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Resumo:

Neste artigo, relata-se experiéncia de uso de ambientes digitais tridimensionais (3D) como
suporte a aplicacdo da inter-relacdo educomunicagéo/educacéo, no ensino fundamental. Descreve-se
como ambientes digitais 3D e tecnologias afins tém contribuido para promover atividades educativas
interativas, aprimorar conhecimento e ampliar comunicacgdo entre estudantes e educadores, através
de ‘aprender fazendo’, ao construirem interfaces 3D. Criar interfaces 3D tem base em combinar
conhecimento transdisciplinar relativo as varias ciéncias que compdem o curriculo e os conceitos de
educomunicacéo e realidade virtual (RV), incluindo estimular manipulagéo direta de tecnologias da

comunicacao e da informacéo (TIC) referentes a recursos digitais da Web3D.

Introducao

Ao longo de mais de uma década, desde a formacéo inicial de estudantes,
educadores e da comunidade do entorno, propiciada pelo trabalho colaborativo entre
a Secretaria Municipal de Educacao (SME) do municipio de S&o Paulo e o Nucleo
de Comunicacdo e Educacdo da Escola de Comunicacdo e Artes (ECA) da
Universidade de S&o Paulo (USP), em 2002, com suporte da inter-relacao
educomunicacdo/educagédo e de tecnologias da informacdo e da comunicagao
acessiveis, inovacao e transformacédo tém ocorrido nas praticas educativas, na
Escola de Ensino Fundamental Ernani Silva Bruno (ESB) (FRANCO; CRUZ; LOPES,
2006).
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A consciéncia coletiva realtiva a inter-relacdo educomunicagdo/educacao
construida durante a formacgdo inicial tem embasado que a comunidade ESB
participe do desenvolvimento de outros processos e projetos educacionais que tém
gerado inovacédo e transformacéo. Por exemplo, a comunidade ESB participou do
projeto ‘A Cidade que a Gente Quer’, oriundo de trabalho colaborativo entre a SME,
0 Media Lab - Massachussets Institute of Technology e o Laboratério de Sistemas
Integraveis da Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo LSI/EP/USP, 2002
a 2004 (FRANCO; CRUZ; LOPES, 2006). A seguir, se engajou no pré-piloto do
projeto do governo federal, Um Computador Por Aluno (UCA) (FRANCO; LOPES,
2009; MEC, 2013; SILVEIRA; 2007).

A comunidade ESB tem participado também de processo de inovacdo, no
gue tange aplicar conceitos de educomunicacéao e realidade virtual (RV) com suporte
de sistemas acessiveis de visualizacdo de informacéo relativos a recursos digitais da
Web3D, no ensino fundamental. O uso de conceitos de educomunicacao/educacéo,
de RV e manipulacdo direta de ambientes digitais 3D e tecnologias afins nas
atividades educativas tém contribuido para gerar melhoria na comunicacao dialégica
dos individuos e resultados praticos qualitativos. Entre eles, estimular que
estudantes e educadores ampliem dominio de recursos técnicos relativos a ciéncia
da computacdo e computacao grafica, por exemplo, como compreender linguagens
de programacdo, programar computadores e criar interfaces 3D, com base em
aplicar conceitos cientificos do curriculo (FRANCO; LOPES, 2012b).

Tem havido, também, incentivo ao letramento tradicional/digital/visual,
promocado do protagonismo juvenil e formacdo continuada dos e das estudantes da
ESB, com suporte de ambientes digitais 3D, para além do espaco escolar, ao
pesquisarem, projetarem e produzirem suas criacdes de conteudo digital, de modo
inter-relacionado com conceitos cientificos e interesses pessoais formais e/ou
informais, com publicagdo em blogs. Incluindo, apresentarem suas interfaces 3D, em
espacos publicos, como a Feria Brasileira de Ciéncias e Engenharia (FEBRACE),
com suporte do trabalho colaborativo entre a escola ESB e o LSI (FRANCO et al.,
2009; FRANCO; LOPES, 2012a, b).

Bases Conceituais e Reflexfes de um Protagonista
Soares (2011, p.25-26) reflete sobre a consolidagdo da inter-relacao

comunicagao/educacao (Educomunicagéo) que tem “natureza relacional, estrutura-
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se de modo processual, midiatico, transdisciplinar, interdiscursivo”. A
Educomunicagdo é vivenciada por atores sociais, em areas concretas de
intervencao social, como: educacédo para a comunicacdo, mediacdo tecnoldgica na
educacao, gestdo da comunicacdo no espaco educativo e reflexdo epistemoldgica

sobre a inter-relacdo comunicacéo/educacao.

Para Citelli (2011, p. 59-60), € relevante, no campo epistemoldgico, se
trabalhar os vinculos da comunicacdo com a educacdo formal, em tempos de
‘permanente desafio representado pelas TICs, pelas intercorréncias das culturas
mediaticas, pelas novas maneiras dos sujeitos serem e estarem no mundo.” Suas
reflexdes incluem a necessidade de promover “a alfabetizacdo para a comunicacao,
a leitura critica dos meios e 0s estatutos que animam as relacdes de ensino-
aprendizagem promovidas, agora, por novos dispositivos de produgédo, circulagéo e

recepgao do conhecimento e da informagao”.

Entre os novos dispositivos de producgéo, estdo os ambientes digitais 3D e
tecnologias afins que tém impactado a vida cotidiana dos cidaddos através da
criacdo de dispositivos e aplicacdes 3D para a industria de video games, cinema,
saude, pesquisa académica e militar, educac¢éo e jornalismo, envolvendo o conceito
de realidade virtual e sua inter-relagdo com as novas TIC (FOLHA DE SAO PAULO,
2013; IMMERSIVE JOURNALISM, 2013).

Segundo Burdea e Coiffet, (2003) em termos funcionais, realidade virtual é
uma simulacdo, na qual computacao grafica é usada para criar mundos virtuais com
aparéncia realistica. O ambiente sintético responde as entradas do usuario (gestos,
comando de voz, etc.) instantaneamente, propiciando interatividade em tempo real,
qgue é caracteristica chave da RV. Interatividade e seu poder cativante contribuem

com o sentimento de imersdo do usuario, de ser parte da ac¢do vivenciada na tela.

Para Sherman e Craig (2003) imersdo € o sentimento de estar engajado em
um ambiente, em uma experiéncia, pode ser puramente um estado mental. E ou
vivenciado através de imersao fisica (sensorial), que é entendida como uma
propriedade de um sistema de RV, que estimula ou amplia sinteticamente o0s

sentidos de parte ou do corpo de um usuario utilizando um meio tecnolégico.

A crescente acessibilidade, melhoria de hardware e software e modernizacao

das técnicas de producao referentes a sistemas de RV possibilitam exploracdo/uso
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dos canais sensoriais humanos, como visdo, tato, audicdo, nas interacbes
programadas para 0s usudrios de ambientes digitais. Observa-se similar
acessibilidade e melhoria nos ambientes digitais 3D com base na web. Assim, eles
tendem a propiciar que usuarios, dialogicamente, no contexto de uma comunidade
escolar possam compreendé-los, ampliar sua capacitacdo técnica, com baixo custo
e alta qualidade, e processualmente se transformem em produtores de contetdo
digital 2D/3D, conforme exemplificam as atividades educativas realizadas na ESB
(FRANCO; LOPES, 2012a,b).

Ideias de Freire (2011, p.42 - 43) embasam capacitacdo técnica e
desenvolvimento processual dos individuos com respeito ao contexto cultural de
uma determinada comunidade. Considerando que o “conhecimento ndo se estende
daquele que se julga sabedor até aqueles que se julga ndo saberem; o
conhecimento se constitui nas relacdes homem-mundo, nas relacdes de
transformacao, e se aperfeicoa na problematizacéo critica dessas relacdes”. Assim,
parafraseando Freire (2011, p. 43), para refletir com os individuos qualquer questéo
de ordem técnica, impde-se que, para eles, “a questdo referida j& constitua um
percebido destacado em si. Se ainda ndo € necessita sé-lo”, de modo que os
individuos “captem as relagées interativas entre o “percebido destacado” e outras
dimensdes da realidade”. Isso demanda um esfor¢co de conscientizacdo que, “bem-
realizado”, propicia aos individuos “apropriacdo critica da posicdo que ocupam com
0os demais no mundo” e também os impulsiona a “serem sujeitos da transformacao

do mundo, com o qual se humanizam”.

As ideias teorico/préaticas de Freire acima mencionadas, séo ilustradas com
um recorte relativo aos pensamentos de um ex-aluno da ESB, que contribuiu com os
processos de desenvolvimento do projeto Educom.radio e foi um dos protagonistas
na implementacdo de atividades educativas com suporte de computacdo grafica e
ambientes digitais 3D com base na web, na ESB. O ex-aluno (MG) é po6s-graduado
em Docéncia Universitaria e suas reflexdes foram obtidas através de e-mail pessoal

do autorl em seis de setembro, 2013.

“Quando crianca estudava com afinco porque imaginava que o estudo era (...)
o caminho. Com apenas 5 anos ndo s6 eu mas outras eram também solicitadas
pelos pais a irem & rogca aprender (...) a cultivar, aos 6 anos tive meu primeiro

contato com os livros e percebi ali (claro impressdes de uma idade sofrida) que o
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conhecimento era a minha passagem para ter posses e devolver a infancia ao maior
namero de criancas possivel. Tive uma Otima oportunidade quando meu pai nos
trouxe a Sao Paulo e (...) consegui uma vaga (...) na escola Ernani Silva Bruno.
Sempre conversava com 0s professores, pessoas que admirava e respeitava (...) por
tudo que representavam no meu presente e estavam me ajudando a construir os
alicerces do meu futuro. Fui convidado a participar de um projeto (estudo de
ambientes digitais 3D) que iniciava de maneira modesta (...) Participando do projeto
ficava muito tempo na escola, tinha as aulas a serem frequentadas e o projeto a
tornar possivel e mostrar suas efetivas e verdadeiras contribuigcbes para que outros
jovens pudessem ter acesso no futuro. Cada minuto tendo acesso aquelas
tecnologias era simplesmente fascinante, proveitoso e s6 agucava a minha busca
por conhecimento. Durante o projeto desenvolvi um gosto que nao tinha pela lingua
inglesa (inglés), a programacédo de algumas coisas, 0s comandos a serem dados
para que (0 computador) executasse o pretendido, tinham que ser realizados em
inglés, até este contato com essas tecnologias eu ndo gostava da ideia de aprender
inglés. Poder ter tido tecnologias inseridas na minha vida académica quando jovem
foi sem duvida um passo crucial a minha formag&o, minha sede por conhecimentos
s6 aumentou aprendi a adaptar as diferentes disciplinas umas nas outras, ou seja,
entendi que elas se tocam em determinados pontos e saber usar esse toque
enriguece o0 nosso aprendizado demonstra o respeito que temos por todos 0s ramos
do saber, nos faz ter contato com outras pessoas quando buscamos entender algo
que ndo dominamos, era um pouco timido tive que mudar isso, pois 0s outros jovens
me abordavam constantemente me indagando a acerca do projeto e tinha a todo o
momento que explicar e as vezes falar para certa quantidade de jovens. (...) Sem a
oportunidade que tive com o uso de tecnologias na minha educacdo eu estaria
atrasado em muitos aspectos, hoje é fundamental aos jovens que tenham em sua
aprendizagem a adaptacao e insercao de tecnologias atualizadas. (...) Isso deve ser
dosado e acompanhado. Fica dificil ensinar alunos apenas com livros quando esses
tém em suas casas acesso a tablets, laptops e smartphones de ultima geracao, o
ensino dessas geracdes necessita desses cuidados. O livro, sem duavida, é
insubstituivel, mas hoje, necessita de complementares, para que Nnossos jovens

desenvolvam e descubram o maravilhoso mundo do conhecimento cientifico.” MG.
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Consideracgdes Finais

Através de instrumentos comunicacionais, como blogs, e-mail e Facebook™,
o autorl tem acompanhado a formacao de alguns ex-alunos da escola ESB. Assim,
avaliando qualitativamente, conforme criacdes e reflexdes de ex-alunos (FRANCO et
al. 2007), que o desenvolvimento dos processos educacionais englobando
tecnologias de ambientes digitais 3D, os conceitos de Educomunicacdo e RV
mencionados e 0 processo comunicacional dialégico tém impactado em seus
processos de formacdo e de desenvolvimento para atuar em um mundo de
constante transformacéo. Por exemplo, na escolha de suas graduacdes, como
Jornalismo, Ciéncia da Computacdo, Design Gréafico (FRANCO; LOPES, 2012) e
pos-graduacdo em Docéncia Universitaria. E o caso de MG, cujas atitudes
inspiraram que, posteriormente seu irméo, também se transformasse em

protagonista, na criacdo de ambientes digitais 3D (FRANCO et al., 2007).

Com tal embasamento, como exemplifica projeto atual de uso de uma
tecnologia acessivel da Web3D chamada X3DOM, com um grupo de alunos da ESB
(X3DOM, 2013). Permanentemente, € preciso, realimentar o processo de usar
conceitos de RV, e da inter-relacdo educomunicagao/educacdo em convergéncia
com tecnologias avancadas de visualizacdo de informacdo, como suportes para

desenvolver atividades educativas desde o ensino fundamental.

E desse modo, impactar no processo de formacao e transformacéo formal e
informal de criancas, jovens e educadores, no que tange a compreenderem, se
apropriarem e aplicarem ecossistemas digitais e comunicativos contemporaneos, na
aprendizagem de conceitos cientificos do curriculo escolar e em sua educacao

continuada.
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