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Resumo

Atualmente, as criangas, os jovens, e frequentemente também os adultos utilizam mdltiplos
dispositivos tecnolégicos moveis, nomeadamente smartphones e tablets, que apresentam
grandes potencialidades para os processos de percegdo e expressio criativas das suas
interagoes com o ambiente. Complementarmente, a publicagao digital da informagao
ambiental, expressa em mdltiplas configurages, tem vindo a diversificar as formas de partilha,
nomeadamente de partilha colaborativa em comunidades de pratica. Exemplos relevantes de
meios de publicagio digital multimédia em contextos de educagdo ambiental e patrimonial sio
as redes sociais, os globos virtuais e as revistas multimédia.

A presente comunicagio integra diversos estudos de caso sobre a publicagdo digital das ja
referidas percegdo e expressio criativa do ambiente e do seu patrimonio, em contextos
educativos. Descreve-se: i) um estudo de caso em que as criangas usam smartphones para criar
informagdo multissensorial georeferenciada sobre o ambiente da sua escola, sendo essa
informagdo publicada e explorada através do Google Earth; ii) um estudo de caso em que
jovens usam smartphones para criar informagao multissensorial georeferenciada sobre o
ambiente urbano e o seu Patrimoénio, sendo a rede social Google+ e o Google Earth usados para
publicar e partilhar a referida informagéo; iii) um estudo de caso centrado numa revista
multimédia de investigagdo sobre educagdo e nos seus artigos sobre exploragdo ambiental e
representagao criativa de ambientes.

Conclui-se a presente comunicagdo, com uma andlise do papel da publicagiao digital de
informagao ambiental e patrimonial na divulgagdo e desenvolvimento de comunidades de
pratica, nomeadamente de redes de investigagdo em educagdo. Sio também examinadas a
especificidade e importincia da publicagdo digital para a educagio ambiental e patrimonial,
nomeadamente no que se refere a criagdo colaborativa e inclusiva e a partilha social de
imagens, sons e videos georreferenciados, como forma de percegao e intervengao criativa no
ambiente.
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Introduciao

A presente comunicagido tem como objetivo central realgar a atual importincia, em contextos
de educagdo ambiental e patrimonial, da produgio e publicagdo de informagio multimédia,
por criangas, jovens e adultos. A criagdo de informagdo multimédia sobre ambiente e
patriménio acontece quotidianamente e resulta de processos de percegio e expressio
criativa das interagoes das pessoas com o seu ambiente. Adicionalmente, a publicagao digital
de tal informagao permite a sua partilha e (re)criagdio em diversos contextos e comunidades
educativas.

A importancia da criagdo e partilha de informagdo ambiental e patrimonial multimédia ¢é visivel
em diferentes dominios educativos, como a educagdo ambiental, a educagio geogrifica, a
educagdo patrimonial e a educagdo multimédia (Silva et al,, 2009). Em todas estas areas, as
tecnologias méveis, como os smartphones e os tablets, e os meios de publicagio digital, como
as redes sociais, os globos virtuais e as revistas multimédia, tém vindo a desempenhar papéis
cada vez mais relevantes, dada a sua ubiquidade, eficiéncia, facilidade de utilizagdo e capacidade
para criar envolvimento (Silva et al., 2009; Silva et al., 2015).

Em Portugal, como em muitos outros paises ocidentais, quase todos os jovens tém pelo
menos um dispositivo mével que usam intensivamente (Simdes, Ponte, Ferreira, Doretto &
Azevedo, 2014). Os cidadaos, e os jovens em particular, tiram partido das oportunidades
criadas pela personalizagio das tecnologias e dos seus usos, envolvendo-se e participando
ativamente nas redes sociais (boyd, 2014), nomeadamente na comunicagio em rede com
amigos e conhecidos, préximos e distantes. As criangas usam frequentemente os telemoveis
para tirar fotografias e como albuns digitais, partilhando o seu conteido com familiares e
amigos (OPTEM, 2007).

Complementarmente, a publicagdo digital da informagao ambiental, expressa em multiplas
configuragoes, tem vindo a diversificar as formas de partilha, nomeadamente de partilha
colaborativa em comunidades de pratica. A publicagao digital (ePublishing) permite sofisticadas
formas de publicagdo, nomeadamente em documentos compostos por elementos multimédia
nio imprimiveis que integram texto, som, video animado, hiperligagdes e interagdo dindmica
(Clarke & Kingsley, 2008), permitindo a “leitura aumentada”. Exemplos relevantes de meios
de publicagdo digital multimédia em contextos de educagdo ambiental e patrimonial sdo as
redes sociais, os globos virtuais e as revistas multimédia.

Pelo exposto, o sistema educativo pode contar com um enorme potencial tecnoldgico que
inclui ferramentas de captagdo e registo de imagem e som e, frequentemente, de
georreferenciagao, publicagdo e partilha multimédia (Ferreira, Ponte, Silva, & Azevedo, 2015).
No entanto, apesar da existéncia de uma infraestrutura tecnoldgica nas escolas, os
professores ainda ndo estdo a usar o enorme potencial pedagdgico e didatico das praticas
digitais na educagdo formal, nem os recursos disponiveis (Ferreira et al., 2015). Por exemplo,
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em conjunto com os telemoveis, os globos virtuais e as redes sociais, como o Facebook e o
Twitter podem ser usados como eficientes recursos educativos, dado requererem
competéncias de compreensao e utilizagio de informagio em midltiplos formatos e de
multiplas fontes (Spires & Bartlett, 2012; Silva et al., 2009).

Nas secgbes seguintes, apresenta-se um conjunto de estudos de caso que visa ilustrar a
importancia da criagdo e publicagdo multimédia de informagao ambiental e patrimonial em
contextos educativos formais e informais, salientando a necessidade de considerar a percegao
do ambiente e a expressio criativa no uso das tecnologias moéveis.

Criacdo e partilha de informacao ambiental por criancas

No projeto SchoolSenses@lnternet, criancas de duas escolas de ensino basico (I1° e 2° ciclo)
foram desafiadas a criar um retrato sensorial da escola, para partilhar com a proépria escola e
com outras escolas Portuguesas. Com tal objetivo, as criangas usaram telemoveis com GPS
para criarem mensagens multimédia (MMS) georreferenciadas (Silva, Pestana & Lopes, 2008;
Silva et al. 2009), que podiam incluir texto, uma fotografia, um video e um som (ver Figura ).
Essas mensagens eram automaticamente apresentadas no globo virtual Google Earth, que
estava embebido no sitio Web do projeto. Desta forma, as criangas usaram telemoveis com
GPS para criar MMS georeferenciadas e o Google Earth para visualizar essas mensagens em
tempo real.

As referidas mensagens multimédia georreferenciadas foram criadas pelas criangas em
atividades colaborativas de educagao ambiental, tendo a tarefa pedida sido formulada da
seguinte forma “Usem os vossos sentidos e os telemoéveis para mostrar o vosso recreio a
outras escolas”.

De forma colaborativa, as criangas usaram as potencialidades multimédia para transmitir
informagdo multissensorial de forma criativa, produzindo mensagens que integravam
explicitamente as suas experiéncias cognitivas, emocionais e fisicas (Silva et al., 2009). As
mensagens criadas resultaram da exploragiao e andlise de elementos ambientais e da sua
qualidade, expressando criativamente, através de representagdes multiplas, o quotidiano dos
recreios e do seu ambiente (Figura |).
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Figura |I. Mensagem multissensorial georreferenciada (audio: som de agua a correr; texto:
“Esta cheia de lixo”.

O projeto USense2Learn deu continuidade projeto SchoolSenses@Internet , no que se refere a
partilha pelas criangas, com outras escolas, de mensagens multissensoriais sobre o seu
recreio, juntando a exploragio de sensores de humidade e temperatura a utilizagio dos
sentidos, para melhorar a sensibilidade ao ambiente e enriquecer a exploragio do mesmo
(Silva et al., 2009). O projeto USense2learn ofereceu as criangas, e aos seus professores,
oportunidades de comunicagio e reflexdo sobre informagdo ambiental qualitativa e
quantitativa, integrando informagao subjetiva de cariz individual com informagao adquirida por
instrumentos de medida.

Figura 2. Mensagens multimédia georreferenciadas produzidas pelas criangas, com informagao
adquirida pelos sensores de temperatura e humidade.
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Tanto no contexto do projeto SchoolSenses@Internet, como no contexto do projeto
USense2learn, as criangas expressaram de forma criativa, nas suas mensagens multimédia
georreferenciadas, as experiéncias corporizadas vividas no ambiente dos seus recreios,
partilhando-as no globo virtual Google Earth.

Criacdo e partilha de informag¢dao ambiental e patrimonial por jovens

Nesta secgio, é apresentado o Workshop Sensing Places (Silva, Gomes & Ferreira, 2015), que
teve como objetivo a criagdio e publicagio digital de informagdo multissensorial
georeferenciada, integrada com informagao adquirida pelos sensores, para descrever a
exploragao da cidade por estudantes de Planeamento Urbano do Politécnico de Turim. Os
estudantes utilizaram os seus sentidos, um telemovel Samsung Galaxy $4 (com GPS e sensores
de informagdo ambiental) e um sensor de ritmo cardiaco para produzir informagio
georreferenciada (ver Figura 3).

A publicagdo digital foi feita com recurso a uma conta Google e aos Picasa Web Albuns. Todos
os dados produzidos sio exportados como ficheiros kmz, podendo, entdo, a informagao
multissensorial georeferenciada - incluindo o trilho GPS, os dados adquiridos pelos sensores,
fotos, videos e anotages em texto - ser disponibilizada no Google Earth (ver Figura 3).

No inicio do Workshop, foram dadas as seguintes instrugoes aos participantes:

- Usem os vossos sentidos para explorar o ambiente, procurando sensagoes de
conforto, ou desconforto, no que se refere a temperatura, luz, humidade, estética,
caracteristicas urbanas...

- Usem fotos para comunicar informagao visual;

- Usem videos para comunicar informagao audiovisual;

- Usem texto para comunicar cheiros e outras sensagoes nao visuais, sentimentos,
opinides, sugestoes.

Durante o Workshop, todos os grupos planearam os videos, as fotos e as anotagoes em texto,
antes de registarem e partilharem as mensagens georreferenciadas. Muitos participantes
representaram papéis para registo nos videos (por exemplo, atravessaram estradas, para
mostrar a dificuldade da tarefa e usaram bicicletas urbanas, para evidenciar as potencialidades
das mesmas). Desta forma, os estudantes mobilizaram conhecimento teérico, assim como
sensagoes e agoes quotidianas na cidade, para expressar o que sentiram relativamente a
habitabilidade daquela zona urbana, relacionando a informagiao sensorial com a informagdo
adquirida pelos sensores de informagao ambiental (ver Figura 3).

No final do Workshop, foi possivel analisar, em grande grupo, a informagao criada por todos
os grupos. Os estudantes reconheceram a importancia da informagao veiculada por cada tipo
de dados, para o planeamento urbano participativo. Identificaram diferentes microclimas, a
partir da informagdo adquirida pelos sensores de informagao ambiental, verificaram a
existéncia de condigbes que geraram algum tipo de stress, como foi indicado pelo sensor de
ritmo cardiaco nos momentos em que atravessaram ruas e evidenciaram o valor patrimonial
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da estatua de Lucifer, das arcadas da cidade, do elemento agua na paisagem (anotagdo textual
de uma mensagem: “Se eu fechar os meus olhos, consigo ouvir o som da agua, mais forte que
o caos urbano”), tendo ainda real¢ado o problema da poluicio (anotagdo textual de uma
mensagem: “A estatua de Lucifer é o foco da poluigao e o caos do trifico”).

Figura 3. Mensagem multimédia georreferenciada e percurso percorrido por um grupo de
participantes, com registo do ritmo cardiaco de um dos elementos do grupo.
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Artigos multimédia com representacdo criativa de ambientes numa revista
multimédia de investigacdo em educacédo

Como estudo de caso de uma publicagdo digital de uma comunidade de investigagdo,
apresenta-se a revista Sensos eletrénica, Sensos-e (http://sensos-e.ese.ipp.pt/), que publica
trabalhos de investigagio e ou inovagio/desenvolvimento/intervengdo no dmbito da Educagio,
abrindo o acesso e uso de conteidos, numa plataforma para a criagio e partilha de
conhecimento. Tem como objetivo publicar artigos cientificos multimédia, possibilitados pelas
tecnologias digitais. Publica, assim, trabalhos que, nomeadamente pela utilizagao de recursos
como multimédia, cor e hipertexto e pelas possibilidades de interagio dindmica e edigao
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colaborativa, tirem partido das potencialidades de uma publicagdo em versao digital em linha
(online).

A estrutura multimédia, e hipermédia, da Sensos-e enquadra-se no reconhecimento crescente
de que os formatos como o video, a fotografia e o som sdo cada vez mais necessarios para
comunicar a atual investigagdo cientifica, ndo apenas porque o multimédia é, cada vez mais,
parte da propria metodologia de investigagio e dos seus objetos epistémicos, mas também
porque estes meios permitem dar voz aos, e as, participantes da investigagio em educagio,
facilitando a integragao de dimensGes multissensoriais, emocionais e performativas da
comunicagdo cientifica. Sublinha-se que, na Sensos-e, os artigos sido construidos em linha
(Silva, 2013).

A revista Sensos-e tem vindo a publicar artigos que usam diferentes elementos hiper e
multimédia, sendo as imagens e as hiperligagoes os elementos mais frequentes, seguindo-se os
videos e as aplicagoes interativas (Silva et al, 2015). Apesar das sua potencialidades, os
elementos audio quase nao tém sido usados per se (Silva et al., 2015). Na maioria dos artigos,
os elementos imagem, video e audio foram usados para complementar a informagdo
transmitida pelo texto, estando em minoria os elementos que foram usados como ilustragiao
do texto do artigo (Silva et al., 2015).

Nos numeros existentes, a data, tém sido publicados mudltiplos artigos multimédia que
apresentam representagoes criativas de distintos ambientes integrados nas investigagoes
relatadas. Neste sentido, os videos, entre outros elementos multimédia, foram usados em
diferentes artigos com fungdes tao diversas, como: i) apresentar evidéncias das vivéncias num
fim-de-semana  pedagdégico em ambiente natural e patrimonial  (http://sensos-
e.ese.ipp.pt/?p=8726); ii) ilustrar o uso exploratério do software MyPaint, em conjunto com
uma mesa de desenho digital, por criangas do Pré-escolar, tendo estas criado representagdes
criativas do seu quotidiano - real e/ou imaginado (http://sensos-e.ese.ipp.pt/?p=5495); iii)
expor um ambiente tridimensional interativo representativo de um povoado da Idade do
Ferro (http://sensos-e.ese.ipp.pt/1p=5463).

Conclusido

Esta comunicagdo centrou-se na produgdo e publicagio digital multimédia de informagio
ambiental e patrimonial em contextos educativos, apresentando trés casos em que se visibiliza
a expressao criativa e a comunicagdo multimédia em diferentes comunidades de pratica,
nomeadamente comunidades educativas e comunidades de investigagdo sobre educagao. Nos
trés referidos casos, foram visiveis as potencialidades da publicagio digital de informagio
ambiental e patrimonial, nomeadamente no que se refere a criagao colaborativa e inclusiva e a
partilha social de imagens, sons e videos georreferenciados, como forma de percegiao e
intervengao criativa no ambiente.

O uso de mensagens multimédia georreferenciadas, nos dois primeiros casos, permitiu a
construgio criativa, colaborativa e inclusiva de retratos multissensoriais: i) dos recreios das
escolas pelas criangas; ii) de um espago publico urbano, por estudantes de planeamento
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urbano, que foram simultaneamente cidadao participativos. Nestes dois casos, foi produzida
pelos participantes, e partilhada, informagido sobre o ambiente e o patriménio de espagos
escolares e urbanos, tendo como objetivo a identificagdo e divulgagdo de vivéncias e
problemas ambientais e patrimoniais das referidas comunidades de pratica naqueles espagos,
etapas necessarias a resolugdo dos problemas e a melhoria da qualidade de vida.

No terceiro caso, o uso que a revista Sensos-e faz da publicagdo digital - integrando texto,
imagem, som, video, hiperligagdes e aplicagdes interativas - explora recentes horizontes da
comunicagio dentro de comunidades de pratica cientificas e educativas, permitindo partilhar
representagdes criativas do ambiente e do patrimonio, integradas nos relatos sobre
investigagdes em educagio. Pelo exposto, os casos apresentados ilustram alguns dos possiveis
papéis da publicagdo digital na divulgagio e desenvolvimento de comunidades de pratica,
nomeadamente de redes de escolas, de cidadaos e de investigagao em educagao.
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