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APRESENTACAO

A obra “Arqueologia das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas” aborda uma
série de livros de publicacdo da editora Atena. O volume 3, apresenta 22 capitulos
sobre os aspectos relevantes da educacao e ou praticas educacionais. Os temas
incluem um processo amplo de reflexdo sobre a educacéao brasileira contemporanea.

As principais caracteristicas do ensino e aprendizagem sob a Otica atuais
fidedignas do setor educacional, estdo apresentadas em capitulos como a relevancia
das tecnologias digitais utilizadas como uma metodologia imprescindivel promovendo
a equidade social nas diversas séries de ensino. As politicas afirmativas, as cotas
€ uma outra configuracdo que possibilita a inclusdo de alunos no ensino superior. A
violéncia na escola € outro tema que deve ser tratado como um debate inesgotavel. A
producéo no espacgo escolar pelo profissional e a formagéo do professor como aspecto
positivo de desenvolvimento local e regional, sdo os assuntos abordados.

A importancia desses estudos, estdo evidenciados na formag¢do em nivel
de graduacéo e poés-graduacdo de académicos registrando um salto quantitativo e
qualitativo nas ultimas décadas corroborando com a relevancia dos temas abordados.

Aos leitores desta obra, que ela possa inspirar a criagao de novos e sublimes
estudos, proporcionando discussdes e propostas para um conhecimento significativo.

Anna Paula Lombardi
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CAPITULO 1
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RESUMO: Em um universo de integracdao de
convergéncias dos meios de comunicacéo,
cultura participativa e inteligéncia coletiva,
novas oportunidades de aprendizagem tém sido
experimentadas favorecendo o aprendizado
individual e/ou colaborativo. Neste sentido,
0S NOVOS processos sociais de conhecimento
que se desenvolvem a partir da integracao
das diversas midias digitais de informacéao e
comunicacao sao reflexos de uma sociedade
inserida em uma cultura digital. Frente a este
cenario, 0 presente artigo busca delinear
reflexdes sobre a pratica docente no contexto
atual das tecnologias digitais enfatizando
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A EDUCACAO VIRTUAL IMERSIVA

a necessidade de um saber pedagogico-
tecnolégico que va além do uso das tecnologias
de informacdo e comunicagdo como mero
artefato com fim em si mesmo. Tendo como
eixo norteador a concepcado de que o saber
docente € um saber plural buscamos delinear
alguns caminhos que nos levem a buscar a
integracdo de uma ambiéncia pedagdgica
digital nos diferentes saberes da docéncia.
Partindo desse pressuposto buscamos mostrar
algumas experiéncias educacionais com
mundos virtuais imersivos como forma de
apresentar possibilidades e perspectivas do
uso das midias socio digitais nos processos de
ensino-aprendizagem.
PALAVRAS-CHAVE:

e tecnoldgica, pratica docente,

convergéncia digital
educacéao

imersiva.

ABSTRACT: Inside a universe of media
integration and data convergence, as well as
participatory culture and collective intelligence,
new learning opportunities have enhanced
the individual and/or collaborative learning. In
this direction, processes
of knowledge that are developed from the

the new social

integration of several digital media information
reflections of a
society inside into a digital culture. Facing this
scenario, this paper aims to outline thoughts on
teaching practice in the current context of digital

and communication are
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technologies, emphasizing the need for a pedagogical and technological knowledge
that goes beyond the use of information and communication technology as a mere
artifact. Taking into account the idea that the teaching knowledge is a plural knowledge,
we seek out some ways that lead us to pursue the integration of a digital and pedagogical
ambiance in different knowledge of teaching. Based on this assumption we aim to show
some educational experiences using immersive virtual worlds as a way to introduce
possibilities and perspectives of the social-digital media usage on teaching-learning
processes.

KEYWORDS: Digital and technological convergence, teaching practice, imersive
education.

11 INTRODUCAO

Nos encontramos frente a uma sociedade imersa em uma cultura da convergéncia
onde 0s processos de comunicacao e interacbes ocorrem através de mdultiplas
interfaces e onde boa parte dos objetivos primordiais desses sujeitos € a satisfacao das
necessidades mais urgentes para que entao criem novas necessidades. As multiplas
formas de comunicac&o convivem naturalmente, porém quanto mais natural e ativa for
a interacéo maior sera a aceitagdo e a satisfagéo por parte dos usuarios.

A geracao que Prensky (2001) chamou de “nativos digitais”, os que ja nasceram
em uma cultura digital, evolui tecnologicamente na velocidade das atualizagdes dos
atomos e dos bits, neste sentido no atual contexto de cultura de convergéncia digital e
tecnoldgica (CCDT) (JENKINS, 2009) ja é tempo do professor superar as barreiras que
o denomina “imigrante digital” em busca da apropriacédo de uma fluéncia tecnologica -
inerente a sociedade atual - que lhe permita reorganizar os espacgos educacionais em
ambientes pedagogicos interativos e significativos a compreenséo e a construgdo do
conhecimento, atento as caracteristicas e a realidade dos estudantes - na maiorias
nativos digitais.

No cenario de CCDT as formas de comunicacao e interacao sao plurais. E dentro
dessa pluralidade estédo as possibilidades de aprendizagem oportunizada pelos mundos
virtuais imersivos (MVI). Estes definem direta ou indiretamente um ambiente do mundo
real, cujos elementos sdo combinados com elementos virtuais, para criar uma realidade
mista em tempo real (KIRNER, 2012). Os mundos virtuais imersivos podem constituir
situacoes significativas, e ao mesmo tempo ludicas, para a aprendizagem na CCDT,
uma vez que reunem em um Unico espaco diferentes estimulos como: criatividade,
interacdo social, colaboracao e compartilhamento, entretenimento, persisténcia,
problematizacéo, entre outros, possibilitando assim atender parte das necessidades
educacionais dos estudantes.

Para isto, através de uma revisdo da literatura buscamos uma compreensao
sobre a CCDT e sobre a necessidade da construgdo dos saberes docentes voltados a
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aprendizagem da docéncia digital. Para entender o que os MVItém a oferecer na educacao
destacamos algumas iniciativas educacionais realizadas nas duas ultimas décadas
como o uso de mundos virtuais imersivos na educacao; que assim como Blended
learning, games-based learning, Massive Open Online Course (MOQOC) constituem
oportunidades de aprender e conhecer na cultura atual.

21 A CULTURA DA CONVERGENCIA DIGITAL E TECNOLOGICA NA EDUCACAO

Jenkins (2009) apoia-se em Castells (1999), Levy (1999) e Benckler (2007) para
compor o que ele considera como a triade da cultura da convergéncia digital. Segundo
o0 autor, os meios de comunicacao estéo sendo transformados pela introducao de novas
tecnologias. Ja a inteligéncia coletiva € uma inteligéncia compartilhada que surge da
colaboracéo de muitos individuos em suas diversidades; &€ uma inteligéncia distribuida
por toda parte, na qual todo o saber esta na humanidade, ja que ninguém sabe tudo,
porém todos sabem alguma coisa (LEVY, 1999). E a cultura participativa, apoiada na
ideia de Benkler (2007), representa a forma como a sociedade contemporanea vem
utilizando a internet e as redes de forma a se distanciar, cada vez mais, da condicao
de receptora passiva.

Para Rocha (2015), considerando a cultura digital como emergente na sociedade
e principalmente nas relagbes dos jovens entre eles e com 0 mundo podemos inferir
a configuragdo de uma “ambiéncia pedagodgica digital” - conceito este constituido na
observacdo do contexto biotecnoldgico, envolvendo as pessoas, o mundo digital,
a fluéncia tecnologica e a fluéncia pedagodgica nos processos de aprendizagem
mediados por dispositivos digitais. Desta forma, a preocupacdo em integrar-se a
cultura digital deveria ser tacita, uma vez que os professores convivem cotidianamente
com as necessidades diferenciadas dos estudantes, nativos digitais, geracdes que se
sucedem e evoluem rapidamente, conectados no mundo digital (MACIEL, 2015).

Neste horizonte, de acordo com Imbernén (2010) a formacdo docente precisa
assumir um papel que transcende uma mera atualizacdo cientifica, pedagdgica e
didatica e se transforma na possibilidade de criar espacos de participacao, reflexao
e formacao para que as pessoas aprendam e se adaptem para poder conviver com a
mudanca e a incerteza. Para Imbernon (2010) a combinagao: professor do século XX
versus alunos do século XXI é uma combinacdo perigosa, sendo esta ambivaléncia
provocadora dos desencontros.

De acordo com Novoa (1992) a formacgéao docente, como dimenséo pessoal e
de desenvolvimento humano, pertence ao sujeito, exigindo capacidade e vontade.
Exige responsabilidade pelos processos auto formativos (GARCIA, 1999) e a busca
de multiplos saberes docentes ndo sendo estes um conjunto de conteudos cognitivos
definidos de uma vez por todas, mas um processo em constru¢cdo ao longo de uma

carreira profissional (TARDIF, 2011).
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Nesta direcdo, entende-se que a apropriagdo das TDIC como tecnologias
cognitivas depende do compromisso e da capacidade auto transformativa do professor
mediante o enfrentamento dos desafios cognitivos e atitudinais.

Nas duas ultimas décadas autores como Tardif (2011) e Garcia (1999) passaram
a delinear discussdes sobre os saberes docentes no século XXI. E neste conjunto
de saberes da docéncia BARBIERO (2015) parte da identificagdo de dois novos
saberes sendo estes: o saber relacionado com as possibilidades educativas da web
e o saber relacionado com a utilizagdo/integracéo das TDIC no processo de ensino-
aprendizagem, denominados em sua obra por saberes pedagdgico-tecnolégicos,
inicialmente voltados a delinear as diferencas entre o professor atuante no ensino
presencial do professor atuante no ensino a distancia. Mas o que se espera hoje é um
professor conectado aos avancos tecnolégicos que consiga alternar entre espacos
presenciais e virtuais potencializando a socializagéo, a construcéo do conhecimento e
o desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva.

31 NOVAS POSSIBILIDADES DE APRENDIZAGEM NA CULTURA DA
CONVERGENGIA

Embora os avancos educacionais no Brasil nao tenham o mesmo ritmo dos
avangos socioculturais, novas possibilidades de aprendizagem apoiados em uma
CCDT tem merecido atengc&o como:

+ Blended learning, no Brasil chamado de aprendizagem hibrida ou ensino
hibrido refere-se a uma mescla do ensino presencial com o ensino virtual.

Assim, o ensino hibrido é um programa de educacdo formal no qual um
aluno aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com algum
elemento de controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo
do estudo, e pelo menos em parte em uma localidade fisica supervisionada,
fora de sua residéncia. (CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2013, p.7).

+ Games-based learning, no Brasil traduzido por Aprendizagem baseada em
jogos digitais referencia uma aprendizagem derivada do uso de jogos de
computador que possui valor educacional, ou seja, com um componente
pedagoégico ou diferentes tipos de aplicacdes de software que usam jogos
computacionais para o ensino e educacao. Prenski (2012) propde que os
jogos digitais podem ser uma forma divertida e eficaz para aprender os mais
diversos conteudos. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de
jogos cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para geracoes
acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de compe-
ticdo e cooperacado é atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos
e individuais, de competicdo e colaboragcado, de estratégia, com etapas e
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habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas
areas de conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2013).

*  Massive Open Online Course (MOOC), no Brasil traduzido como Cursos
Online Aberto e Massivo, os MOOCs se constituem em um tipo de curso
aberto ofertado por meio de ambientes virtuais de metodologias ativas. O
termo cunhado inicialmente por por Dave Cormier, embora ndo tenha uma
definicdo comum, reune duas caracteristicas que o fundamentam, segundo
Smith (2012) e Yuan et al. (2013): acesso aberto e escalabilidade. O acesso
aberto permite que 0 mesmo seja disponibilizado a qualquer publico (poden-
do ser gratuito ou pago) e quanto a escalabilidade o curso deve suportar um
numero indefinido de participantes, sendo por isso denominado massivo.

« Mundos virtuais imersivos, sdo descritos por Bainbridge (2007) como “am-
biente eletrénico que mimetiza visualmente espacos fisicos complexos, no
qual pessoas podem interagir entre si e com objetos, e onde estas pessoas
sao representadas por personagens animados. ” O mundo virtual apresenta
caracteristicas que propiciam a sensac¢éo de presenca tais como o ambiente
em trés dimensdes (3D), a perspectiva em primeira pessoa € a interativida-
de. A migracdo de um ambiente real para uma emulagédo do mundo fisico
propicia aos ensinantes e aprendentes um sentimento de imerséo. Essa
sensacao, que é propiciada por esses novos recursos de interagao (imer-
s&0), é 0 que caracteriza esse novo paradigma representado pela utilizagao
de mundos virtuais imersivos na educacao (TAROUCO, 2008).

3.1 Os mundos virtuais Imersivos na educacao

Os mundos virtuais imersivos criados com propésitos educacionais representam
uma tentativa de integrar o espaco educacional a cultura da convergéncia digital e
tecnoldgica.

Esses ambientes permitem, entre outras coisas, replicar salas de aula,
laboratérios e demais ambientes utilizados no processo de ensino e aprendizagem
(HAYCOCK e KEMP, 2008), adicionando uma nova dimenséo para a aprendizagem.
Essa transformagao do real no virtual possibilita maior interatividade, colaboragao e
aumenta a sensacao de imersao do estudante.

As regras destes mundos virtuais como a gravidade, a comunicagao e as agoes,
podem derivar do mundo real ou de um mundo de fantasia. Eles funcionam como uma
rede social, devido ao fato de ser possivel a comunicacdo com os outros usuarios.
Para interagir entre si € necessario assumir a forma de um avatar, uma representacao
grafica em formato de humanoide ou outro ser disponivel no ambiente) o qual é
visivel e interage com os outros usudrios. Na maioria dos mundos, eles séo criados
e customizados pelo proprio usuario, dando a oportunidade de “viver” sentimentos e
sensacoes de tele presenca, a qual favorece a criacdo de ambientes educacionais
mediados pelas Tecnologias da Informacéo e comunicacgéo (TIC) (MATTAR; VALENTE,
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2007).

Diante disso, os ambientes imersivos sao cada vez mais explorados no campo
das tecnologias para entretenimento e vém também conquistando espaco no ambito
educacional. Situagdes de ensino e aprendizagem, calcadas na experiéncia pratica,
encontram nos metaversos (O termo metaverso tem sua origem no livro de ficcao
cientifica Snow Crash de Neal Stephenson (1992). A obra apresenta um mundo virtual
em que seres humanos interagem uns com os outros através de avatares em um espaco
tridimensional (metauniverso)) espagcos muito propicios para o seu desenvolvimento
devido ao bom nivel de interatividade oferecido pelos mundos virtuais. A utilizacéo
de metaversos permite extrapolar os limites espago-tempo, expandindo os processos
normais de aprendizado, onde o estudante é encorajado a participar de um processo
criativo e divertido, explorando assuntos que nos métodos tradicionais levaria mais
tempo para serem vistos.

No entanto, para Axt (2001) esses mundos virtuais representam outras realidades,
cuja concretizacao traz questdes de natureza epistemoldgica e ética, no ambito de
teorias que tratam do conhecimento e da subjetividade, e cujas implicacdes poderao
afetar os encaminhamentos no campo educativo no seu sentido mais amplo.

Assim, € valido pensarmos de que forma podemos lidar com tais realidades, ou
mundos, a partir de uma perspectiva em que toda interacao acontece virtualmente. Em
outras palavras, é preciso investigar o potencial dos ambientes imersivos na educacgao,
para suportar processos interpretativos, de producdo de sentido e significacoes,
apoiados nos modos singulares de sentir-interagir-aprender-conhecer-conceituar-
comunicar.

A seguir, sdo destacados alguns exemplos de desenvolvimento de mundos
virtuais imersivos encontrados na literatura e as caracteristicas desses metaversos.

3.2 Experiéncias com mundos virtuais imersivos

A seguir sdo apresentadas algumas pesquisas voltadas para o uso de mundos
virtuais imersivos na educacéo.

No inicio do ano de 1990 foi criada uma Comunidade de Investigacao, do inglés
Community Inquiry, por Garrison, Anderson e Archer. Essa comunidade tinha como
objetivo discutir o emergente avanco da educacéo a distancia. Em seus estudos os
Mundos Virtuais foram considerados uma emergente e disruptivatecnologia educacional
(GARRISON, ANDERSON; ARCHER, 2000). Neste sentido, os mundos virtuais podem
ser definidos como ambientes digitais, imersivos, tendo segundo McKerlich e Anderson,
2007, ao menos, trés caracteristicas basicas: (1) Os mundos virtuais ndo sao um jogo
onde nao ha objetivos impostos artificialmente e nem atividades competitivas; (2) A
navegacao ocorre por meio de representacdes graficas, normalmente um avatar (uma
representacdo de si mesmo, com o objetivo de se personificar, para demonstrar uma
autoimagem em ambientes virtuais), e (3) O ambiente tridimensional € projetado tanto
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pelo participante quanto pelo designer do ambiente.

De acordo com Book (2004) mais seis caracteristicas adicionais sao atribuidas
aos ambientes virtuais: (1) Espaco compartilhado: muitos usuarios utilizam o ambiente
ao mesmo tempo; (2) Interface gréafica de usuario: o ambiente € modelado e retratado
em trés dimensodes; (3) Imediatismo: as intera¢cdes acontecem em tempo real; (4)
Interatividade: entre usuarios e ambiente e apenas entre usuarios; (5) Persisténcia: o
mundo virtual mantém suas caracteristicas independentemente dos usuarios estarem
logados; (6) Socializagdo/Comunidade: o mundo virtual € mais efetivo quando existem
grupos e redes estabelecidas com suporte tecnolégico que as torne compativeis.

Alguns estudos como o encontrado em (DEDE, 2009) demonstram grandes
beneficios da “imersdao simbdlica” para o estudante por meio de associa¢des
simbolicas, muitas vezes dificeis de explicar. O autor apresenta um exemplo, no qual
um estudante, ao enfrentar um “monstro” em um ambiente imersivo (jogo), consegue
lidar com seus medos, mediante da percepc¢ao de que aquilo ndo é real; de que ele
se encontra no quarto em uma situagcado de seguranca e de controle. Considera-
se também que um ambiente imersivo pode facilitar a aprendizagem, sustentando
multiplas perspectivas e proporcionando o aprendizado por meio de experiéncias mais
auténticas (FREEDMAN, 2011).

Uma das grandes diferencas dos ambientes virtuais em trés dimensbes em
relacdo a qualquer outro ambiente virtual refere-se a utilizacdo de avatares em
experiéncias compartilhadas com varios outros usuarios desses ambientes, nao
podendo ser reproduzidas em nenhum outro local. A utilizacdo desses arquétipos
possibilita a maxima aproximacao de situag¢des reais.

Em termos de aprendizagem Barilli e Cunha (2010) consideram os Mundos
Imersivos, aos quais eles chamam de Realidade Virtual (RV), um

“[...]recurso eficaz para facilitar a aprendizagem em funcéo de novas possibilidades
que oferece para interfaceamento aprendiz-conteldo com o uso de dispositivos
multi-sensoriais, navegacdo em espagos tridimensionais, imersdo no contexto da
aplicacao e interacéo em tempo real. Aqui, portanto, defende-se o uso da RV como
recurso potencializador da aprendizagem por sua capacidade de, por meio do
afloramento dos sentidos, prover a experienciacao de fendémenos de forma mais
realistica possivel (BARRILI e CUNHA, 2010, p. 6).

Fora do Brasil, encontram-se algumas pesquisas realizadas com o Mundos
Imersivos no ensino. Dentre elas o da Universidade de Ohio que desenvolve jogos
multiplayer no ambiente para a engenharia de software. A Idaho State University com o
trabalho de simulagdo com jogos em um treinamento na area médica para atendimentos
de emergéncia. Também a Universidade Atras dos Montes desenvolveu pesquisas no
ensino de programacao em comunidades (ESTEVES, 2007) (MORGADO, 2011), o uso
de forma colaborativa de ambientes virtuais na educacao de empreendedorismo para
criancas (PEREIRA, 2007), gestdo de acompanhamento das atividades académicas
(ANTUNES, 2007) entre outros trabalhos publicados encontrados na web.
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Na Escola Superior de Educagdo de Harvard o projeto denominado
EcoMUVE usa ambientes virtuais imersivos para auxiliar estudantes do ensino médio
no aprendizado dos ecossistemas e padrdes causais (METCALF, 2011). Segundo os
autores o ECOMUVE (Figura 1) € um sistema onde estudantes exploram o ecossistema
de um lago e 0 seu entorno, veem organismos reais em seu habitat natural, coletam
agua, informagdes do clima e dados da populagdo. Os estudantes podem visitar o
lago por um numero limitado de dias virtuais e, eventualmente, descobrem que muitos
peixes do lago estdo morrendo. O estudante é desafiado a descobrir 0 que esta
acontecendo, ele trabalha em equipe para analisar e coletar dados, resolve o problema
e aprende sobre 0 complexo ecossistema do lago.

e

LA

Figura 1 — Tela do ECOMUVE. (METCALF, 2011)

Em termos de Brasil, no Instituto Federal de Alagoas (IFAL) foi desenvolvido
um ambiente virtual de ensino-aprendizagem com o objetivo de analisar o potencial
dos mundos virtuais na educacgéao a distancia. Apds a escolha da plataforma foram
desenvolvidas as etapas de modelagem de ambientes de ensino-aprendizagem,
desenvolvimento de ferramentas de suporte as aulas presenciais, desenvolvimento de
objetos de suporte a educacgéao a distancia (FREIRE, 2010).

Segundo Freire (2010) com o ambiente pronto para implantagao foi necessario a
realizacéo de um curso piloto que oferecesse aos alunos e professores a oportunidade
de entrar em contato com o ambiente e explorar os recursos oferecidos. Assim, em
2010 foi realizado o primeiro curso do IFAL Campus 3D e envolveu um grupo de dez
alunos matriculados no primeiro periodo do curso de Sistemas de Informacgéo do IFAL.
O curso abordou conceitos e caracteristicas dos mundos virtuais, além da interacao
com o ambiente através dos recursos de comunicacdo e modelagem de objetos
tridimensionais (Figura 2).
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Figura 2 — Aluno visitando o Ambiente Virtual (FREIRE, 2010)

O elevado nivel de exigéncias de hardware para executar 0 programa e a
necessidade de conexdo com internet banda larga foram alguns aspectos que
dificultaram o acesso ao ambiente a partir de outros locais. Segundo os autores no
ambiente de aprendizagem criado, os educadores tiveram a oportunidade de ministrar
aulas, palestras e atividades pedagédgicas num espacgo virtual tridimensional que
integrava recursos de audio conferéncia e conversacao textual, apresentacdo de
slides e utilizacado de objetos de simulagcdo. Os alunos, além dos professores, tiveram
a oportunidade de entrar em contato com esse ambiente e experimentar uma nova
forma de construcdo de conhecimento, baseada em interatividade e imersao.

No que se refere ao ensino de matematica em mundos virtuais algumas pesquisas
podem ser encontradas (Figura 3) como o VRMathde Yeh e Nason (2004) que apresenta
uma proposta onde a Realidade Virtual facilitaria a aprendizagem de matemética, o
Cybermathde Taxén e Naeve (2001) discute questbes quanto a colaboracédo e o realismo
das experiéncias em ambientes imersivos, o Argument reality 3D Geometry System
(ISMAR) com Trien Do (2007) traz um estudo das potencialidades da imerséo para o
ensino da matematica e propde o Constructo 3D, o Science and Math in um immersive
learning environment (SMILE) de Adamo-Villani (2007) apresenta um game para o
ensino de matematica combinando estratégias do mercado de jogos de computador
com licoes de Matematica, a fim de motivar o usuario a estudar.

Figura 3 — Telas do VRMath, CyberMath e SMILE (TAXEN, 2001; YEH, 2004; ADAMO, 2007)
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41 AMBIENCIA PEDAGOGICA NO MUNDO DIGITAL IMERSIVO

A utilizac&o de avatares nos MVI como mediadores da comunicagao e interagcao
entre estudantes e professores acarretam desafios pedagdgicos para a construcao
compartilhada do conhecimento, uma vez que o ambiente imersivo utilizado no
contexto educacional deve transcender o seu carater de rede social.

Aplica¢des de mundos virtuais imersivos s&o desenvolvidas em diversas areas
educacionais, como na medicina (VERIDIANA, 2005), engenharia (TAROUCO, 2008),
quimica (OLIVEIRA, 2008), fisica (GREIS, 2008). Devido a complexidade envolvida,
essas aplicagbes sado construidas geralmente por profissionais especializados em
Computacdo em parceria com profissionais de informatica na educacgao, designers,
educadores, profissionais de comunicacao, entre outros. Além disso, geralmente
tratam-se de protétipos para a aprendizagem e exploracé&o dos recursos virtuais, por
isso poucos sao implantadas como ferramentas de ensino. Isso se deve em parte
pela falta de recursos, estrutura tecnoldgica e de pessoal nas instituicbes de ensino
para dar continuidade aos protétipos, tornando-os disponiveis para utilizacdo em
atividades de ensino e aprendizagem. Outro fator que contribui para este cenario € o
desconhecimento por parte de muitos professores de métodos e estratégias de ensino
e aprendizagem em MVI.

Embora se reconheca as potencialidades dos mundos virtuais imersivos na
educacdo séo raros os estudos que investigam como as metodologias educacionais
devem ser empregadas nestes ambientes. Por outro lado, equipes de desenvolvimento
multidisciplinares sao geralmente esporadicas tornando essa tecnologia restrita a
ambientesde pesquisa. Segundo Espindola(2013), enquantonaoforemdisponibilizados
aos professores métodos intuitivos para o desenvolvimento de interfaces educacionais
maior sera o tempo para a apropriacao destas tecnologias.

51 CONSIDERACOES FINAIS

O cenario contemporéaneo de integracéo das TDIC na educacgéo necessita que 0s
professores desenvolvam uma fluéncia pedagodgica relacionada a melhor integracéo
da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem, oportunizando formas mais
dindmicas de interacéo.

Desta forma, ha a necessidade de uma mudanca de concepg¢ao do uso das
tecnologias de informacao e comunicacdo de modo a compreender que a cultura da
convergéncia digital e tecnoldgica representa uma transformacéo cultural na qual os
envolvidos querem participar ativamente da producao e da sele¢ao dos conteudos, da
escolha, das decisbes, por meio de interacées mais dindmicas, complexas e universais.

Embora, ainda estejamos caminhando lentamente em termos de uma fluéncia
pedagdgica docente que incorpore as tecnologias digitais de informagéao e comunicacéo
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(TDIC) em situagdes praticas de aprendizagem, é possivel observar um crescente
interesse em compreender como integra-las a sala de aula potencializando, de fato,
a construcao do conhecimento apoiado em uma cultura participativa e na inteligéncia
coletiva, pilares da CCDT.

Neste sentido, precisamos enxergar os espacos académicos como espacos de
criacdo, problematizacdo e compartilhamento de saberes, de aprendizado autbnomo
e coletivo apoiado pela cultura da convergéncia digital e tecnoldgica.

Os mundos virtuais imersivos representam uma possibilidade de aplicacéo das
TDIC na educacgédo. Porém, ao mesmo tempo que suscita novas oportunidades de
aprendizagem, nos faz pensar enquanto professor como agir/ensinar neste universo.
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