened” quando os guardar em Delicious.



DISPOSITIVOS MOVEIS
Horizonte de implantacao: de dois a trés anos

Em muitos lugares do mundo, a computagdo movel estd a tornar-se cada vez mais numa parte indispensével
da vida quotidiana. Um factor que claramente determina este fendmeno € a crescente facilidade e velocidade
com que se pode aceder a Internet gragas as redes de telefonia mdvel e as ligagbes sem fio. Se analisarmos
os relatdrios recentes do mercado de telecomunicagbes no contexto ibero-americano, o cendrio mostra-
nos uma tendéncia similar. Por outro lado, existe uma grande variedade de dispositivos mdveis (telemoveis,
smartphones, PDA, Tablet PC, e-readers, netbooks, etc.) que executam aplicacdes que permitem realizar um
vasto conjunto de tarefas e facilitam o acesso a servigos disponiveis online, o qual é maior de dia para dia
e que, na maior dos casos, sdo de acesso gratuito. No espaco ibero-americano, alguns destes dispositivos
penetraram j& em todas as camadas sociais, com uma densidade média muito elevada. Esta realidade
amplia e renova as possibilidades de acesso imediato a informacgéo de todo o tipo seja em que lugar for e
permite imaginar actividades pedagdgicas mais flexiveis e contextualizadas, inovadoras e transformadoras
dos processos de ensino e aprendizagem tradicionais.

Visao geral

A industria da tecnologia moével ndo deixou de
crescer nos ultimos anos e a constante inovagéo no
desenvolvimento de novos dispositivos e aplicagbes
surpreende-nos constantemente com o langamento
no mercado de produtos cada vez mais sofisticados,
completos e aperfeicoados. Este ritmo de producéo
é acompanhado por um rapido crescimento de
vendas e de consumo, com quase 4 mil milhdes de
utilizadores, mais de dois tergos dos quais vivem em
paises em via de desenvolvimento.

Isto significa que um nuimero massivo e cada vez
maior de pessoas em todo mundo utiliza pequenos
computadores que proporcionam acesso a Internet
através de uma ligagao sem fios, a qualquer momento
e em qualquer lugar. Estes dispositivos aceitam
aplicagdes concebidas para realizar uma vasta gama
de tarefas e facilitar o uso de servigos, que aumentam
todos os dias, e que, na sua maioria, sdo de acesso
gratuito: desde os tipicos correio electronico,
calendario e agenda a ferramentas de captacdo
e edicdo béasica de video/dudio, organizadores
pessoais como 0 Nozbe (hitp://www.nozbe.com/) e
o Tripit (http://www.tripit.com/), anotadores como o
Evernote (http://www.evernote.com/), ferramentas de
deteccéo e medicéo, de geolocalizagéo, de acesso a
ficheiros partilhados como o Dropbox (www.dropbox.
com) e o Calengoo (http:/calengoo. dgunia.de/)/, de
publicacdo em blogues como o Tumblr (http://www.
tumblr.com/) e em redes sociais... Resumindo, este
conjunto de servicos permite verificar e actualizar os
fluxos de informacéo pessoal de uma forma facil e
imediata, quase como se estivesse no ambiente de
trabalho de um computador.

O termo “dispositivo moével” utiliza-se geralmente
para designar ferramentas de comunicagdo movel
com o “tamanho de bolso” Designa tanto telemdveis

normais - para servigos de chamadas e mensagens
SMS -, como smartphones ou telefones inteligentes e
outros dispositivos, como as PDA. Num sentido mais
amplo, também se consideram dispositivos mdveis
os computadores ultra-portateis, como os “slates’ os
“pads” ou os netbooks, etc., que, apesar de terem
um desenho muito compacto, podem executar a
maioria das aplicacdes informaticas tipicas. Existe
um terceiro tipo de dispositivos mais especializados,
concebidos para utilizagbes especificas: Leitores
de livros electronicos, como o Kindle, de correio
electronico, como o Peek, ou as cdmaras de video
Flip. Logicamente, o grau de mobilidade efectivo de
cada um destes produtos ndo é equivalente e isto
determina o tipo de utilizagdes mdveis que podem
proporcionar.

Os dispositivos mdveis permitemimaginar actividades
pedagdgicas inovadoras e transformadoras dos
processos de ensino e aprendizagem tradicionais.
Para isso, €& necessario promover linhas de
investigacdo que explorem as possibilidades da sua
aplicacéo através de projectos piloto baseados na
utilizagdo selectiva destes dispositivos em diferentes
condigdes e disciplinas, e, a partir dai, definir o que
e como se deve aprender através dos dispositivos
moveis em funcdo dos perfis dos utilizadores e
das necessidades de cada contexto. Neste sentido,
estudar os usos associados a aprendizagem informal
dos jovens ou de outros utilizadores “avangados”
pode ser muito inspirador.

Relevancia para a docéncia,

aprendizagem ou investigacao criativa
As expectativas criadas pelo m-learning no &mbito do
ensino superior ibero-americano sdo muito elevadas.
O facto de, a partir do ensino no Secundario, quase
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todos os estudantes terem um telemoével pessoal,
faz com que este seja uma opcdo natural para
a distribuicdo e armazenamento de conteudos e
material de referéncia, assim como para a realizagéo
de actividades interactivas, trabalhos de campo e
para a captagao de dados.

Esta realidade leva a que as instituicbes universitarias
comecem a pensar em termos de campus ubiquos
e moveis, baseados em redes sem cabos. As
universidades a distancia, baseadas em sistemas
de e-learning, estdo também a incorporar estas
tecnologias. Nestes casos, a missao dos dispositivos
méveis ndo é substituir outros média tecnoldgicos,
mas sim complementar os ja existentes a fim de
oferecer uma experiéncia de aprendizagem, por um
lado, mais flexivel e personalizada, ao permitir ao
estudante escolher o dispositivo, o lugar e o tempo
que melhor se adaptam ao seu estilo de vida, e, por
outro lado, mais contextualizada e situada, através
do desenho de situagbes de instrugdo coerentes
e préximas da sua realidade, bem como dos seus
interesses de formagao.

Algumas universidades ibero-americanas, assim
como outras organizagbes e empresas, estdo
a comecgar a conceber cursos e conteudos que
possam ser inter-operacionais em diferentes
plataformas e canais, adaptados para dispositivos
moveis. Neste contexto, € imprescindivel que os
padrdes de desenvolvimento sejam escolhidos
tendo em conta as caracteristicas dos diferentes
produtos disponiveis, de maneira a que nao excluam
os utilizadores com dispositivos mais simples. Por
exemplo, o projecto MobilEd (http://mobiled.uiah.fi/),
desenvolvido na Africa do Sul e na Finlandia, permite
realizar pesquisas na Wikipedia com dispositivos
méveis simples, utilizando somente mensagens
SMS e a plataforma Mediawiki.

Os dispositivos moéveis permitem aos estudantes
realizar trabalhos de campo significativos fora da sala
de aula, isto é, aproveitando qualquer localizagdo
em que se encontrem para tirar medidas, recolher
informacéo e trocar dados e resultados, de forma
semelhante & utilizada pelas equipas de investigagao.
Neste tipo de situagdes, os dispositivos moveis
podem utilizar-se de forma pouco intrusiva para
fungdes tao variadas como tirar fotografias, registar
observagbes usando um gravador de voz, texto ou
video, reproduzir som, emitir e receber mensagens
multimédia, aceder a fontes de referéncia em tempo
real e organiza-las. A possibilidade de rever esses
registos, partilha-los, analisa-los e reflectir sobre
eles, a fim de os melhorar ou extrair conclusoes,

contribui sem duvida para o desenvolvimento e a
consolidacdo das denominadas competéncias do
século XXI (pensamento criativo e critico, solugdo
de problemas, capacidade de trabalho em equipa,
gestao da informacgao, etc.). Na area da investigagao
criativa, em dmbitos tao diversos como a biologia, a
comunicagao, a sociologia, a antropologia, etc., as
possibilidades sdo imensas.

A interacgao entre estudantes e docentes € outro dos
usos que suscita mais expectativas. O docente pode
recolher de forma simples e continua informagéao
relevante sobre a actividade dos estudantes para
realizar uma avaliagdo formativa. Este seguimento
e tutoria, que pode realizar-se através de simples
mensagens de texto, é potencialmente util para
os estudantes, permitindo-lhes reorientar e auto-
gerir o seu processo de aprendizagem. Por sua
vez, os estudantes tém a possibilidade de aceder
a informacdo sobre as suas qualificacdes, datas
de exames ou instrugbes para actividades; realizar
a entrega de trabalhos; ou apresentar e receber a
resposta a duvidas no momento necessario, etc.
Esta € uma abordagem préxima da abordagem
de aprendizagem “ust-in-time; adoptada mais
frequentemente no sector da formagéo corporativa.

Em seguida, apresentamos uma amostra de
projectos de aprendizagem mdvel desenvolvidos em
diferentes disciplinas:

®m Aprendizagem de linguas. O Ministério
da Industria, Comércio e Turismo de Espanha
iniciou a acgéo de formacao Espafiol a la Carta
para a aprendizagem da lingua espanhola. Esta
iniciativa, que contempla o desenvolvimento e
utilizagdo de conteudos formativos multimédia
para dispositivos moveis, é dirigida ao grupo
de imigrantes do sector da hotelaria e turismo
(http://www.mobile-in.es/index.php).

m Bibliotecas. A Biblioteca Dr. Jorge Villalobos
Padilla, S.J. de ITESO, Universidad Jesuita de
Guadalajara (México) coloca a disposigdo dos
seus utilizadores o sistema EBSCO-MOBILE,
que permite a pesquisa e download de artigos
em formato pdf usando dispositivos méveis. Os
artigos podem ser lidos usando esses mesmos
dispositivos ou ser enviados para um endereco
pessoal de correio electronico (http://biblio.iteso.
mx/biblioteca/).

B Matematica. No Laboratorio de Investigacion
en Realidad Virtual da Universidad EAFIT, na
Coldmbia, explorou-se o uso de um ambiente
colaborativo virtual em Tablet PC e PDA
como meio de apoio em aulas de calculo



multivariacional, seja num mesmo espagooude  Projecto “Aprendizage Movil” do Tecnoldgico de
forma distribuida. A interface permite visualizar ~ Monterrey
equacgdes e elementos geométricos que os  hitp:/liwww.ccm.itesm.mx/tecmovil/

estudantes podem manipular para compreender
melhor tanto individualmente, como de forma
colaborativa.

B Telemedicina. No projecto Continuing
Medical Education for Health Care Workers
in Developing Countries, funcionarios do
sector do atendimento na area da saude em
diferentes clinicas do Peru podem actualizar
e trocar os seus conhecimentos a partir dos
lugares de trabalho em zonas remotas do pais,
utilizando uma plataforma web de formacao
acessivel para dispositivos moveis (http://
www.slideshare.net/ignatia/mobile-continuing-
medical-education-for-health-care-workers-in-
developing-countries).

Dispositivos mdéveis na pratica
Os links que se seguem oferecem exemplos de uso
de dispositivos méveis.

Moodle4lphone Project

http:/lwww.youtube.com/user/moodie4iPhone#p/

alf/1/ZIWiLr80of48
Um grupo internacional de investigadores
formado por especialistas do Instituto de
Medicina Tropical de Antuérpia (Bélgica) e do
Instituto Alexander von Humboldt de Lima (Peru)
desenvolveu uma aplicagédo de aprendizagem
com uma licenga Creative Commons GNU, que
permite a ligagao a plataforma de aprendizagem
livre Moodle, através de dispositivos moveis
como o iPhone ou o iPod.

Plan Ceibal do Uruguai

http:/lwww.ceibal.edu.uy/ http://ceibal.org.uy/
O Plan Ceibal (“Conectividad Educativa de
Informatica Basica para el Aprendizagem
em Linea”) é um projecto socioeducativo
desenvolvido conjuntamente pelo Ministério
de Educagédo e Cultura (MEC), o Laboratorio
Tecnoldgicodel Uruguay (LATU),aAdministracion
Nacional de Telecomunicaciones (ANTEL) e a
Administracion Nacional de Educacién Publica
(ANEP). O projecto visa oferecer a todas as
criangas que frequentam a educagao primaria
no Uruguai um microcomputador portatil com
ligacdo sem fios a Internet.

Desde 2008, este projecto desenvolve-se com
o propésito de oferecer aos alunos de diferen-
tes cursos uma proposta formativa baseada no
uso de dispositivos moéveis multimédia e numa
ligacdo de banda larga a Internet. O objectivo é
ampliar as possibilidades de interac¢éo e comu-
nicagdo nos diferentes processos do processo
educativo a distancia ao permitir flexibilidade em
relacdo ao tempo, espago e movimento.

Projecto Campus Movil
http://www.campusmovil.net/inicio.php

E uma aplicagdo online via dispositivos moveis
que proporciona acesso a uma rede social
integrada por universidades ibero-americanas.
Estudantes e professores podem aceder a
noticias, utilizar, organizar e partilhar todo o tipo
de ficheiros em multiplos formatos, planificar
conjuntamente tarefas, assim como produzir
informacé@o que se pode recuperar e reutilizar
em outras plataformas.

Projecto Mobile Learning da Escuela de
Organizacion Industrial (EOI)
http://www.eoi.es/blogs/mlearning/

Blogue mantido por Tiscar Lara. Todos os
estudantes dos programas de pds-graduagédo
e mestrado da EOI do curso académico 2009-
2010 dispdem gratuitamente de um smartphone
HTC 3G com sistema operativo Android como
ferramenta de aprendizagem e comunicagéo.
E um projecto concebido como um projecto de
investigagdo-accao, em que o dispositivo moével
é uma ferramenta de aprendizagem social que
ird integrando aperfeicoamentos continuos a
partir da experiéncia dos seus utilizadores.

Projectos My way e jElige! da Universitat Oberta
de Catalunya (UOC)
http://Imyway.blogs.uoc.edu/

A Area de Tecnologia Educativa da UOC
desenvolveu um sistema para a adaptacdo dos
materiais educativos, de modo a que sejam
acessiveis e completamente compativeis com
qualquer dispositivo. Com este sistema, a partir
de um documento base pode obter-se o formato
final que o estudante precise: audio, web,
pdf, Daisy (sistema utilizado por invisuais) ou
Q-mobile.
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Para saber mais

Recomenda-se a leitura dos artigos e recursos que
se seguem a quem desejar aprofundar os seus
conhecimentos sobre dispositivos moéveis.

Desarrollo de Habilidades Cognitivas con

Aprendizaje Movil: un Estudio de Casos

http:/lwww.revistacomunicar.com/index.php?con

tenido=detalles&numero=34&articulo=34-2010-23
Ramos Elizondo, A. |.; Herrera Bernal, J. A., e
Ramirez Montoya, M.S. Comunicar, 34, 2010. O
artigo apresenta um estudo de diversos casos
sobre a implementagéo em grande escala de um
projecto de aprendizagem movel. Os resultados
da investigagéo parecem indicar que 0s recursos
m-learning e o uso de dispositivos moveis
promovem o desenvolvimento de capacidades
cognitivas, tais como a solugéo de problemas, a
tomada de decisbes, o pensamento critico e o
pensamento criativo.

New Technologies, New Pedagogies: Mobile

learning in higher education

http://ro.uow.edu.au/edupapers/91/
Herrington, J.; Herrington, A.; Mantei, J.; Olney,
l., e Ferry, B. Faculty of Education, University
of Wollongong, 2009. E-book que inclui um
compéndio de boas praticas de m-learning no
ensino superior desenvolvidas em diferentes
areas da Faculdade de Educagéo.

Recursos sobre Aprendizagem Moével
http://www.educause.edu/Resources/Browse/
MobileLearning/17505
Compilagdo de publicagdes, apresentacdes,
podcasts e blogues sobre aprendizagem mével
realizada pela EDUCAUSE.

Sistema de Apoyo a la Evaluacion del Aprendizaje
sobre Dispositivos Moviles
http:/lwww.acis.org.colfileadmin/Revista_113/
siete.pdf
Pedraza Amaya, M. L., e Reina Garzén; D.
A. Revista da Asociacion Colombiana de
Ingenieros de Sistemas, 113. Maio 2010. Este

artigo descreve o desenho e a constru¢do de um
sistema de informagao mediado por dispositivos
moveis, que permite a participacao e interacgdo
de docentes e estudantes nos processos de
avaliagdo continua e formativa.

Una Sociedad en Movilidad: Nuevas Fronteras
http://sociedadinformacion.fundacion.telefonica.
com/DYC/TELOSonline/REVISTA/Dossier/
seccion=1212&idioma=es_ES.do
Dossier da revista Telos. Cuadernos de
Comunicacion e Innovacion, 83, Maio 2010. As
andlises apresentadas pelos 14 especialistas
que contribuiram para este dossier incluem
facetas da sociedade em mobilidade.

Web 2.0: Dispositivos Mdviles y Abiertos para el
Aprendizaje
http:/lwww.utpl.edu.ec/ried/images/pdfs/vol12N2/
recursostecnologicos.pdf
Monografia  Revista  Iberoamericana de
Educacion a Distancia, 12 (2), Dezembro 2009.
Este estudo monografico recolhe contribuicoes
de diferentes autores e instituicbes centradas
na aplicacdo de recursos tecnoldgicos para
a aprendizagem movel em ambientes de
educacao a distancia e multimodais.

Delicious: Mobile
http://delicious.com/tag/hz10ib+mobile
Seguindo este link chega-se aos recursos
etiquetados para este dmbito e esta edigédo
do Relatdrio Horizon. Para adicionar outros a
lista, basta etiquetar os recursos com “hz10ib” e
“mobile” quando os guardar em Delicious.



REALIDADE AUMENTADA

Horizonte de implantacao: de quatro a cinco anos

O que até ha pouco tempo era uma tecnologia experimental, restrita ao meio dos técnicos especializados e
investigadores,torna-se cada vez mais acessivel. Actualmente, diversos dispositivos dotados das ferramentas
necessarias para implementar a tecnologia de realidade aumentada (dispositivos mdveis, consolas de
videojogos, PDA e Tablet PC, etc.) encontram-se jd disponiveis para um importante sector da populagéo
ibero-americana e a tendéncia é de uma ainda maior penetragdo. Esta tecnologia projecta-se na adrea do
ensino superior ibero-americano como uma tendéncia capaz de introduzir transformacgoes significativas na
forma como os estudantes de diferentes disciplinas percepcionam e acedem a realidade fisica, entendida
Ccomo espacos, processos ou objectos e, deste modo, proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
ricas e envolventes. A realidade aumentada pode facilitar a compreensdo de fendmenos complexos,
possibilitando uma visualizagdo do meio e de objectos a partir de diferentes dngulos, mais compreensiva e

rica, detalhada e complementada por dados digitais adicionais.

Visao geral

A realidade aumentada, entendida como uma
projeccdo em tempo real de camadas de informagao
digital sobre as imagens que contemplamos no meio
fisico, ndo é algo de novo. Nao é uma novidade ao
nivel conceptual, nem tdo-pouco ao nivel tecnoldgico.
Os sistemas de realidade aumentada (RA) geram
imagens novas resultantes de uma adicdo de
informacgdo digital, em tempo real, ao campo de
vis@do de uma pessoa. Assim, a RA integra os sinais
captados no mundo fisico (tipicamente video e
audio) com informacao gerada digitalmente (objectos
multimédia, gréficos tridimensionais, dados textuais,
etc.) e combina ambos para construir novos ambientes
coerentes, integrados e enriquecidos. Actualmente, ja
ha diversos dispositivos disponiveis para um sector
alargado da populagdo e a tendéncia é para uma
maior penetracdo dos mesmos. Por exemplo, existem
telemoveis, consolas de jogos, PDA e Tablet PC que
ja tém as ferramentas necessarias para implementar
realidade aumentada. As primeiras aplicagbes para
dispositivos méveis apareceram em 2008, e hoje em
dia, ja existem no mercado varias ferramentas sociais
e de mapeamento de realidade aumentada.

O que até ha pouco tempo era uma tecnologia
experimental restrita ao universo dos técnicos
especializados torna-se cada vez mais acessivel
tanto para técnicos de desenvolvimento, como para
um vasto sector de consumidores. Recentemente,
a revista Time reconheceu a realidade aumentada
como sendo uma das 10 tendéncias tecnoldgicas
para 2010. De facto, a Time coloca-a na quarta
posicédo, mas um dado interessante é que a realidade
aumentada utiliza grande parte das tecnologias que
aparecem no ranking: geolocalizacdo, informatica
em nuvem, jogos e objectos sociais, etc. A empresa
Gartner Research identificou a realidade aumentada
como uma das 10 tecnologias emergentes mais

significativas no periodo de 2008-2012, com uma
previsdo de uso de 30% entre os utilizadores de
dispositivos moveis até 2014.

Os dispositivos moveis sem fio sdo utilizados cada
vez mais como interfaces eficazes dos sistemas
de realidade aumentada. A maquina fotografica e o
ecra integrados nos telefones inteligentes permitem
captar amplos campos visuais, 0s quais através do
recurso a outros dispositivos podem ser editados
de modo a inserir objectos digitais, combinando-
os com os dados do mundo real. As aplicacdes
de realidade aumentada podem basear-se em
marcadores ou simbolos que o software interpreta
e a que da uma resposta especifica. Também
existem aplicacdes sem marcadores que utilizam
dados de posicionamento obtidos, por exemplo, por
meio de um GPS modvel e de uma bussola ou de
sistemas de reconhecimento de imagens baseados
na comparagao entre 0 que a maquina fotografica
capta e uma biblioteca de imagens. Qualquer uma
destas aplicagbes permite localizar com exactidao
para onde a maquina fotografica do telemoével
aponta e sobrepor informagao relevante nos pontos
do ecra apropriados. Além disso, as aplicagcbes sem
marcadores permitem um uso mais versatil, visto que
funcionam em todas as partes, sem necessidade de
dispor de uma etiquetagem especial ou de pontos de
referéncia complementares.

A Layar (http:/layar.com) é uma das primeiras
aplicacdes de realidade aumentada para teleméveis
Android e iPhones. A aplicagdo mdvel da Layar
contém camadas (layers) de conteldos que podem
incluir pontuacdes, criticas, publicidade, etc. e que
séo desenvolvidas, neste momento, de forma livre por
milhdes de criadores. Wikitude € um outro exemplo:
sobrepde informacgéo da Wikipedia e de outras fontes
numa viséo do mundo real. Tagwhat (http://www.
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tagwhat.com/) permite aos utilizadores criar o seu
proprio conteudo de RA, localiza-lo geograficamente
e partilha-lo com pessoas em qualquer lugar do
mundo, de forma rapida, facil e gratuita. Esta mesma
aplicacao facilita também a integragdo com Twitter,
Facebook, YouTube e Google Maps. O Zugstar, um
sistema de videoconferéncia online desenvolvido
pela empresa Zugara (http://zugara.com/), permite
que os utilizadores partilhem uma experiéncia de
realidade aumentada.

Parece adequado utilizar o adjectivo “aumentada;
dado que esta é uma tecnologia que aumenta as
capacidades de percepcao humanas, permitindo
decompor a realidade fisica em diferentes
dimensoes para facilitar a captagéo de determinados
componentes, alguns deles ndo perceptiveis aos
sentidos, gerando assim modelos que simplificam a
complexidade multidimensional do mundo. Por esta
razéo, otipo de aplicagbes mais representativas séo as
que foram pensadas para reformular a informagao da
realidade com dados multidimensionais, segmentados
e circunscritos ao critério dos utilizadores.

Relevancia para a docéncia,
aprendizagem ou investigacao criativa
A realidade aumentada projecta-se no campo
educativo como uma tecnologia capaz de introduzir
transformagdes significativas na forma como
os estudantes percebem e acedem a realidade
fisica, entendida enquanto espacos, processos ou
objectos, e, deste modo, proporcionar experiéncias
de aprendizagem mais ricas e envolventes.

Na verdade, ela representa um salto qualitativo na
forma de entender os conteudos de aprendizagem, ja
que introduz novas formas de interacgao com o real
(fisico) através de camadas digitais de informacéo
que ampliam, completam e transformam de um
determinado modo a informagdo inicial. De igual
modo, é também possivel envolver objectos fisicos
num meio virtual. As possibilidades de aplicagéo
associadas ao desenvolvimento de materiais
didacticos e de actividades de aprendizagem
sdo multiplas, directas e faceis de imaginar em
praticamente todas as disciplinas, sobretudo, as
que se relacionam com as ciéncias aplicadas
(Engenharia, Quimica e Fisica, Biologia), mas
também nas areas de desenho industrial, cirurgia,
arqueologia, museologia, etc. A médio prazo, esta
tecnologia podera ser utilizada tanto em contextos de
formagéo presencial, como de formagao a disténcia,
por exemplo, em projectos de desenvolvimento
tecnoldgico que requerem o desenvolvimento de
certas habilidades. Um exemplo da sua utilizacdo

nestes contextos sdo os protétipos desenhados na
Universidad Abierta e a Distancia do México, por
meio dos quais se pode optimizar o tempo passado
em laboratérios presenciais.

A realidade aumentada pode facilitar a compreensao
de fendmenos complexos, possibilitando uma
visualizagdo do meio envolvente e dos proprios
objectos a partir de diferentes &angulos. Uma
visualizagdo mais compreensiva e rica, detalhada e
complementada por dados adicionais. A ligacdo e a
integracao de informacdes de diferentes fontes podem
proporcionar abordagens mais interdisciplinares
aos objectos de estudo, por exemplo, através de
simulagbes ou da analise de casos que possibilitem
que os estudantes abordem os contetidos de uma
forma mais global e holistica. Estes ambientes
podem facilitar a exploragdo e a descoberta das
relagbes entre processos e fenémenos, assim como
da natureza interligada do conhecimento sobre o
mundo, tantas vezes, ocultada por for¢a das divisdes
arbitrarias que estabelecemos nas diferentes
tematicas ou éareas.

Outro dos grandes potenciais da realidade aumentada
é proporcionar experiéncias de aprendizagem fora da
sala de aula, mais contextualizadas, criando pontes
entre a realidade e a situagdo de aprendizagem
em que os estudantes participam. Qualquer lugar
fisico pode tornarse num cenario de formagéo
estimulante, baseado no mundo real e, portanto,
proporcionar aprendizagens mais significativas.
Em lugares histéricos, por exemplo, os estudantes
de Arqueologia, Histéria, Antropologia, etc. podem
aceder a aplicagdes que reconstroem esses lugares
em diferentes momentos da histdria, usando mapas,
graficos e outras informagdes. Os museus podem
também passar a ser espagos interactivos de auto-
aprendizagem, extraordinariamente envolventes.
Neste campo, é importante destacar varias iniciativas
desenvolvidas por universidades espanholas, como
a Pompeu Fabra e a Rovira i Virgili, na Catalunha.
Também, na Universidad Politécnica de Valencia,
o Grupo Futurelab desenvolveu um protétipo
de realidade aumentada que permite aceder a
reconstrucdes virtuais de monumentos singulares e
obter a imagem em dispositivos PDA, telemdveis e
computadores.

A aplicagdo da RA em areas como a arqueologia
pode permitir, por exemplo, passear entre os vestigios
e visualizar tridimensionalmente como estes eram
na sua forma original. Além disso, ao invés da
realidade virtual, a realidade aumentada oferece a
oportunidade de fazer parte do fenémeno, do meio



ou do objecto estudado, de entrar na realidade que
O recria.

A realidade aumentada também pode ser utilizada
para modelar objectos em 3D sobre planos fisicos,
assim como para analisar a composi¢cdo desses
objectos. Sobre umaimagem que o software interpreta
como uma “ancora’; mostra-se o modelo criado em
3D. Este modelo animado pode ser entdo manipulado
e controlado através do teclado ou usando o rato,
tornando-se assim possivel interagir com ele. Desta
forma, os estudantes podem visualizar um objecto em
cenarios diferentes, recebendo uma resposta visual
imediata aos seus desenhos e ideias, possibilitando-
Ihes detectar anomalias ou problemas que deverao
ser resolvidos. Encontramos um exemplo deste tipo
de praticas no Colégio Mauricio de Nassau, no Brasil,
onde os estudantes de arquitectura utilizam a RA
para projectar modelos de escadas de edificios, com
isso diminuindo o tempo necessario para construir e
apresentar propostas arquitectonicas.

Os livros e os jogos de realidade aumentada séo
uma outra aplicagdo interessante desta tecnologia.
Em relagdo aos livros, basta instalar um programa
especial no computador e focar o livro com uma
camara web para conseguir visualizar objectos de
realidade aumentada.

O potencial impacto da realidade aumentada em
diferentes disciplinas e perfis profissionais faz com
que a sua abordagem no &mbito do ensino superior
va para além da criagdo de ambientes e recursos
educativos. Exige inovar na oferta e no curriculo
e abre também um campo novo de exploracédo
em diferentes areas de investigacdo aplicada. Em
grande parte, as possibilidades que esta tecnologia
pode oferecer ao ensino superior estdo ainda por
descobrir e dependem mais do que formos capazes
de imaginar e criar como aplicagdes pedagdgicas do
que das possibilidades da tecnologia em si prépria.

Em seguida, apresentamos uma amostra de
aplicacdes da realidade aumentada em diferentes
disciplinas e areas do ensino superior:

B Arquitectura. Na Faculdad de Arquitetura
y Urbanismo da Universidad de Chile, no
ambito de uma experiéncia académica, foi
implementado um sistema de RA para visualizar
projectos arquitecténicos propostos pelos
estudantes a fim de submeté-los a exposi¢ao
publica por meio de um atelié colaborativo
online que permite a telepresenga sincrénica
(http://cumincades.scix.net/data/works/att/
sigradi2008_ 161.content.pdf).

® Desenho técnico. Existem varias iniciativas
em universidades ibero-americanas de
utilizagéo do Google SketchUp em combinagao
com o plug-in AR-media para desenhar pecas
e apresenta-las em 3D usando a RA (http://
www.inglobetechnologies.com/en/products//
arplugin_su/info.php/http://www.youtube.com/
watch?v=tuVvCOwD52U&feature=related).

m | aboratérios de engenharia. Na Escuela
Superior de Ingenieria de Bilbao, EHU da
Universidad del Pais Vasco, trabalhou-se na
aplicagéo da RA em laboratdrios de disciplinas de
engenharia. Nestes laboratérios, os estudantes
podem experimentar dispositivos eléctricos ou
mecanicos reais, tais como maquinas eléctricas,
circuitos electronicos, modelos a escala,
actuadores pneumaticos, motores, etc.

B Matematica. Na Universidad EAFIT, na
Coldbmbia, a RA ¢é utilizada no ensino do
calculo de varias variaveis em combinagéo
com abordagens pedagdgicas de ensino para
a compreensdo, tendo em vista potenciar a
compreensao de conceitos proprios desta
matéria pelos estudantes.

Realidade aumentada na pratica
Os links que se seguem oferecem exemplos de uso
de realidade aumentada.

Projecto EDRA

http://www.proyectoedra.cl/

hitp://www.reflejados.cl/proyecto-edra-realidad-

aumentada-made-in-chile/
O projecto EDRA (“Espejismo Digital Realidad
Aumentada”) é uma experiéncia com realidade
aumentada realizada por estudantes de desenho
graéfico da Universidad de Chile. Tem como
objectivo incorporar a realidade aumentada
em diferentes projectos com vista a enriquecer
perspectivas educativas de entretenimento,
comerciais e/ou publicitarias, em que por meio
de interacgdo do utilizador com o suporte se
consegue uma apropria¢gdo completa do mesmo.

Projecto Prisma

http://www.realidadaumentada.es/6C7E8BEA-

C113-442F-BFOD-D9E2F9BE4CDO0.htmi
O Prisma é um projecto de investigacdo
que tem como objectivo o desenvolvimento
e a implementacdo de um novo sistema de
visualizagdo tridimensional baseado em
tecnologias de realidade aumentada e narrativas
digitais interactivas aplicado a ambientes
turistico-culturais.
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Projecto RASMAP

http://lwww.labein.es/rasmap-w.nsf/descripcion.

html
O projecto RASMAP do Grupo Multimedia EHU
da Universidad del Pais Vasco (http://bit.ly/
cBuynJ) tem como objectivo desenvolver uma
plataforma que facilite o desenvolvimento de
assistentes pessoais moveis (Wearable Personal
Assistant). Para a validag@o do protétipo, foram
desenvolvidas duas demonstra¢des, uma, no
ambito do patrimoénio histérico, como guia para
visitantes, e outra, no admbito da engenharia
mecanica, como assistente para a teleformacao.

Projecto Realitat3

http://www.youtube.com/watch?v=B9U2RDe-N9Q
O grupo de investigagdo LabHuman-I3BH
(http://www.labhuman.com/) da Universidad
Politécnica de Valencia e a Consejeria de
Educacion (Espanha) estdo a desenvolver este
projecto que consiste em utilizar livros de texto
infantis com realidade aumentada em escolas
do ensino primario.

Usando realidade aumentada num sistema de
Percepcéao 3D para deficientes visuais
http:/Iwww.planetaeducacao.com.br/portal/
imagens/artigos/aprenderdiferencas/Tese-
postarRSW%20tese%20RA.pdf
Wataya, R.; Valente, J.; Kirner, C., e Kirner T.
2009. Investigadores de trés universidades
do Brasil (Centro Universitario Adventista de
Sa0 Paulo - UNASP, Universidade Estadual de
Campinas - UNICAMP, Universidade Federal de
Itajuba - UNIFEI) desenvolveram um ambiente
de simulagéo e percepcao 3D que utiliza a RA
para a formagao de pessoas com necessidades
visuais especiais.

Para saber mais

Recomendamos os seguintes artigos e recursos
para quem quiser aprofundar o seu conhecimento
sobre realidade aumentada.

10 Cool Things Going On Right Now in
Augmented Reality
http://gamesalfresco.com/2010/05/03/10-cool-
things-going-on-right-now-in-augmented-reality/
Gamesalfresco.com. Maio 2010. Resenha de 10
projectos e utiliza¢des actuais diferentes de RA.

Descending Clouds — Society and Augmented
Reality 101
http://www.personalizemedia.com/descending-
clouds-society-and-augmented-reality-101/
Personalizemedia. Abril 2010. Colecgdo de

videos sobre os desenvolvimentos mais

recentes em RA.

Foro de Innovacion sobre Realidad Aumentada
http://www.innovauoc.org/foruminnovacio/
2010/02/video-10e-forum-dinnovacio-realitat-
augmentada
Fevereiro 2010. Contelidos do Foro de Innovacién
sobre Realidad Aumentada, desenvolvido pela
Oficina Abierta de Innovacion de la Universitat
Oberta de Catalunya.

La Realidad Aumentada Ya Esta Aqui
http://sociedadinformacion.fundacion.
telefonica.com/DYC/SHI/Articulos_A_
Fondo_-__La_realidad_aumentada_ya_
esta_aquil/seccion=1188&idioma=es_
ES&id=2009120314550001&activo=4.do
Salvador Pérez Crespo, da Telefénica I+D.
Artigos de Sociedad de la Informacién.
Fundacion Telefénica. Este trabalho centra-se na
dimenséao tecnoldgica da RA, apresenta alguns
exemplos e propde desafios de desenvolvimento
que podem revolucionar o campo de aplicagao
da RA.

Realidade Virtual e Aumentada: Conceitos,
Projecto e Aplicacoes
http://www.ckirner.com/download/livros/Livro-
RVA2007-1-28.pdf
Claudio Kirner e Robson Siscoutto (eds.), Rio
de Janeiro (Brasil). Maio 2007. Compilagéo de
apresentacdes realizadas no Pré-Simpodsio do
IX Symposium on Virtual and Augmented Reality.

TOP 10: Lo Mejor de la Realidad Aumentada

http://www.neoteo.com/top-10-lo-mejor-de-la-

realidad-aumentada.neo
Neoteo.com., Setembro 2009. Artigo que
recolhe alguns exemplos de realidade
aumentada classificados como sendo os mais
interessantes. Alguns deles s&o complexos,
enquanto que outros podem ser reproduzidos
nos nNossos proprios telemoveis e computadores
com uma simples camara web, o que demonstra
que esta tecnologia continua em processo de
aperfeicoamento e desenvolvimento.

Delicious: realidade aumentada

http://delicious.com/tag/hz10ib+augmentedreality
Seguindo este link chega-se aos recursos
etiquetados para este ambito e esta edicdo
do Relatdrio Horizon. Para adicionar outros a
lista, basta etiquetar os recursos com “hz10ib”
e “augmentedreality” quando os guardar em
Delicious.



WEB SEMANTICA
Horizonte de implantacao: de quatro a cinco anos

A ideia principal da web seméntica é a de que apesar dos dados online estarem disponiveis para serem
procurados, o seu significado ndo esta: os computadores séo efectivamente muito bons a encontrar palavras,
mas muito maus a compreender o contexto em que as palavras-chave sdo usadas. Os ainda incipientes -
mas promissores - desenvolvimentos da web semantica estao a permitir fornecer os contetdos do referido
contexto. Tal torna possivel que a pesquisa da informagédo seja mais precisa e, sobretudo, que o0s resultados
sejam significativamente melhores e mais relevantes. Além disso, torna também mais fdcil a explicitagdo
do conhecimento tacito, 0 que é especialmente interessante quando se procura recuperar conhecimento
disperso e gerado fora das fontes tradicionais do saber. Por outro lado, a informagéo recuperada ndo so
tem maior qualidade, como também é mais fdcil de poder ser reutilizada em varias aplicagées diferentes da
finalidade com que foi produzida. Assim, a web seméntica é frequentemente um motor de outras tecnologias,

como a realidade aumentada, as ferramentas de mobilidade e de geolocalizacéo ou os média sociais.

Visao geral

Em termos gerais, a Web seméntica é ainda um
conceito em pleno desenvolvimento e esta longe
de ser uma realidade aplicada. No entanto, a sua
estreita relagdo com muitos outros aspectos tratados
neste relatério - tanto directa como indirectamente -,
bem como a sua natureza particular de tecnologia
que é composta de muitas outras, faz com que
tenha merecido ser aqui referida apesar de se
situar no horizonte mais longinquo e de tal poder
parecer precipitado para alguns autores e estudiosos
mundiais do tema.

A web semantica associa-se a Web que esta por vir,
a denominada web 3.0, como uma nova etapa que
adicionara significado a Web, tornando-a capaz de
interpretar e interligar um nidmero maior de dados
por via da inclusdo de conteiudo semantico e da
utilizagdo de técnicas de inteligéncia artificial. No
entanto, o desenvolvimento da Web nos ultimos anos
parece mostrar que a web 3.0 combina o caminho
da semantica com muitos outros: web 3D, web
geoespacial, web inteligente, web permanente, web
centrada em objectos multimédia, etc.

A web semantica ndo € sendo um modo de aproveitar
a enorme quantidade de dados existentes na Internet
com o objectivo de gerar significado a partir deles.
Neste sentido, em muitos casos, a web semantica
€ suposto impulsionar o esforco realizado durante
anos em aspectos como a criagdo de conteudos
abertos de aprendizagem, a gestao do conhecimento
pessoal e colectivo, a construgdo de ambientes
pessoais de aprendizagem (PLE, nas suas siglas
em lingua inglesa), o uso de tecnologias mdveis que
proporcionam dados sobre localizagdo geografica,
a participagdo em massa de pessoas e instituicbes
em plataformas de redes sociais e, sem divida, o
grande salto que pressupde a realidade aumentada
e a chamada “Internet das Coisas’ baseada, entre

outros, na etiquetagem com tecnologia RFID (as
siglas em inglés que referem Identificadores de
Frequéncia de Radio).

Se o esforgo posto em alimentar a Internet de dados
foi, € e sera muito importante, ndo é menor o esforgo
necessario para recuperar esses dados, isto &, a
pesquisa a partir de dados semanticos. A procura
semantica estd a mudar a forma de procurar e de
-cada vez melhor - encontrar informagao nos grandes
bancos de armazenamento de dados da Web. Com os
avancos na area de computagao sensivel &8 semantica,
surgiram alguns motores de busca “inteligentes; tal
como o Wolfram (http://www.wolframalpha.com), o
TrueKnowledge (http:/trueknowledge.com), o Hakia
(hitp://www.hakia.com), o Powerset (http://www.
powerset.com) ou o Kngine (hitp://kngine.com/).
Estas ferramentas estdo a comecgar a responder as
perguntas na linguagem natural dos seres humanos.
Séo ferramentas que ainda estéo a ser desenvolvidas
e os dados a que tém acesso sdo limitados. No
entanto, séo promissoras aproximagées do que pode
vir a acontecer num futuro muito préximo.

Novas aplicagdes de todo o tipo utilizam o contexto
da informagdo, assim como o conteudo, para
determinar as relagbes entre os bits de dados. Por
exemplo, a SemaPlorer (http://btc.isweb.uni-koblenz.
de/)/ ou a Xobni (http://www.xobni. com/) organizam
informacédo sobre planos de viagem, lugares, ou
a partir dos contactos do correio electrénico e
apresentam-na em formatos convenientes com base
em ligagbes semanticas. A pesquisa semantica
aplica-se a investigacao cientifica, o que permite aos
investigadores encontrar informagao relevante sem
ter que analisar outros resultados aparentemente
similares, mas irrelevantes. Isto representa uma
poupanca de tempo e de recursos em geral, além de
um aumento da eficiéncia.
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Relevancia para a docéncia,
aprendizagem ou investigacao criativa
A web semantica tem um enorme potencial no mundo
do ensino e da aprendizagem. Este potencial é
especialmente relevante no espaco ibero-americano
por dois grandes motivos: a capacidade catalisadora
que pode ter na criagéo e recolha de conhecimento
disperso ou oculto e a relagdo que tem com outras
tecnologias que estao a entrar em forca nesta regiao
do mundo.

Como vimos nos paragrafos anteriores e veremos
mais adiante nos exemplos e recursos, a web
semantica tem como objectivo fundamental fazer
emergir o conhecimento tacito ou o conhecimento que
se encontra implicito nas relagdes semanticas entre
informacéo dispersa. Numa regiéo onde se cria muito
conhecimento, mas que por motivos geograficos,
econdmicos e socioculturais este é ainda dificil de
explorar, a web semantica pode representar uma
revolugdo no seu reaproveitamento, com especial
énfase no papel activo que os estudantes podem ter
nisso. No limite, até a criagdo de novos conteudos
pode vir a ser assistida por ferramentas de web
semantica.

As ferramentas semanticas podem ter um impacto
positivo em questbes ligadas a qualidade da
informacéo, a localizagdo e contextualizagdo dos
conteudos ou a legitimidade, reputacéo e autoridade
dos autores - especialmente, quando s&o varios os
autores, como muitas vezes acontece nos casos de
conteudos abertos.

Quando estes autores se encontram espalhados
por uma area geografica grande - como é o caso da
Ibero-América -, mas comunicam entre si por redes
e através da Internet, o uso de ambientes pessoais
de aprendizagem apoiados pela combinagéo
de ontologias, metadados, motores de busca
semanticos contextuais, etc., pode realmente tornar-
se num grande campus distribuido. Assim, a gestao
de redes pessoais de aprendizagem pode converter-
se numa ferramenta basica se for possivel extrair o
conhecimento que nelas se gera.

Para além disso, estes ambientes pessoais
de aprendizagem podem ser alimentados por
conteudos personalizados, curriculos adaptados a
cada estudante baseados no que este ja conhece,
no que ja explorou, em quem conhece e com quem
trabalha. Neste cenario de futuro, os ambientes
pessoais de aprendizagem e o0s curriculos
personalizados poderdo ser complementados com
portefélios electrénicos que, devidamente tratados
semanticamente, podem vir a fechar o circulo

virtuoso dos componentes da Web semantica, aos
quais poderemos adicionar bibliotecas virtuais e
descentralizadas que tenham comportamentos
proprios dos sistemas emergentes.

A web semantica, ainda que seja uma realidade
longinqua em relagcdo a muitos aspectos da nossa
vida quotidiana actual, ndo se constréi a ndo ser
dando-se pequenos passos. Esses pequenos passos
estdo ja a ser dados nas escolas e universidades
ibero-americanas.

Uma amostra de projectos de uso de web semantica
em diferentes disciplinas inclui os seguintes:

m Direito e resolugdo de conflitos.
Investigadores da Universidad Auténoma de
Barcelona (Espanha) estdo a trabalhar com
ferramentas semanticas para dar assisténcias a
especialistas na area de resolugéo de conflitos
online (ODR). Desta forma, a partir de ontologias
juridicas e inteligéncia artificial pode passar a
ser bem mais facil chegar a acordos, dada a
maior combinacdo de dados, explicitagdo de
standards e preferéncias (http:/idt.uab.es).

m Desenho. O projecto europeu TRENDS utiliza
tecnologia semantica para recuperar imagens
da Web, categoriza-las segundo os critérios
estabelecidos pelo utilizador e analisar as
imagens para encontrar nelas tendéncias
e padrbes que possam estar presentes. As
tendéncias e padrdes identificados sao depois
usados como um guia de orientagdo para a
produgéo de desenhos industriais (http://www.
trendsproject.org).

m Matematica. O motor de busca Wolframl|Alpha,
baseado em tecnologia semantica, permite
realizar pesquisa de termos e foérmulas
matematicas que o motor interpreta como uma
tarefa que se deve computar. Permite assim
que estudantes, professores e investigadores
convertam o motor de busca numa potente
ferramenta de calculo e de apresentagcdo de
resultadosdecalculos (http://www.wolframalpha.
com/ http://www.ted.com/talks/lang/eng/
stephenwolframcomputingatheoryofeverything.
html).

HPatriménio cultural. A Fundacién Marcelino
Botin de Santander e a Universidad de
Cantabria tém previsto publicar em 2011 o
sitio da Web Patriménio Cultural da Cantabria
(Espanha). Este sitio da Web estd a ser
desenvolvido a partir de uma nova ontologia
(http://www.fundacionmbotin.org/biblioteca/



ontologia-del-patrimonio-de-cantabria.html)
baseada em standards utilizados em materiais
de aprendizagem como o SCORM para que os
seus conteudos possam ser reaproveitados nas
salas de aula.

Web semaéntica na pratica
Os links que se seguem oferecem exemplos de Web
semantica.

Calais

http:/lwww.opencalais.com
O Calais é um servico na Web que ajuda os
utilizadores a adicionar conjuntos de metadados
semanticos aos dados que o utilizador insere
e assim enriquecé-los e tornar mais facil a
sua exportacdo, reutilizagdo, incorporacdo em
outros dados ou simplesmente a sua localizagéo
com motores de busca semanticos.

DBpedia

http://dbpedia.org
Projecto cuja finalidade é reestruturar a
informacdo que se encontra na Wikipedia de
forma a que dita informacéao possa ser procurada
de forma semantica. Assim, torna-se possivel
formular perguntas complexas a Wikipedia,
permitindo além disso formas alternativas de
navegar pelos resultados.

GeoNames

http://www.geonames.org/
Base de dados com mais de 8 milhdes de
registos com nomes geograficos. A caracteristica
mais interessante desta base de dados - além
da sua dimensao - é a de que todos os nomes
incorporam metadatos que possibilitam a sua
integragcdo semantica em outras paginas Web,
aplicacdes, etc., adicionando uma camada de
informacéo geografica a qualquer documento.

Linked Data

http:/llinkeddata.org
Iniciativa para interligar bases de dados e de
documentos existentes na Web de forma a que
possam ser criadas relagdes de significado
entre eles.

SIMILE

http:/Isimile.mit.edu/
SIMILE (Semantic Interoperability of Metadata
and Information in unLike Environments) é
um conjunto de projectos desenvolvidos
pelo Massachusetts Institute of Technology
cujo objectivo &, por um lado, possibilitar a
apresentacdo da informacdo de diferentes
formas - especialmente de forma visual - e,

por outro lado, alimentar essa informagao com
metadatos para que possa ser partilhada,
sindicada ou incorporada em outros conteudos
de modo a que estes possam ser reutilizados
facilmente.

Para saber mais
Recomendam-se os seguintes artigos e recursos
para quem desejar saber mais sobre Web semantica.

The Fate of the Semantic Web
http://www.pewinternet.org/~/mediallFiles/
Reports/2010/PIP-Future-of-the-Internet-
Semantic-web.pdf
Relatério do Pew Internet Project sobre o futuro
de Internet, que dedica uma parte a Web
semantica e a evolugdo da Web em geral. Este
relatorio, além de apresentar alguns conceitos
basicos, inclui a opiniao de dezenas de
especialistas de todo o mundo sobre a questao,
abarcando todo o tipo de opinides, desde as
mais pessimistas ou contrarias ao futuro da web
semantica as mais optimistas e suas partidarias.

Semantic Web

http:/lwww.w3.org/standards/semanticweb/
Pagina oficial que o World Wide Web Consortium
dedica a Web semantica. Inclui um vasto leque
de informagdo que vai desde definicdes dos
principais contextos até o desenvolvimento que
esta a ocorrer a nivel de standards, linguagens
de programagcéo, aplicagdes, etc.

A story about the Semantic Web

http:/lvimeo.com/11529540
Video-entrevista da autora Kate Ray, a qual
dialoga sobre o futuro da Web com pensadores
de renome especialistas em Internet e
comunicacao digital. O video esta integralmente
transcrito em http://kateray.net/2010/05/17/
transcript/.

Tim Berners-Lee on the Next Web

http://www.ted.com/talks/tim_berners_lee_on_

the_next_web.html
Palestra de Sir Tim Berners-Lee dada em
TED Talks (Fevereiro 2009), em que o criador
da Internet fala sobre o futuro da rede e,
concretamente, em que sentido esta pode
evoluir, comegando por explicar como pode
atingir-se realmente uma Web semantica, quais
s80 0s requisitos para chegar a ela e, sobretudo,
quais sao as suas principais aplicagoes.
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¢Web 2.0, Web 3.0 o Web Semantica?: El Impacto
en los Sistemas de Informacion de la Web
http://lwww.lluiscodina.com/Web20 _
WebSemantica2009_Nov2009.pdf
(Lluis Codina, 2009). Artigo apresentado no |
Congreso Internacional de Ciberperiodismo y
Web 2.0 em Bilbao (Espanha), em que o autor
especifica as principais caracteristicas da Web
semantica e compara-a com suas “antecesso-
ras” Web 2.0 e Web 3.0.

Web Semantica no Ensino a Distancia

http://lwww.periodicos.ufsc.brlindex.php/eb/

articlel/viewFile/7197/6643
(Andrenizia Aquino Eluan et al., 2008). In-
trodugdo a aplicagdo da web seméantica no
mundo da educagéo online. Em primeiro lugar,
apresenta e define a Web semantica e, em
seguida, passa rapidamente a expor experién-
cias praticas e possiveis aplicages no dia-a-dia
do e-learning.

Delicious: Web semantica

http://delicious.com/tag/hz10ib+semanticweb
Seguindo este link chega-se aos recursos
etiquetados para este ambito e esta edigao
do Relatdrio Horizon. Para adicionar outros a
lista, basta etiquetar os recursos com “hz10ib” e
“semanticweb” quando os guardar em Delicious.



METODOLOGIA

O processo utilizado para levar a cabo a
investigacéo e a elaboracdo do Relatdrio Horizon:
Edigdo Ibero-americana baseia-se no método
utilizado no Projecto Horizon. Todas as edigbes do
Relatdrio Horizon sao levadas a cabo seguindo
um processo de investigacdo tanto primaria, como
secundaria, cuidadosamente concebido. Todos os
anos, € analisado um sem numero de tecnologias,
tendéncias significativas e desafios importantes
com vista a verificar a pertinéncia da sua eventual
inclusdo no relatdrio. Todos os relatérios baseiam-
se na experiéncia de um conselho assessor de
prestigio internacional, que, numa primeira fase,
analisa um amplo conjunto de tecnologias, desafios
e tendéncias emergentes e, posteriormente, examina
cada ambito mais detalhadamente, reduzindo a sua
dimenséo até chegar a uma lista final de tecnologias,
tendéncias e desafios seleccionados.

Grande parte deste processo tem lugar online e esta
documentado no wiki do Projecto Horizon, onde todo
o trabalho correspondente ao projecto é arquivado.
O wiki do Projecto Horizon pretende ser uma janela
completamente transparente de todo o trabalho
relacionado com o projecto e contém o registo
completo de todos os projectos de investigacdo
realizados nas diferentes edi¢des.

A seccgao do Wiki da Edicédo Ibero-americana pode
encontrar-se em http://ibero.wiki.nmc.org.

O procedimento para seleccionar os temas que
sdo tratados no relatério inclui um processo Delphi
modificado e aperfeicoado ao longo das diferentes
edicdes dos Relatdrios Horizon e é iniciado com a
constituicdo do Conselho Assessor. O objectivo é
que o Conselho, em conjunto, represente um amplo
espectro de campos profissionais, nacionalidades
e interesses, e que cada membro contribua com
a sua propria experiéncia. Até a data, centenas
de profissionais e especialistas reconhecidos
internacionalmente participaram nos conselhos
assessores do Projecto Horizon. Cada ano, um tergo
dos seus membros sdo novos, 0 que garante um
fluxo constante de novas perspectivas.

Uma vez constituido o Conselho Assessor de uma
determinada edicdo, o seu trabalho comeca com
uma revisdo sistematica da bibliografia - selec¢éo
de leituras, relatorios, ensaios e outros materiais -
sobre tecnologias emergentes. No inicio do projecto,
0os membros do Conselho Assessor recebem uma
recolha exaustiva de materiais de introdugéo.
Posteriormente, sdo convidados a comenta-los,

identificar os que lhes parecem ser especialmente
Uteis e adicionar outros a lista. O grupo analisa as
aplicagcdes de tecnologia emergente que existem
naquele momento e contribui com as suas ideias
para incorporar novos temas. Um critério essencial
para a inclusdo de uma matéria é a sua relevancia
potencial para a docéncia, a aprendizagem, a
investigacdo ou a expressdo criativa. Um conjunto
de canais RSS, cuidadosamente seleccionados e
extraidos de publicagbes relevantes, garante que os
recursos preliminares nao percam a sua actualidade
a medida que o projecto avanga e é utilizado para
manter os participantes informados ao longo do
processo.

Depois de rever a bibliografia existente, o Conselho
Assessor inicia a parte principal do estudo - as
perguntas de investigacao que formam o nucleo do
Projecto Horizon. Estas perguntas foram formuladas
num determinado momento para obter do Conselho
Assessor uma lista exaustiva de tecnologias,
desafios e tendéncias interessantes:

1. Qual das tecnologias-chave incluidas na lista
do Projecto Horizon serd mais importante para
a docéncia, a aprendizagem ou a investigagéo
criativa nos proximos cinco anos?

2. Que tecnologias-chave néo estédo incluidas na
lista? Tenha em conta as seguintes questoes:
a. Que tecnologias incluiria numa lista de

tecnologias consolidadas que as instituicées
dedicadas ao ensino deveriam actualmente
utilizar massivamente para facilitar ou
melhorar a docéncia, a aprendizagem ou a
investigacgéo criativa?

b. Que tecnologias com uma base sdlida de
utilizadores na industria do consumo, do
lazer ou de outros sectores as instituicoes
dedicadas ao ensino deveriam investigar
activamente com o objectivo de encontrar
média para as aplicar?

c. Quais sdo as principais tecnologias
emergentes que considera que estdo em
processo de desenvolvimento e que as
instituicbes dedicadas ao ensino deveriam
ter em conta nos proximos quatro ou cinco
anos?

3. Quais pensa que vao ser os desafios-chave
relacionados com a docéncia, a aprendizagem
ou a investigacéo criativa que as instituicées
de ensino superior terdo de enfrentar nos
proximos cinco anos?
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4. Que tendéncias espera que tenham um
impacto significativo na forma como as
instituicbes de ensino superior abordam a sua
missdo basica de docéncia, investigacdo e
servigo?

Uma das fungdes mais importantes do Conselho
Assessor € responder a estas perguntas de uma
forma o mais sistematica e ampla possivel, de modo
a garantir que toda a gama de temas relevantes seja
incluida. Uma vez realizada esta tarefa, actividade
a que se dedicam apenas alguns dias, o Conselho
Assessor segue um processo de criagao de consenso
unico utilizando uma metodologia interativa com
base em Delphi.

Num primeiro passo deste processo, cada membro
do Conselho Assessor classifica sistematicamente
as respostas as perguntas de investigagcdo e
situa-as num horizonte de implantacdo através
de um sistema de voto mudltiplo que permite aos
participantes ponderar as suas selecgbes. Pede-se
também a cada membro que identifique o periodo
de tempo em que considera que a tecnologia sera
de “uso generalizado” Este termo, para os efeitos
deste projecto, define-se como a adopgao de uma
tecnologia por cerca de 20% das instituicbes no
periodo analisado (esta percentagem baseia-se no
trabalho de investigagdo de Geoffrey A. Moore e
refere-se & massa critica de adopgdes necessarias
para que uma tecnologia tenha a possibilidade de
se generalizar). Estas classificacdes sdo compiladas

num conjunto de respostas colectivas e, logicamente,
aquelas em relacdo as quais existe maior acordo
tornam-se rapidamente visiveis.

Da lista exaustiva de tecnologias que se analisam
no principio de todos os relatérios, examinam-se e
estudam-se em maior profundidade as doze melhor
situadas no processo de classifica¢do inicial, quatro
por horizonte de implantacdo. Uma vez identificada
esta “lista reduzida; o grupo, juntamente com
pessoal do NMC e profissionais do sector, comega
a explorar a forma como que estas doze importantes
tecnologias poderiam ser aplicadas na docéncia, na
aprendizagem, na investigagdo e/ou na expressao
criativa. E dedicado bastante tempo & investigacdo
das aplicag@es reais e potenciais em cada uma das
areas que se considera poderem ser de interesse
para os profissionais.

Em cada edicdo, quando o trabalho chega ao fim,
sdo redigidos os doze elementos incluidos na “lista
reduzida” seguindo o formato do Relatdrio Horizon.
Com a vantagem de poder visualizar como aparecera
um determinado tema no conjunto do relatério, a “lista
reduzida” volta a ser ordenada hierarquicamente,
desta vez com uma abordagem de classificagdo
inversa. As seis tecnologias e aplicagdes resultantes
sao as que se descrevem no Relatdrio Horizon.

Para conhecer mais detalhes sobre a metodologia
do projecto ou rever os instrumentos, a classificagao
e os produtos intermédios em que o relatério se
baseia, por favor visite http://ibero.wiki.nmc.org.
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