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1. Ensino a DistGncia em contexto

A licdo, cujo sumdrio pormenorizado se apresenta a seguir, aborda a
problemdtica da integracdo das tecnologias, artes e media digitais no
contexto do ensino a distGncia, partindo da sintese do estado da arte relativo
a algumas tecnologias emergentes e a um novo contexto social de partilha e
colaboracdo em rede. O interesse pelas artes e pela comunicacdo, mas
também pelo e-learning e blended learning em especial, levou-me a estar
particularmente desperto para a emergéncia de fendmenos sociqis com
origem em novas tecnologias, com especial referéncia para aquelas
originadas nas redes e nas telecomunicacdes usadas por todos noés.
Paralelamente, preocupei-me com as complexas inter-relacdées que se
estabelecem entre as tecnologias e a educacdo, nomeadamente, quanto ds
diversas condicdes que levam a abolir a distGncia e que determinam o
funcionamento do ensino-aprendizagem afravés da interacdo online. Hoje,
julgo conservar intacta a curiosidade inicial que me levou a interessar por
estas matérias, mas reforcada por um melhor dominio dos instrumentos
tedricos, técnicos e metodoldgicos, temperada por uma atitude critica de
humildade perante o pouco que se avancou € o muito que ainda hd para
desenvolver na Educacdo em geral, e no Ensino a DistGncia (EaD) em
especial.

Na perspetiva da minha investigacdo mais recente, surge agora o interesse
em descobrir até que ponto € possivel utilizar tecnologias e formatos novos
que sejam eficazes em vdrias situacdes de ensino e de aprendizagem,
considerando a disseminacdo de novas plataformas moveis (iPad, tablets,
smartphones, etc.), de novas abordagens estéticas (design multimédia,
autoria de narrativas, criacdo artistica), implicando novas formas de
inferacdo com desafios técnicos diferentes, frequentemente constituindo
comunidades de aprendizagem de sucesso. Estas sdo inovacdes que
certamente terdo um impacto considerdvel sobre o EaD, nomeadamente,
com consequéncias para o modelo pedagdgico usado na Universidade
Aberta (Pereira et al., 2007).

A modalidade de ensino virtual usada pela Universidade Aberta assume-se
como uma variante fipicamente assincrona, consentnea com o mdximo
grau de flexibilidade, considerada a mais adequada para estudantes
geograficamente dispersos. O modelo de ensino-aprendizagem adotado
estrutura-se do seguinte modo: a unidade curricular € delineada com base
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em sequéncias que infegram uma fase de trabalho autdbnomo por parte dos
estudantes, com momentos de discussdo e de resolucdo de diversas tarefas
por equipas, de modo assincrono, através dos foruns, liderados e organizados
pelos proprios estudantes, culminando em discussdes assincronas moderadas
pelo professor, sobre temdaticas previaomente definidas. Neste contexto, o
modelo privilegia uma perspetiva de aprendizagem acentuadamente
assincrona e colaborativa. Por conseguinte, a eventual existéncia de sessoes
presenciais (sincronas), como & o caso de reunides para apresentacdo do
programa do curso, ateliers e laboratdrios ou discussdo de trabalhos dos
alunos, adquirem um cardter facultativo mas importante nos cursos com uma
componente prdtica como € o caso do doutoramento em Média-Arte Digital.

A evolucdo do modelo pedagodgico usado pela Universidade Aberta, e
extensivel a outras universidades detentoras de uma estratégia de
modernizacdo dos meios de ensino, deverd assentar numa maior
proximidade para com os alunos através de novos recursos e tecnologias j&
largamente difundidos na sociedade em que vivemos (Bidarra & Rusman,
2017). Acredito que a evolugcdo tecnoldgica recente, com o apoio em
abordagens estéticas apelativas, acompanhada da necessdria massificacdo
dos dispositivos moveis em rede, poderd promover uma melhor apropriagcdo
de narrativas e conteldos diddaticos por parte dos estudantes do EaD, em
face de um futuro cada vez mais exigente, competitivo e complexo.

2. A transformacdo multimédia

A aquisicdo do conhecimento &, desde hd muito, sustentada em meios
tecnoldgicos que designamos de “multimédia” ou “hipermédia”,
caracterizados pela capacidade de integrar multiplos media, por possuirem
em muitos casos um elevado grau de interatividade e também por permitirem
uma comunicacdo rica através das redes atuais.

Contudo, para assegurar uma “aprendizagem multimédia” eficaz ndo basta
fornecer ao utilizador um acesso de banda larga e pdginas cheias de
imagens animadas para que ele aprenda. Torna-se necessario recorrer a um
modelo pedagdgico que possa assegurar a eficacia dos processos cognitivos
e simultaneamente proporcionar uma grande satisfacdo ao aprendente. O
modelo ideal deve ter por base uma estratégia pedagdgica adequada e
estar apoiado em recursos com elevada qualidade cientifica, estética e
técnica. Infelizmente, as varidveis intrinsecas ao perfil cognitivo do estudante
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e ao processo individual de aprendizagem sédo muitas vezes ignoradas em
face da adocdo rdpida de modernas tecnologias da informacdo e da
comunicacdo.

Ao longo das duas Ultimas décadas a convergéncia das tecnologias da
informacdo e da comunicacdo produziu uma colecdo diversificada de
formatos. Segundo Rafaeli (1988), numerosos exemplos de media interativos
sdo equiparados a sistemas periciais, espacos hipermédia, jogos de video, TV
interativa, nomeadamente, sempre que existe uma elevada complexidade e
capacidade de resposta da parte da fonte de informacdo, quando esta é
solicitada pelo utilizador. Nesta acecdo, a interatividade tem a ver
basicamente com a capacidade de intferc@Gmbio dos agentes intervenientes
No processo de comunicacdo, sejam eles humanos ou ndo. Neste sentido, um
jogo como ‘“sistema interativo” seria aquele em que a informacdo produzida
resulta de um “didlogo” com o utilizador.

A primeira conclusdo que importa tirar da investigacdo realizada nos Ultimos
anos é a de que as tecnologias multimédia vieram alterar qualitativamente a
relacdo entre as pessoas € o conhecimento. O processo de adquirir
conhecimento através das tecnologias digitais passou a qualificar-se como
flexivel, mutdvel, interligado, aberto, dindmico, ndo-linear, rico em informacdo
multimédia, publico em vez de privado. A prépria natureza e arquitetura da
World Wide Web serviram de motor a esta mudanca global, que se tornou
mais visivel a partir de 1995, ndo esquecendo a explosdo de algumas
tecnologias multimédia interativas, em tempos mais recentes, como os jogos
digitais, as simulacdes e os mundos virtuais.

3. Narrativas digitais e aprendizagem

As dreas das artes digitais e da comunicacdo multimédia sdo suscetiveis de
modas como videos, jogos e iPads. Mas hoje assiste-se ao renascimento
global de um modelo designado como digital storytelling, que poderia ser
traduzido como “narrativas digitais’”, e neste caso ndo se frata apenas de
uma moda; as histérias e narrativas tém sido usadas no ensino e
aprendizagem desde hd muito, mas, também em dreas como a gestdo, a
psicologia ou a saude. As histdrias ajudam-nos a compreender a experiéncia
individual e a criar uma percecdo mais profunda do mundo que nos rodeia.
As historias tfambém ajudam a construir ligacdes com o conhecimento
adquirido e a melhorar a memadria, como resultado, as boas histérias sdo
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melhor lembradas pelos alunos do que as aulas regulares. Por outro lado,
dado o papel central da narrativa no nosso quotidiono e a explosdo
tecnoldgica durante estas Ultimas décadas, ndo é surpreendente encontrar
narrativas digitais como estratégias pedagdgicas em muitos cursos
universitarios, tal como sdo essenciais para o teatro, os fiimes e os videojogos.

Mas o que sdo narrativas digitais¢ Essencialmente, referimo-nos a artefactos
digitais que incluem: uma narracdo convincente de uma histéria; um
contexto significativo para a compreensdo da histéria; texto, imagens e
grdficos que capturam ou expandem as emocoes encontradas na narrativa;
voz, musica e efeitos sonoros que reforcam temas; e também mecanismos
dramdticos que convidam a reflexdo e ao envolvimento do publico-alvo.

As narrativas podem referir-se a uma série de eventos que aconteceram (no
passado, como uma memoria), estdo a acontecer (no presente) ou vao
acontecer (no futuro). Por seu turno, contar histérias implica integrar quatro
elementos cldssicos que sdo ainda validos na era digital, ou seja: uma tframa;
um narrador; um contexto; as personagens.

De uma forma simples, poderiamos dizer que uma narrativa digital € aquela
que utiliza as ferramentas digitais para contar uma histéria. Atualmente
aqguela expressdo abrange um conjunto grande de projetos e de produtos
que incluem, por exemplo, dloum de recortes e fotografias (scrapbooks),
portefdlios, radiodifusdo (podcasts), projetos multimédia e videos. As
ferramentas digitais postas ao alcance de qualquer um, na maioria dos casos
como media digitais na Web, abriu um novo mundo de aplicacdes para
utilizacdo em prdaticas educativas de sucesso. Um bom exemplo € o uso da
fimeline do Facebook para narrar uma cronologia (viagem, experiéncia,
investigacdo, evento).

4. As redes sociais na educacdo

Muitos dos estudantes atuais usam as novas tecnologias para uso pessoal de
uma forma criativa e colaborativa. A maioria considera-as como
componentes fundamentais do mundo em que vivem e estdo mais dispostos
a envolverem-se no trabalho de contar uma histéria quando o resultado é
apresentado como uma atividade multimédia (Frazel, 2010). Alids, estes
utilizadores estdo j& a narrar as suas histérias no YouTube, no Facebook e em
muitos outros sitios da Web. Ao escreverem para uma audiéncia diferente do
professor, os alunos podem ver que a atividade de escrita vai para além da
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tarefa escolar e podem considerar esta uma ferramenta Ufil em muitos
aspetos da sua vida. Os educadores poderdo usar todas estas novas
tecnologias emergentes para fomentarem a aprendizagem, a criatividade e
o entusiasmo dos seus alunos, em dreas ligadas ao curriculo escolar as
também em outras dreas do conhecimento.

As redes sociais podem facilitar a conversacdo educacional, gjudam a
diminuir as relacoes hierdrquicas de poder entre professor e alunos, rompendo
com o discurso magistral cldssico, mas melhoram também o relacionamento
informal entre alunos, suportam eficazmente a sua interacdo e podem
substituir sistemas de gestdo de aprendizagem. Estes meios sublinham as
tendéncias educacionais na cibercultura, nomeadamente, a nocdo de
conhecimento como uma construcdo, a ideia de aprendizagem
participativa, a integracdo das tecnologias digitais no curriculo, a inteligéncia
coletiva suportada no fluxo comunicacional e a conectividade entre pessoas
e conteudos.

Estes novos instrumentos, mais do que meros pontos de acesso d informacdo,
sG0 excelentes meios de criacdo e de comunicacdo de narrativas. Alexander
(2011) aponta vdarios exemplos de criacdo de historias construidas com as
novas ferramentas partihadas entre todos, nomeadamente, uma histéria
breve acerca do cultivo de alimentos feita com fotografias de arquivo, um
podcast sobre histéria medieval, um romance no blogue “America 1968",
seguindo dois jovens enquanto viajavam atfravés dos cendrios politicos da
época, uma invasdo alienigena a partir de multiplas contas de Twitter (o0 que
Orson Welles fez com a rddio), um video acerca das relacdes entre mde e
flha ao longo do tempo, contfos escritos e lidos em telemodveis, historias
multimédia publicadas no YouTube e o didrio de uma vitima do Holocausto
através do Facebook. Quando uma narrativa de desenvolve através de
varios media designa-se de transmedia storytelling (Jenkins, 2007)

Atualmente, faz também sentido considerar a integracdo de mobile learning
e game-based learning em sistemas que sdo geridos pelos estudantes,
permitindo-lhes escolher as ferramentas digitais, definir objetivos pessoais,
controlar os conteldos e comunicar uns com os outros. Na realidade, estes
ambientes pessoais de aprendizagem sdo constituidos por varios elementos,
que podem incluir redes sociais, mundos virtuais e software livre, interligando
diversos recursos de aprendizagem adequados aos contextos pedagdgicos e
Aas competéncias a adquirir por cada um.
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5. A cultura dos videojogos

Muitos dos produtos educacionais e instrumentos didaticos, baseados em
tecnologias digitais, prometem e apontam para um futuro promissor em que
os artefactos interativos e os sistemas digitais oferecem a possibilidade de
modelar a cognicdo ao nivel do individuo. Uma forma de o fazer € através de
dispositivos lUdicos e de jogos interativos.

O interesse nos jogos para fins educacionais tem aumentado desde a Ultima
década, com muitos investigadores a debrucarem-se sobre as principais
caracteristicas pedagdgicas que fazem dos jogos de video ferramentas de
aprendizagem eficazes. Mas realmente o que estd subjacente ao fascinio
pelos jogose James Gee (2003), um dos veteranos da investigacdo em jogos
educacionais, mostrou como o0s bons designers de jogos conseguem que 0s
jogadores aprendam, nomeadamente em jogos que sao longos, complexos e
dificeis. Um jogo bem projetado seduz os jogadores para a 'realidade" do
mundo do jogo e mantém os participantes em interacdo até que os objetivos
do jogo sejam cumpridos (Salen & Zimmerman, 2004). Gee salienta que
incorporando desafios apropriados, e principios de aprendizagem que estdo
comprovados pela investigacdo em ciéncias cognitivas, €& possivel
desenvolver jogos de video que sdo motivadores na aprendizagem e
simultaneamente divertidos (Gee, 2004). O mesmo autor condensou uma lista
de pontos fortes em termos pedagdgicos indicando treze principios (Gee,
2007) que identificam as caracteristicas dos jogos mais adequadas para
aprendizagem, salientando as dreas de empowerment, resolucdo de
problemas e compreensdo. Jogos de elevada qualidade fazem com que 0s
jogadores explorem novos conteudos, encorgjando cada jogador a
experimentar diferentes formas de aprendizagem e raciocinio (Gee, 2003).
Um jogo bem projetado ndo distingue entre jogar e aprender, em vez disso, 0s
jogadores refinam o seu desempenho e descobrem novas capacidades no
decorrer do jogo (Gee, 2004).

Regra geral, fatores como escolha, desafio, participacdo, transparéncia,
integridade, colaboracdo, diversdo, rapidez, e inovacdo devem fazer parte
da experiéncia de aprendizagem com 0s jogos. As tecnologias educativas,
nomeadamente, os jogos e as aplicagcdes multimédia interativas sdo hoje
bons despertadores motivacionais. Contudo, hd que diagnosticar e eliminar
os perigos de um uso descontrolado e mal orientado por parte dos
estudantes. Estes, sujeitos apenas ao seu critério e escolha, com frequéncia
fazem escolhas erradas, pelo que a orientacdo do professor € necessdria.
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Como sugeriu um autor hd alguns anos: “ndo usem somente os jogos na
escola mas estes sdo uma boa ideia “ (Gee, 2007).

6. O conceito de gamification

O topico jogos tem sempre uma aura de “fascinio” em educacdo, mas ndo
deve deixar de ser feita a sua andlise critica e estimulada a criacdo de novos
modelos lUdicos e narrativos. Estes Ultimos incluem normalmente dispositivos
diegéticos que permitem escolher diversos caminhos para a personagem
principal ou para o desenrolar da histéria, tal como acontece nos jogos de
maior sucesso. Por exemplo, as escolhas do utilizador podem afetar o modo
como a histéria se desenrola e as suas decisdes tém um impacto significativo
nos eventos e nos resultados finais obtidos. Neste sentido, o conceito de
gamification foi infroduzido com base no uso de elementos de game design
em contextos diversificados (em educacdo, em gestdo, ou nas ciéncias da
vida, por exemplo). SGdo normalmente usados pontos acumuldveis, niveis de
atividade, rankings de desempenho, badges, entre outros dispositivos.

O processo de gamification em contexto educativo poderd ser dividido, pelo
menos, em quatro fases principais: (i) conhecimento do contexto e do
publico-alvo; (i) definicdo dos objetivos e indicadores; (iii) design da
interacdo e (iv) realizacdo, teste e avaliacdo.

O conhecimento do contexto & importante para se conhecer e mapear os
recursos, as funcionalidades e a forma como este contexto vai afetar os
utilizadores. A definicdo de objetivos e indicadores é fundamental para
operacionalizar a inclusdo dos elementos que constituem um tipo de jogo
(game design). O design da interacdo inclui as principais atividade deste
processo, levando em consideracdo solidos conhecimentos tedricos de
pedagogia e cognicdo. A Ultima fase baseia-se no feedback dos utilizadores
e na andlise dos objetivos e indicadores. Deste modo, € possivel ajustar e
melhorar a experiéncia do estudante e assegurar que a gamification dos
processos € eficaz.

O estudo dos jogos digitais existentes mostra muitos géneros e formas de
jogar, no entanto, em termos de educacdo, o conceito gamification ndo
deve ser limitado aos meios digitais, dado que a computacdo ubiqua e a
convergéncia dos media fem eliminado as diferencas entre os significados de
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artefactos digitais e ndo digitais - a Realidade Aumentada € um exemplo
disto (Bidarra et al., 2013).

/. O conceito de mobile learning

Paralelamente, nas escolas e universidades de muitos paises estd a acontecer
uma grande mudanca, no centro desta revolucdo estdo os smartphones,
tablets e outros dispositivos moveis. Estes sdo dispositivos técnicos com
inferfaces tateis que permitem o acesso a conteudos multimédia, entfre outras
funcionalidades. De facto, estdo a tornar-se tGo populares que algumas
escolas estdo a fornecer um destes dispositivos a cada aluno. De acordo
com um relatério recente (Bacon, 2013), o tablet € agora o dispositivo
principal para a leitura digital entre as criancas americanas. Segundo este
autor, j& em janeiro de 2013, o nUmero de criancas que utilizavam um tablet
tinha aumentado de 48% para 60%. Em Portugal, as escolas também veem
nesta tecnologia grandes possibilidades para as aprendizagens dos seus
alunos. O jornal ionline, de 17 de setembro de 2013, anunciou: “Revolucdo em
Cuba - A escola do Alentejo que trocou os livros por tablets”. Tratava-se neste
caso da ufilizacdo de tablets Fujitsu com manuais produzidos pela Porto
Editora, envolvendo 44 alunos do 7° ano, ficando este projeto pioneiro a
decorrer até ao 9° ano.

Dispositivos como o iPad podem, na verdade, promover uma nova forma de
“estar na escola”, a qualquer hora e em qualquer lugar, uma vez que o aluno
ndo tem de estar sentado a frente de um computador situado numa sala ou
laboratdério (Brand & Kinash, 2010). Neste sentido, o iPad tem recursos
exclusivos que nos interessam especialmente, nomeadamente, em termos
das modalidades de exploracdo no processo de ensino/aprendizagem. Um
caso interessante sdo as aplicacdes de Realidade Aumentada (RA) que
permitem sobrepor camadas de informacdo a objetos ou imagens que sdo
visionadas através de um tablet.

Numa investigacdo que realizémos em 2009, na Universidade de Wisconsin
em Madison, verificAmos a existéncia de padroes bem definidos no uso de
dispositivos moveis pelos alunos (Bidarra, 2009), nomeadamente, que:

e a aprendizagem movel evolui em torno do ambiente social do
individuo, e ndo na sala de aula (com partiiha de podcasts, imagens,
textos e notas);

10
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* as atividades de aprendizagem baseiam-se principalmente em recursos
online e no contacto com outras pessoas (frequentemente devido a
trabalhos académicos em grupo);

e as redes de colaboracdo e o trabalho em grupo sGdo um aspeto
importante de interacdo movel a qualguer hora e em qualquer lugar;

* a facilidade em publicar instantaneamente o conteddo online estimula
os alunos a tornarem-se investigadores e autores de conteldo;

e a possibilidade de facilmente capturar, gravar e publicar multimédia
transforma os alunos em produtores e criticos (por exemplo, ao interagir
no Facebook ou no YouTube).

Por outro lado, comparativamente com a educacdo tfradicional, baseada
num Unico “manual recomendado”, a aprendizagem com apps € ebooks
multimédia localizados em plataformas moveis parece ser uma possibilidade
cada vez mais atraente, que pode desencadear o inferesse e a motivacdo
dos estudantes.

8. Aprender com apps € ebooks

Quando falamos de *“aprendizagem com dispositivos moveis" (mobile
learning), podemos considerar & partida quatro fipos de abordagem,
conforme o modelo técnico utilizado para a interacdo:

1. O modelo bdsico de um telefone movel: usa SMS, imagens e texto.

2. O modelo web com acesso a pdginas HTML via browser.
3. O modelo de aplicacodes (apps) instaladas no dispositivo movel.
4, O modelo baseado em ebooks instalados no dispositivo movel.

Por outro lado, o mobile learning num ambiente “gamificado” permite
estimular a aprendizagem e garanfir um esquema que permite a
autoavaliacdo e a avaliagdo pelos pares. Tal foi realizado através de uma
app no projeto MILAGE, em que se procurou promover o trabalho auténomo
do aluno, numa base de aprendizagem modvel com o smartphone ou tablet
(Figueiredo et al., 2017).

Interessa-nos em particular o Ultimo modelo, baseado em ebooks, por estes
serem de facil autoria e permitirem a integracdo dos outros recursos através
de hiperligacdes, multimédia, widgets (programas) e modos de anotagdo.

11
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Ao nivel mais bdsico o ebook & um livro eletronico que pode ter uma
formatacdo simples como um texto em PDF. Contudo, atualmente existem
normas mais avancadas como a EPUB3 (universal) ou iBooks 2 (Apple), que
permitem integrar componentes multimédia. Idealmente, um ebook deveria
ter qualidade suficiente para os dispositivos atuais, ser compativel com uma
grande variedade de dispositivos e ser passivel de conversdo para outros
formatos, se necessdrio. Na realidade, porém, existem mais de uma dezena
de formatos, nGo compativeis entre si, que por vezes ndo se adaptam a ecrds
de maior resolucdo, e muitos sdo mesmo formatos proprietdrios.

H& que reconhecer que a existéncia de livros eletronicos ndo € recente,
ainda que ndo se possa falar de um impacto significativo destes na
educacdo. Ao longo dos anos, os professores tém utilizado com frequéncia
enciclopédias e livros de texto, em CD ou acessiveis online, por exemplo. S6
mais recentemente surgiu uma nova geracdo de livros eletronicos que
oferecem experiéncias de aprendizagem mais interativas e din@micas. Os
alunos da “geracdo Playstation” tendem a reagir melhor a aprendizagens
baseadas em contexto infterativo e dindmico, com a possibilidade de
consultar ndo s6 o texto, como também outros conteddos multimédia que
oferecem ligacdes de hipertexto, possibilidades de pesquisa e ligacdes a
bases de dados online.

Os ebooks apresentam vdrias vantagens, comparativamente com o livro em
papel. Sdo atualizados mais frequentemente do que um livro, permitindo aos
professores a apresentacdo de conteldos atuais. Em contexto de sala de
aula, frequentemente o professor ndo aborda alguns capitulos do livro de
texto adotado numa determinada disciplina. Através do uso de um ebook, o
professor tem a possibilidade de construir o seu livro eletronico adaptado as
suas necessidades individuais e as especificidades das suas turmas. Poderd
selecionar algumas das experiéncias, ou incidir mais noutros aspetos que
considere mais relevantes. O ebook pode também conter testes de
diagndstico, permitindo ao estudante fazer a sua propria autoavaliagdo
(Bidarra et al., 2012).

Outra potencialidade remete para a possibilidade de, em simultGneo, varios
estudantes terem acesso ao mesmo livro e, deste modo, partiharem
experiéncias de aprendizagem. Mais concretamente, podem ser
disponibilizadas facilidades de partilha de ficheiros que proporcionem aos
estudantes oportunidades para comunicar no dmbito de trabalhos em grupo,
utilizando o mesmo livro eletréonico, ainda que acedendo de diferentes locais.

Uma Ultima vantagem, sobre a qual importa refletir, remete para aspetos
financeiros. Atualmente, o custo dos livros escolares representa uma despesa
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elevada para os estudantes e para as suas familias. Espera-se que a
infroducdo de livros eletronicos contribua para a reducdo destes custos, o
que pode ser facilitado pela sua massificacdo. Na verdade, a expectativa
atual é de surgimento de equipamentos mais econdmicos, com capacidade
para milhares de livros, assegurando uma melhor portabilidade e acrescendo
as vantagens ambientais alcancadas na reducdo do consumo de papel.

9. Rumo ao futuro

Ao longo de vdarias décadas, o EaD foi sempre baseado nos media e meios
de comunicacdo disponiveis numa determinada época, por exemplo, TV,
radio, video, telefone, computadores pessoais, tecnologias multimédia, etc.
Houve um momento alto, em meados da década de 90, com a explosdo da
Internet e do ensino online (e-learning). Comecaram entdo a ser oferecidos
cursos online, restritos e para turmas limitadas, parecidos com aqueles que
hoje se designam no mundo anglo-saxénico de SPOCs (Small Private Online
Courses) por oposicdo aos gigantescos MOOCs (Massive Open Online
Courses) baseados no inovador conceito de conectivismo (Downes, 2007;
Siemens, 2005).

Os ambientes emergentes tenderdo a intfegrar novos recursos de elevada
qualidade (ebooks, jogos, simulacdes) com novas solucdes para os problemas
da escalabilidade das pedagogias e das avaliagcdes. Para além disto, hoje
em dia as aplicacdes moveis (apps) podem suportar jogos mas também
fornecer informacdo adicional sobre o mundo real, uma vez que a
aprendizagem "virtual” se relaciona de perto com o mundo fisico, o que hoje
em dia assume um papel importante nos ambientes de aprendizagem
designados blended learning. Esta € a natureza das aplicacdes de Realidade
Aumentada (RA) que combinam instantaneamente os objetos virtuais com os
objetos reais. A percecdo do mundo real pelo utilizador € melhorada com a
informacdo virtual que é acrescentada e o utilizador interage com estes
dispositivos de uma forma mais natural. Os objetos virtuais podem ser usados
para apresentar informacdo adicional de acordo com o contexto do mundo
real que o utilizador pretende conhecer.

Por outro lado, os confributos para a compreensdo da relacdo entre
tecnologias, artes e media digitais na educacdo vdo no sentido de que os
recursos interativos emergentes ndo precisam ser definidos como instrumentos
essenciais ou conteldos obrigatérios, mas como criagdes humanas
contempordneas, cujas formas diversas e significados culturais  sGo
estratégicos para a educacdo. A este respeito, as instituicdoes de ensino
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precisam ainda de adotar muitos desses modelos inovadores e de os frazer
para a aprendizagem, a fim de ir ao encontro das geracdes de estudantes
gue cresceram com 0s jogos eletréonicos e a Internet. Neste contexto, o papel
do professor continua a ser um elemento critico (embora um pouco
negligenciado), ndo devendo os estudantes ser inseridos nesses NoOvos
ambientes de aprendizagem e ficarem em “roda livre”.
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