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Abstract. This paper presents a practical experience related to using virtual
reality systems’ potential based on Web3D accessible digital resources as
support for learning and promoting individuals’ lifelong education through
exploring, observing and building knowledge processes, in a collaborative
way, since the primary education teaching.

Resumo. Este artigo apresenta uma experiéncia relativa a usar o potencial de
sistemas de realidade virtual com base em recursos digitais acessiveis da
Web3D como suporte para aprender e promover educag¢do continuada dos
individuos, através de processos de explorar, observar e construir
conhecimento, de modo colaborativo, desde o ensino fundamental.

1. Introducio

A crescente influéncia de tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC) no
cotidiano dos cidaddos e cidadas amplia a relevancia de propiciar formagao continuada
relativa ao conceito de alfabetizacdo midiatica e informacional (AMI) para educadores e
estudantes, desde o ensino fundamental [Wilson et al., 2013].

Para [Wilson et al., 2013, p.16] o conceito de AMI engloba conhecimentos
essenciais sobre as fun¢des da midia, das bibliotecas, da internet e de outros provedores
de informacao que sdo “reconhecidos como ferramentas essenciais para tomar decisoes
bem informadas”. Tais conhecimentos permitem aos usudrios se engajarem junto as
midias e aos canais de informac¢do de modo significativo. Embasadas na AMI, as
competéncias adquiridas podem equipar os individuos com raciocinio critico,
propiciando que demandem servi¢os de qualidade e contribuam com a formacdo de
ambientes propicios para que as midias e outros provedores prestem bons servigos.

Com melhor formagao relativa ao conceito de AMI, os individuos podem utilizar
o potencial de ambientes digitais bidimensionais (2D) e tridimensionais (3D) e da
infraestrutura do ciberespaco para refletir sobre e transformar as maneiras de aprender,
ensinar e conduzir pesquisa [Fox, Kelly, Patil, 2010]. Incluindo, se beneficiarem do uso
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de ambientes digitais 2D/3D e tecnologias afins como suportes para seu
desenvolvimento de conhecimento e cognitivo [Sharp, Rogers e Preece, 2007].

Ha mais acessibilidade dos cidaddos a software, hardware, sistemas midiaticos e
conteudos complexos. Portanto, ¢ necessario promover processo de desenvolvimento de
conhecimento e aprimorar a competéncia técnica dos individuos continuamente para que
compreendam e usem o potencial de sistemas mididticos complexos com
aprofundamento e também se tornem produtores de conteudo digital, por exemplo,
através de utilizarem ambientes digitais 3D e tecnologias afins [Franco e Lopes, 2012].

Este artigo apresenta uma experiéncia de uso do potencial de sistemas de
realidade virtual (RV) com base em recursos digitais acessiveis da Web3D como
suporte para promover aprendizagem de individuos, através de processos de explorar,
observar e construir conhecimento, de modo colaborativo, no ensino fundamental.

Contribuicdes qualitativas deste trabalho englobam promover engajamento de
estudantes em processos reflexivos e interativos de leitura e escrita tradicional, midiatica
e visual com base em atividades de programar computador, produzir e visualizar
informacao em tempo real, e estimular uso complexo de recursos multimidia na escola e
em casa, para aprimorar habilidades cognitivas e competéncia técnica com inovagao.

Incluindo, instigar raciocinio critico dos individuos para compreender e usar
tecnologias e meios de producdo contemporaneos de modo inter-relacionado com
aplicar conhecimentos de varias ciéncias que compoem o curriculo escolar, tanto quanto
promover atividades educativas continuadas, sustentaveis e desenvolvidas com maior
autonomia pelos cidadaos [Franco e Lopes, 2012, 2013; Wilson et al., 2013].

2. Abordagem Pedagogica com Suporte do Conceito de AMI

Conforme Wilson e colegas [2013, p.76] o conceito de AMI suporta aplicar varias
abordagens pedagogicas nas atividades de ensino-aprendizagem. Entre  elas, estd a
abordagem produtiva, “que implica em aprendizagem pela pratica, que é um importante
aspecto da assimilagdo de conhecimentos do século XXI. Os estudantes devem ser
levados a explorar a aprendizagem em um nivel mais profundo e significativo™.

Na abordagem produtiva, os estudantes/educadores tém oportunidades de
protagonizar, expressando suas ideias, criatividade e perspectivas através de recursos
mididticos contemporaneos e tecnologias afins, como computadores e celulares;
linguagens de programacao; e arquivos multimidia acessiveis. Deste modo, a producdo
de conteudo de midia (audio, video, graficos 2D e 3D, textos) permite “uma imersdo na
aprendizagem por meio da exploragdo e da a¢do” [Wilson et al. 2013, p.76].

Um modo de promover imersdao, no processo de aprendizagem, € estimular
capacidades cognitivas e competéncia técnica dos individuos com base também em
intervencao pedagdgica dialogica [Freire, 2011] e interacdes humano computador (IHC)
[Netto, 2010]. E aplicar estratégia de manipulagdo direta de linguagens de programacgao
de computadores e sistemas de visualizacdo de informagao acessiveis do ciberespaco,
para que os individuos compreendam como usa-los, via procedimento de construcdo
(design, producdo e visualizacao de contetido digital 2D e 3D) [Franco e Lopes 2012].

A partir da inter-relagdo entre o conceito de AMI, abordagem pedagogica
produtiva, intervencao pedagogica dialdgica, ITHC e processos de aprendizagem
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suportados por meios contemporaneos de produ¢dao, o conhecimento, as habilidades
cognitivas e competéncia técnica dos individuos tendem a ser construidos e aplicados de
maneira consciente e aprofundada por meio de observar, explorar, agir e refletir.

Pois, segundo Freire [2011, p. 42-43] “o conhecimento ndo se estende daquele
que se julga sabedor até aqueles que se julga ndo saberem; o conhecimento se constitui
nas relagoes homem mundo, relagoes de transformagdo, e se aperfeicoa na
problematizagdo critica dessas relacoes”. Para refletir com os individuos questdes de
ordem técnica, € preciso que, para eles o tema mencionado ja constitua “um percebido
destacado em si”. Dai, os individuos captem as relagdes interativas entre o percebido
destacado e outras dimensoes da realidade. “Isso, demanda um esforco ndo de extensado,
mas de conscientiza¢do que, se bem-realizado, permite aos individuos se apropriarem
criticamente da posi¢do que ocupam com os demais no mundo” [Freire, 2011, p.43].

3. Realidade Virtual, Tecnologias da Web3D, Instrumentos Técnicos

Linguagens de programacao e sistemas de visualizagdo de informacdo acessiveis do
ciberespaco sdo instrumentos técnicos que compdem varios ecossistemas de realidade
virtual, entre eles, os com base em recursos/tecnologias digitais acessiveis da Web3D.

Eles possibilitam produzir um cédigo/programa, via linguagens, como a Virtual
Reality Modeling Language (VRML) e a Extensible 3D Language (X3D) [Brutzman e
Daly, 2007] e visualizar sua representacdo simbolica com suporte de navegadores, como
o [InstantReality™, 2013] e [FreeWRL™, 2013]. E permitem desenvolver varias
aplicagdes educacionais e de treinamento com base em visualizagdo de informagao para
suportar aprendizagem de conceitos cientificos [Cardoso e Lamounier, 2006].

Em trabalhos prévios foram utilizados instrumentos técnicos (navegadores da
Web3D) referentes as linguagens VRML e X3D [Franco e Lopes, 2012]. Porém, devido
a uma politica de administracao de seguranca dos recursos de informatica institucional,
no laboratorio da escola foi reduzido o acesso e autonomia para instalar softwares, ainda
que sejam livres nos 20 computadores utilizados pelos estudantes, exceto, no
computador do professor orientador de informéatica educativa (POIE).

Entretanto, através de processo de educagdo continuada do autorl, houve acesso
ao X3DOM, um arcabouco/‘framework’ experimental, de codigo aberto e ‘runtime’
(dindmico), que suporta investigagdes de grupos como Web3D e W3C, a respeito da
integragdo entre Hypertext Markup Language (HTMLS5) e conteudo 3D declarativo. Este
arcabouco permite que se incluam elementos X3D em um documento com formato
HTMLS. Nao hé necessidade de usar um ‘plugin’ (software para visualizagdo dos
elementos 3D), como € o caso da especificagdo X3D. O arcabouco X3DOM integra, na
base de desenvolvimento de seu ecossistema, tecnologias como a X3D, HTMLS,
JavaScript e Python. Possibilita criar conteudo digital 2D e 3D dinadmico através de
combinar scripts HTMLS e X3D e o visualizar com navegador da internet, com suporte
da tecnologia Canvas3D. Por exemplo, os navegadores Google Chrome™, FireFox™ e
Internet Explorer™ em uma versao que suporte a tecnologia WebGL [X3DOM, 2013].

Embora nao seja necessario instalar um ‘plugin’ para usar o arcabouco X3DOM,
as experiéncias na escola (ESB) e a literatura (ver documentacao de desenvolvimento no
sitio do [X3DOM, 2013]) indicam que quando nao se esta on-line, ndo se consegue
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visualizar o conteudo 3D no computador local, pois o script do programa busca
informacodes e funcionalidades para visualizagdo de conteudo 3D em servidor externo.
Entretanto, conforme documentacdao [X3DOM, 2013], havendo habilidade técnica e
acesso ao sistema de administragdo de seguranca de rede, ¢ possivel instalar os
‘softwares livres’ necessarios para visualiza¢ao off-line em um servidor institucional.

Outros instrumentos técnicos utilizados para desenvolver contetido digital 3D
com uso do X3DOM sao: um editor de texto como o (bloco de notas) e um computador
contendo processador ¢ ou placa de video com caracteristicas técnicas de processar
WebGL. Ap6s inserir o script do programa no bloco de notas; salvar como: (‘nome do
arquivo.html’); para abri-lo e visualizar sua representagao simbolica em 3D, abra a pasta
onde o ‘arquivo.html’ foi salvo, clique duas vezes sobre ele, ou clicando o lado direito
do mouse (em sistema Windows), aparece um ‘menu’, com a inscri¢do abrir com, entao
escolha um navegador da internet compativel com a tecnologia WebGL.

4. Praticas de uso de realidade virtual com base em tecnologias da Web3D

Ambientes digitais 3D referentes ao framework X3DOM podem ser editados em
computador local e/ou on-line com inser¢do e¢/ou programagao de codigo e visualizacao
em tempo real, por exemplo, através do site (WWW.blogger.com). Um exemplo, figura
1, ¢ um blog (http://856585.blogspot.com.br/) de um dos participantes do projeto de
estudos colaborativos com doze estudantes de como usar o potencial de sistemas de RV
com base em recursos digitais acessiveis da Web3D, na escola Ernani Silva Bruno
(ESB), situada em Parada de Taipas, um bairro da periferia da cidade de Sao Paulo.
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Figura 1. Lado esquerdo parte de cédigo fonte X3DOM integrando HTML e X3D.
Lado direito, visualizagdo da representacéo simbdlica do cddigo via objeto 3D

Com suporte da abordagem pedagogica descrita na secdo 2, o uso do arcabouco
X3DOM contribui para estimulo processual de capacidades cognitivas e competéncia
técnica de estudantes e educadores, desde o segundo semestre de 2012. Este trabalho
utiliza a estratégia de promover oficinas interativas, de pequena escala, que t€ém base em
manipulagdo direta de arquivos X3DOM e criacao de objetos digitais 3D de modo inter-
relacionado com diversos conceitos cientificos do curriculo escolar. Esta estratégia
tende a facilitar que os participantes reflitam, decomponham e compreendam a
simplicidade e a complexidade de conhecimentos diversos que sdo entrelacados e
compdem ambientes digitais 3D (AD3D), como exemplifica a figura 1, e publicacao de
video demo com estudantes produzindo conteudo 3D, no sitio [X3DOM, 2013].

Contetidos explorados durante os experimentos e observacOes de criagdo de
AD3D estéo interligados com o contexto de promover aprendizagem formal e informal.
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Para Sharp, Rogers e Preece [2007] habilidades cognitivas, como as de ler, falar,
escrever, memorizar, perceber e reconhecer, atencdo, resolver problemas, raciocinar,
tomar decisao e aprender sao processos inter-relacionados. Por exemplo, combinar a
habilidade cognitiva de aprender com a competéncia técnica de programar pode
estimular leitura e escrita a partir de reutilizar e/ou programar um trecho de cédigo
X3DOM e visualiza-lo em tempo real, como na figura 1. Utilizando a estratégia de
‘aprender através de fazer’, individuos manipulam diretamente uma interface grafica e
podem se beneficiar de possibilidade de aprendizagem ativa com suporte de interagao
exploratoria ‘tentativa e erro’ embasada em funcionalidades, como as de ‘fazer e
desfazer’ de um programa de modo combinado com conceitos cientificos do curriculo.

Esta combinagao suporta refletir sobre como usar AD3D para explorar conceitos
relativos a nimeros positivos e negativos, plano Cartesiano (X, Y, Z) e cognicdo
espacial de modo inter-relacionado com o comando <transform translation=""-14.5 5.
0">. Aprender inglés, com consciéncia de possibilidade de aplicar a lingua, no contexto
de promover desenvolvimento técnico dos individuos. Implementar e visualizar
conceitos de textura e iluminagdo, estudados em artes, como na figura-1. Simular
ambientes, exemplo galerias virtuais, construindo-os com suporte de planos de estudos
pré-desenvolvidos, através de pesquisas e interagdes com outros materiais, como livros,
papel, lapis e régua para esbogar o dimensionamento de um ambiente 3D, figura 2.

Figura 2. Momentos de aprendizagem colaborativa com suporte de recursos
técnicos da Web3D. A esquerda na escola. A direita na FEBRACE

As atividades educativas propiciam momentos de aprendizagem colaborativa e
continuada para estudantes e educador envolvendo recursos informacionais e ambientes
virtuais e reais diversos, como os do laboratério de informatica da escola, casas dos
estudantes e participacdo na Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia figura 2.

Para além do espacgo escolar, o uso de tecnologias da Web3D gerou uma oficina
de formacdo para professores da rede publica municipal de Sdo Paulo. Durante evento
promovido pela Diretoria Regional de Ensino de Pirituba, em 2012, sob a coordenacdo
do autorl, educadores de ensino fundamental e médio manipularam arquivos X3DOM,
se engajando em processo de programacdo de computadores e visualizacdo de
informag¢do com conteudo 3D, em tempo real, similar aos das figuras 1 e 2.

5. Consideracoes Finais

Com base na necessidade de estimular alfabetizagdo midiatica e informacional e de
instigar constante construcao de saberes dos cidadaos envolvendo conhecimento técnico
e pratico referentes a explorar e criar ambientes digitais 3D.
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Neste artigo sdo apresentados conceitos pedagodgicos e técnicos tanto quanto
exemplos empiricos, no contexto de ensino fundamental, que embasam a pratica de uso
do potencial de sistemas de realidade virtual como suporte para aprender através de
processos exploragao, observagao e construgdo colaborativa de conhecimento. Com tais
conhecimentos e habilidades midiaticas e informacionais, de modo formal e informal, os
cidadaos comuns e educadores “ferdo capacidades aprimoradas de empoderar os
estudantes em relagdo a aprender a aprender, a aprender de maneira autonoma e a
buscar educag¢do continuada” [Wilson et al., 2013, p.17].
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