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Educação Midiática por Meio de Tecnologias 
Avançadas de Produção e Visualização 

de Informação: Uma Análise de Uso 
no Ensino Fundamental

Jorge Ferreira Franco

Pesquisa e desenvolvimento (P&D) e práticas referentes à criação de arte e ser-
viços digitais de indústrias, como as do entretenimento e de tecnologia, têm es-
timulado a criação de conteúdo por meio de tecnologias avançadas de produ-
ção e de visualização de informação (TAPVI). Essas tecnologias fazem parte da 
infraestrutura do ciberespaço e por consequência da construção de ambientes 
digitais tridimensionais (AD3D) e de realidade virtual (RV) (CHEN, 2009; COL-
SON, 2007; IMATECH, 2018; JONES, 2018; KHAN ACADEMY, 2016; MAGIC NEWS 
LATINO, 2016; PARENT, 2007; WITHERS, 2015).

Além disso, expansão nos processos de P&D amplia acesso ao ciberespaço e 
suas TAPVI para a construir AD3D e de RV, universalizando acessibilidade a es-
ses recursos. Para tanto, é utilizada uma combinação de softwares proprietá-
rios e livres, incluindo navegadores e linguagens, no padrão da internet. Assim, 



437

TRAJETÓRIAS DA EDUCOMUNICAÇÃO NAS POLÍTICAS PÚBLICAS E A FORMAÇÃO DE SEUS PROFISSIONAIS
Educação Midiática por Meio de Tecnologias Avançadas de Produção e Visualização de Informação: Uma Análise...

propiciando possibilidades de que, para além de serem usuários/consumidores 
com pouco conhecimento técnico, os cidadãos aprimorem conhecimento téc-
nico e científico. E também se tornem produtores e publiquem conteúdo digital 
de alta qualidade (CHEN. 2006; FRANCO; LOPES, 2012, 2013; COELHO, 2012, 
2018; JOHNSON et al., 1998; MERCHANT, 2010; X3DOM, 2018).

Entretanto, essas possibilidades de acessar, dominar e usar TAPVI para cons-
truir e publicar conteúdo digital, em particular, por meio de aplicar conceitos e 
práticas relativos à ciência da computação, como os de computação gráfica e de 
programar computadores, para criar interfaces de RV, de modo integrado com 
ensinar e aprender conceitos científicos de um dado currículo, ainda, são pou-
co exploradas no ensino fundamental (FRANCO; LOPES, 2012, 2013; FRANCO; 
OLIVEIRA, 2018; GARDONIO, 2017).

Assim, essas possibilidades propiciam campo para aprofundar investigação so-
bre como ampliar a participação dos indivíduos e estimular seu domínio de 
conceitos e técnicas relativas ao letramento computacional e produção de 
interfaces de RV (FRANCO; OLIVEIRA. 2018; REPENNING, 2018; GARDONIO, 
2017). Portanto, aprimorar e escalar procedimentos educacionais e comparti-
lhar conhecimentos que oportunizem a compreensão e o uso dessas tecnolo-
gias pelos indivíduos de maneira combinada com a construção e aplicação de 
saber científico curricular têm sido objeto de várias pesquisas.

Tais pesquisas promovem a formação de educadores e de estudantes com base 
em letramento em codificação e ou computacional desde a educação bási-
ca (BAILEY; MOAR, 2002; COELHO, 2012, 2018; DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 
2016; FRANCO, 2017; GARDONIO, 2017; JOHNSON et al., 1998; MOREIRA, 
2018; VENÂNCIO, 2018). E exploram, por meio de uso de TAPVI e de RV, formas 
de ensinar e de aprender mais plurais, interculturais e transdisciplinares (FRAN-
CO; OLIVEIRA, 2018).

Embasamento Transdisciplinar e Educomunicação
Parafraseando Hanna e Philipov (2018, p. 1), essas formas podem estimular os 
indivíduos relacionarem a percepção de que a interconectividade entre pes-
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soas de culturas dessemelhantes, condicionada ao convívio plural, obriga seus 
participantes a praticarem novas e intensas intertextualidades culturais em am-
bientes de transnacionalização do cotidiano. Esta interconexão subordinada às 
extraordinárias mudanças no comportamento linguístico global, sugere inter-
nacionalização dos saberes, intensificação de intercâmbios nos campos mais 
variados do conhecimento, significa, igualmente, acolher nesse julgamento 
uma estratégia interculturalista, um conhecimento multidisciplinar, uma práti-
ca embasa em diálogo transdisciplinar. Implicando na combinação de áreas do 
conhecimento e na transferência de conceitos teóricos e de metodologias que 
colaborem para fundamentar processos de ensinar e de aprender embasados 
na resolução de problemas.

Segundo Litto (2010), a habilidade de aprender como aprender será a mais im-
portante a ser adquirida e aprimorada pelas pessoas no futuro. Aprender, nes-
se sentido, significa saber identificar problemas, achar informação apropriada 
para a solução de problemas, tirar conclusões adequadas, e comunicar a tercei-
ros, com clareza, os resultados da tarefa, fazendo isso novamente várias vezes 
ao dia. Uma vez que diferentes problemas, de uma nova ordem de complexida-
de, surgirão constantemente, haverá sempre novos desafios, novos obstáculos 
para serem derrubados.

Com suporte no conceito de educomunicação que é um campo teórico-prático 
que propõe intervenção pedagógica e dialógica processual que promova edu-
cação para a mídia; uso das mídias na educação; produção de conteúdos edu-
cativos; gestão democrática das mídias; e prática epistemológica e experimen-
tal do conceito (WIKIPEDIA EDUCOMUNICAÇÃO, 2018). E de utilizar realidade 
virtual e suas tecnologias de maneira inter-relacionado com o funcionamento 
da mente humana, como um instrumento de comunicação (JERALD, 2016) e 
estímulo ao aprimoramento da cognição dos indivíduos (CHEN, 2006), para ler, 
escrever, pesquisar, comunicar e resolver problemas de modo integrado (RO-
GERS; SHARP; PREECE, 2013).

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é analisar experiência de uso de TAP-
VI e RV no padrão da internet por indivíduos de ensino fundamental em projeto 



439

TRAJETÓRIAS DA EDUCOMUNICAÇÃO NAS POLÍTICAS PÚBLICAS E A FORMAÇÃO DE SEUS PROFISSIONAIS
Educação Midiática por Meio de Tecnologias Avançadas de Produção e Visualização de Informação: Uma Análise...

educacional pré/pós-aula, relatando como, por meio de uso dessas tecnologias 
e de interações humano computador, indivíduos foram estimulados a se com-
prometer com processos formais e não formais de educação continuada e de 
formação colaborativa em serviço. Incluindo como aprimoram habilidades de 
pesquisar, programar computador e resolver problemas por meio de produzir 
AD3D e de interfaces de RV e publicar em blogs. 

Estratégia de Investigação
Para tanto, a metodologia de pesquisa e a análise qualitativas têm base em 
uma revisão bibliográfica de publicações referentes a letramento em codifica-
ção e/ou computacional (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016; MOREIRA, 2018; 
TENENBERG et al. 2018). Inclui descrição de caso de uso de TAPVI e RV, no pro-
jeto pré/pós-aula que é oferecido no ambiente natural de uma escola de ensino 
fundamental de modo longitudinal (FRANCO; LOPES, 2012; FRANCO; OLIVEI-
RA, 2018). E em informações etnográficas coletadas, em ambiente natural, não 
controlado, via observação de campo (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013), como 
fotos, e-mails, vídeos, áudios e blogs dos indivíduos na internet e, com apoio 
em registros das interações humano computador (IHC) sob coordenação deste 
autor. As IHC ocorrem uma vez por semana, durante quarenta e cinco minu-
tos, uma hora-aula, das onze horas da Jornada Especial Integral de Formação 
(JEIF) da rede de ensino municipal de São Paulo. A JEIF propicia aos educado-
res espaço e tempo, em serviço, para continuamente aprimorarem seus sa-
beres pedagógicos e técnicos. A estratégia de compartilhamento e construção 
de conhecimento do projeto pré/pós-aula acontece por meio de convite para 
que, de modo voluntário, estudantes e educadores de ensino fundamental I e 
II estudem junto com o autor deste capítulo, modos de como integrar TAPVI e 
RV, como meios de sustentar processos interativos e colaborativos de ensinar, 
aprender e aplicar conceitos científicos do currículo (FRANCO; LOPES, 2012, 
2013; FRANCO, 2017; FRANCO; OLIVEIRA, 2018).

Caso de uso TAPVI
Na modernidade em que vivemos, se ampliam as reflexões e as utilizações in-
ter-relacionadas de técnicas e conhecimentos interculturais e transdisciplinares 
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(FRANCO; OLIVEIRA, 2018; HANNA, 2018). Assim, promovendo processos de 
hibridização cultural e intertécnicos, nos quais os produtos e os serviços proce-
dentes evidenciam recorrentes misturas de culturas, por exemplo, envolvendo 
música erudita e popular; arte digital e artesanal por meio de uso de tecnolo-
gias da cultura eletrônica (CANCLINI, 2001).

Esses conhecimentos e técnicas transdisciplinares e processos culturais e inter-
técnicos híbridos são utilizados, também, em estudos educacionais que obje-
tivam aprimorar os processos de ensinar e de aprender. Isto, para melhorar a 
capacidade de letramento dos indivíduos e propiciar inclusão digital e sociotéc-
nica com equidade por meio de práticas escolares fundamentadas no uso de 
TAPVI e sistemas de AD3D e de RV (FRANCO; OLIVEIRA, 2018; HANNA, 2018; 
MERCHANT, 2010; MERCHANT et al. 2013).

O ‘framework’ modo de trabalho X3Dom (2018) é uma tecnologia aberta, aces-
sível e híbrida que combina em sua infraestrutura vários recursos técnicos no 
padrão da internet, como as linguagens Hypertext Markup Language (HTML) e 
Extensible 3D (X3D).

Vantagens relativas a manipular diretamente essas linguagens hipertextuais 
durante a formação dos indivíduos são proporcionar vivências com tecnologias 
digitais e estimular ações cognitivas como as de ler, escrever, pensar espacial-
mente. Isto, utilizando conceitos e técnicas relativas a ciência da computação e 
de computação gráfica via usar TAPVI e aparelhos computacionais, como com-
putadores pessoais, tabletes e celulares inteligentes. Portanto, a tecnologia 
X3Dom propicia base técnica para práticas educativas embasadas em diálogos 
transdisciplinares, que envolvam fundamentos de IHC e de educomunicação, 
que sejam apoiadas em letramento em codificação e ou computacional de 
modo integrado com a aplicação de conceitos científicos de um dado currículo.

Exemplo de uso do X3Dom, como um apoio educacional para embasar diálogos 
transdisciplinares, combinando letramento em codificação com base em repre-
sentação simbólica de informação, conceitos científicos e construção de AD3D 
e de RV por meio de uso de TAPVI durante práticas educativas está referente às 
imagens na figura 1.
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Figura 1. Código e interface de blog com objeto digital 3D construído por meio do fra-
mework X3Dom. Fonte: http://omundoeseuslugares.blogspot.com/2018/05/3d.html
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O processo de compreensão e de domínio técnico descrito neste caso teve 
como participantes este autor e três estudantes. Por meio do processo de par-
ticipação voluntária descrito na seção de estratégias, a estudante, na figura 2, 
vivenciou um processo de quatro semanas / 4 horas-aulas para a primeira cria-
ção de objeto digital 3D. Enquanto que um estudante que já havia participado 
do projeto, em 2017, levou 2 horas-aulas. Um 3º estudante que participou do 
projeto em 2016, 3 horas-aulas, retornou e usou suas habilidades, de progra-
mar em linguagem HTML, iniciadas no projeto e aprimoradas como autodidata. 
Isto por meio de processo de educação midiática, continuada e sustentável pro-
piciado por tecnologias abertas no padrão da internet.

O processo educacional de domínio de recursos técnicos digitais envolveu a 
criação de um e-mail para acesso a uma plataforma da internet. Neste caso, a 
plataforma Google(TM), que possibilitou ao usuário cadastrado acessar serviços 
como e-mail, blog, etc.

Por meio do blog, como mostrado na figura 1, foi utilizado o ‘framework’ X3D-
dom, para estimular letramento em codificação de maneira integrada com 
promover inclusão digital sustentável e educação continuada, como no exem-
plo do estudante que iniciou no projeto em 2016. Além disto, foram aplicados 
conhecimentos multiculturais e transnacionais referentes a línguas materna e 
estrangeira via estimular letramento em codificação e produzir conteúdo inter-
textual bilíngue; de matemática, geometria, de artes visuais, de pensar espa-
cialmente por de programar computador para construir objeto digital 3D, como 
exemplifica a interface do blog ‘Lugares do Mundo’, figuras 1 e 2.

Este processo educativo, de modo colaborativo, envolveu adquirir e melhorar 
conhecimentos técnicos, científicos e humanos por meio de IHC e de interações 
educomunicativas, propiciando também desenvolver, compartilhar e aprender 
como aprimorar conhecimento tácito (CT) dos participantes (FRANCO; LOPES, 
2012) figura 2.
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Figura 2. Processo de produção de artefatos digitais 2D e 3D por meio de uso 
do framework X3Dom combinado com conceitos científicos. Inclui aquisição 

e aprimoramento de conhecimento tácito

Aprimorar CT é relevante. Segundo Polanyi (1966 apud CYBERARTSWEB, 2018), 
em suas dimensões técnica e cognitiva, CT se interliga com processos subjeti-
vos referentes à intuição, às ações, à experiência, aos valores e às ideias de cada 
indivíduo. Na dimensão técnica, CT envolve desenvolver habilidades pessoais 
de saber como fazer. E na dimensão cognitiva, os valores, experiências e mode-
los mentais estabelecidos, que são difíceis de articular, entretanto compõem a 
maneira como percebemos o mundo.

Reflexões sobre Educação Midiática com Apoio em TAPVI
Esta análise da experiência de uso de TAPVI e de RV, por meio de revisão bi-
bliográfica e etnográfica, e de reflexão sobre produções visuais e textuais, in-
cluindo IHC e educomunicativas colaborativas que envolveram indivíduos de 
ensino fundamental, como nas figuras 1 e 2, mostra resultados que indicam 
campo para aprofundar pesquisa sobre estimular educação midiática com em-
basamento em letramento computacional.

Alguns resultados foram estimular a educação midiática de estudantes em situ-
ação de desvantagem socioeconômica e a participação feminina para compre-
ender e usar tecnologias digitais utilizadas nos processos de produção industrial 
(FRANCO; LOPES, 2012, 2013; FRANCO, 2017; FRANCO; OLIVEIRA, 2018), como 
por exemplo, no dos estudantes e da estudante, na figura 2. Desse modo, via 
educação midiática, desde o ensino fundamental, contribuindo com reflexões 
e ações práticas. Isto para contrapor o problema de desequilíbrio de equidade 
de gênero, pois prevalece a participação do masculino no campo da tecnologia. 
E o problema de como estimular e sustentar que indivíduos em desvantagem 
socioeconômica e sociotécnica se apropriem de conhecimentos científico e téc-



444

TRAJETÓRIAS DA EDUCOMUNICAÇÃO NAS POLÍTICAS PÚBLICAS E A FORMAÇÃO DE SEUS PROFISSIONAIS
Educação Midiática por Meio de Tecnologias Avançadas de Produção e Visualização de Informação: Uma Análise...

nico aprofundados relativos às artes, à engenharia, às ciências, à matemática e 
à tecnologia (ARORA, 2018; FRANCO, 2017; ROSS, 2018).

Houve também melhora dos processos comunicativos entre os indivíduos, 
que impactaram em aprimorar suas competências de conhecimento tácito 
técnico e cognitivo para manusear recursos de visualização de informação e 
linguagens de programação no padrão da internet de modo integrado com 
conceitos científicos.

Além disto, os processos educativos de domínio de recursos midiático promo-
veram protagonismo juvenil por meio de letramento em codificação com apoio 
em uma tecnologia aberta da internet, a X3Dom, e na criação de blogs com 
interfaces de realidade virtual; conforme exemplifica a figura 2, ampliaram a 
consciência de como, por que e para que usar tecnologias computacionais fixas 
e móveis de modo integrado com o desenvolvimento curricular, figuras 1 e 2; 
estimularam uso inter-relacionado de habilidades cognitivas de pensar espa-
cialmente, escrever, ler, pesquisar, comunicar e de pensar de modo transdis-
ciplinar com conceitos científicos de um dado currículo e TAPVI; e propiciaram 
educação continuada formal e informal, em serviço e para além do espaço es-
cola, resultando em formação de professores e inclusão digital de estudantes 
com sustentabilidade  (FRANCO; LOPES, 2012; FRANCO, 2017; FRANCO; OLIVEI-
RA, 2018).

Assim, esta análise se estende por meio de mais um exemplo de educação con-
tinuada sustentável, que transcendeu o espaço do laboratório de informática 
da escola de ensino fundamental Ernani Silva Bruno (ESB), que foi utilizado para 
as interações do projeto pré/pós-aula mencionado na seção de estratégias.

Um, das e dos 12 estudantes que estavam cursando o quarto e foram convida-
dos para iniciar o projeto citado, em 2012 (FRANCO; LOPES, 2012, 2013), persis-
tiu em seu aprimoramento de conhecimento científico e técnico com suporte 
de TAPVI (BATISTA,  2013). No segundo semestre de 2018, ele entrou em um 
curso técnico de nome ‘Sistemas Web’ cujo o conteúdo envolve programação 
para internet (ETEC PAULISTANO, 2018).

Com suporte da empatia dialógica e técnica (FREIRE, 2011) entre ambos, que 
foi desenvolvida por meio das IHC e educomunicativas, esse ex-estudante da 
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ESB voltou para informar o autor deste texto de seu êxito em conquistar a vaga 
para participar do curso. E mencionou que o curso trataria de assuntos referen-
tes às tecnologias digitais utilizadas durante o projeto pré/pós-aula.

Os exemplos do ex-estudante e do caso uso corroboram com a ideia de que a 
escola é elemento-chave para desenvolver uma cultura sustentável de inclusão 
sociotécnica e de equidade de gênero no campo da tecnologia, desde a educa-
ção básica (FRANCO, 2017; FRANCO; OLIVEIRA; 2018; ROSS, 2018).

Além disto, as práticas escolares, como as apresentadas neste texto, têm res-
paldo do marco legal (BRASIL, 1996). Pois, elas  foram desenvolvidas em con-
formidade com o artigo 1, parágrafo 2º, “vinculação entre a educação escolar, 
o trabalho e as práticas sociais”; e o artigo 32, capítulo 2, “a compreensão do 
ambiente natural e social, do sistema político, da tecnologia, das artes e dos 
valores em que se fundamenta a sociedade”, da Lei que estabelece as diretrizes 
e bases da educação nacional.

Considerações Finais
Com apoio nos suportes teóricos, técnicos e práticos apresentados durante 
o desenvolvimento deste capítulo, as análises e ou reflexões proporcionaram 
considerar, que usar TAPVI de modo integrado com os processos de ensinar 
e de aprender conhecimentos de conceitos cientificos do curricular, desde o 
ensino fundamental, processualmente, aprimora a educação midiática dos in-
divíduos (WILSON, 2013; WIKIPEDIA, 2018).

Portanto, propicia melhor compreensão dos sujeitos para lidarem com as com-
plexas transformações da sociedade do conhecimento (LITTO, 2010). E estimula 
as cidadãs e os cidadãos aprederem pensar e agir de modo transdisciplinar em 
suas trajetóriasde vida  (FRANCO; LOPES, 2012; 2013; FRANCO, 2017; FRANCO; 
OLIVEIRA, 2018). Isso, por meio de incentivar sua educação e formação pro-
fissional continuadas, com sustentabilidade e com consciência para evoluirem 
permanentemente, para com sabedoria, como consumidores e produtores de 
conhecimentos, usufrirem das constantes transformações culturais, científicas, 
artísticas e técnicas contemporâneas. 
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