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Eu fico com pureza
da resposta das criangas
E a vida!

E bonita, e é bonital

Viver!
E néo ter a vergonha de ser feliz
Cantar e cantar e cantar
A beleza de ser um eterno aprendiz
Ah, meu Deus! Eu sei!

Eu sei!
Que a vida devia ser bem melhor, e sera
Mas isso ndo impede que eu repita
E bonita, é bonita e é bonita!

O que é, oque é?

Luiz Gonzaga do Nascimento Junior
(Gonzaguinha)
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RESUMO

Partindo da hipdtese de que a vivéncia de experiéncias de aprendizagem com o uso de videos
360 graus estimula a cognicéo, os afetos e o interesse situacional sobre a natureza em criancgas
e adolescentes, esta Tese visa responder a seguinte pergunta de pesquisa: como 0s estudantes
orientam perceptualmente as suas a¢des durante uma experiéncia de aprendizagem sobre temas
da natureza com o uso de videos 360 graus e dispositivos de Realidade Virtual em uma escola
de Ensino Fundamental? O trabalho parte do conceito de Midiatizacao Profunda e contextualiza
0 uso de Tecnologias de Comunicacdo e Informagéo (TIC) em atividades de aprendizagem.
Busca o referencial tedrico em estudos experimentais com participantes e producgdes
jornalisticas. Operacionaliza os procedimentos metodoldgicos através de um método composto
de design iterativo. Realiza a analise qualitativa de uma experiéncia de aprendizagem com
videos 360 graus com estudantes de uma escola de Ensino Fundamental em Porto Alegre.
Usando dispositivos méveis, propde um recurso didatico para o desenvolvimento da Literacia
Ambietal e aponta para as potencialidades de experiéncias ludicas incorporadas para o exercicio

de competéncias cogitivas da Cibercultura e de Ciéncias da Natureza.

Palavras-chave: Videos 360 graus; Realidade Virtual; criancas; adolescentes; educacéo;

jornalismo



ABSTRACT

Based on the hypothesis that the experience of environmental education activities using 360-
degree videos stimulates cognition, affect and situational interest in topics related to the
environment in children and adolescents, this thesis aims to answer the following research
question: how do students guide their actions during a learning experience on natural themes
using 360-degree videos and Virtual Reality devices in an elementary school? The work is
based on the concept of Deep Midiatization and on reflections about the use of Information
and Communication Technologies (ICT) in learning activities. The research bases the
theoretical referential in experimental studies with Virtual Reality devices users and in
journalistic productions. The methodology of this study is a composite method of iterative
design. Realiza a analise qualitativa de uma experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus
com estudantes de uma escola de Ensino Fundamental em Porto Alegre. Usando dispositivos
moveis, propde um recurso didatico para o desenvolvimento da Literacia Ambietal e aponta
para as potencialidades de experiéncias ludicas incorporadas para o exercicio de competéncias

cogitivas da Cibercultura e de Ciéncias da Natureza.

Keywords: 360 degree videos; Virtual Reality; children; youth; education; journalism
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INTRODUCAO

Relatar danos e desastres ambientais sempre foi um desafio para os comunicadores
devido a complexidade das informacdes, nem sempre visualizaveis. Raras sdo as vezes em que
é possivel evidenciar as causas das degradacdes ou mostrar, de forma clara e plausivel, a
evolugéo ocorrida ao longo do tempo. Os maiores impactos ainda ocorrem em lugares remotos
— em montanhas, geleiras e no fundo do mar — deixando para cientistas, pesquisadores e
jornalistas a dificil tarefa de captar, da melhor forma possivel, os sinais que a natureza nos da.

Porém, nem mesmo nUmeros preocupantes e graficos cada vez mais acessiveis ao
publico leigo, divulgados através dos meios de comunicacdo, tém sido suficientes para
estimular a ado¢do de habitos mais conscientes e inspirar o envolvimento dos individuos para
a conscientizacdo ambiental. Nem mesmo os flagrantes de florestas em chamas, lamas
destruidoras, animais mortos e em extingdo, secas ou enchentes, tem sido o bastante para servir
de alerta e impulsionar uma transformacéo coletiva. Trata-se de uma questdo da ordem do
pertencimento ao mundo em que vivemos.

Tal dissociacdo, dizem os pesquisadores, possui componentes psicolégicos vinculados
a percepcdo do real e a questdo da proximidade, um fenébmeno que vem sendo observado em
experimentos na area dos estudos cognitivos com o uso de tecnologias imersivas. Felizmente,
descobertas recentes ja reinem evidéncias sobre a potencialidade do uso da Realidade Virtual
(RV) para promover a consciéncia ambiental, especialmente na educacdo de criancas e
adolescentes (QUEIROZ, 2020; QUEIROZ et al., 2018; FAUVILLE et al., 2020). Esta Tese,
portanto, se alia aos esforgos interdisciplinares vigentes para o acesso a informacdo, desde ja,
para esta geragao.

Durante a Gltima década, a RV se tornou um terreno fértil para estudar a comunicagéao
mediada por computador e a psicologia da midia. Tais estudos sdo baseados na experiéncia do
usuario e sdo projetados com uma abordagem multidisciplinar. Este tipo de pesquisa
experimental vem sendo realizada em laboratérios em grandes centros de pesquisa, cOmo 0
Virtual Human Interaction Lab (VHIL) da Universidade de Stanford, ligado a Faculdade de
Comunicacdo. Em estudos controlados, 0s experimentos sdo criados em parceria por
académicos de diferentes areas, tais como Comunicacdo, Psicologia e Sociologia. Esta
colaboracéo tem possibilitado, por exemplo, estudos sobre a interagdo homem-computador nas
areas de educacdo e treinamento, localizacao e percepcao do espaco, processos de comunicagao

e motivacao social, entre outros.
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Cada vez mais, os estudiosos também tém reunido esforcos, inclusive financeiros, para
testar suas questdes de pesquisa in loco em escolas, através de dispositivos mdveis, com
diversos niveis de imersdo. Esses estudos propdem as criancas e jovens uma experiéncia de
aprendizagem diferente da usual: por meio de passeios virtuais. Os resultados de estudos
experimentais destacam a oportunidade de usar a RV para a educacdo ambiental e para conduzir
a busca de informagfes sobre questdes sociais importantes, como a mudanc¢a climatica
(MARKOWITZ et al., 2018).

A fim de observar como estudantes guiam suas percepc6es durante uma atividade com
videos 360 graus sobre temas da natureza, baseamos esta pesquisa em trabalhos realizados em
diferentes niveis de imersdo. Destacamos a producdo da psicéloga brasileira Anna Carolina
Muller Queiroz (QUEIROZ, 2020; QUEIROZ et al., 2018), uma das integrantes do grupo do
VHIL, da Universidade Stanford.

Este trabalho também se baseia nas seguintes premissas tedricas: 1) A RV é um meio
de comunicagdo (MARKOWITZ; BAILENSON, 2019); 2) As experiéncias virtuais podem ter
um impacto psicologico. Décadas de pesquisa sobre RV sugerem que as pessoas internalizam
suas experiéncias virtuais e as sentem como reais (BLASCOVICH; BAILENSON, 2011); 3)
Uma experiéncia virtual depende de duas dimensfes: a imersdo e a presenca. A imersao
considera de que forma a tecnologia se aproxima das a¢gdes e movimentos no espaco virtual. Ja
a presenca reflete como um individuo percebe o "eu" no mundo virtual e tem a oportunidade de
agir dentro deste espaco (MARKOWITZ et al., 2018). 4) A RV pode ser eficaz para o
aprendizado porque permite aos usuarios interagir com as representacfes espaciais. As
caracteristicas sensoriais também podem proporcionar uma experiéncia multidimensional que
pode auxiliar no processamento cognitivo e na reten¢do de informagdes (MARKOWITZ et al.,
2018).

Se o estimulo da literacia ambiental em criancas em jovens € um dos caminhos para
fomentar o engajamento publico significativo em relacéo a conservacéo ambiental (QUEIROZ
et al., 2018), julgamos importante compreender, na pratica, de que forma seria possivel inserir
0 uso de dispositivos de RV com foco na educagdo ambiental nas escolas publicas brasileiras.
Boa parte da bibliografia sobre o tema vem dos Estados Unidos, da Europa e do Reino Unido,
porém, no Brasil, convivemos com problemas de infraestrutura, por exemplo, de internet, o que
pode servir como barreira na incluséo tecnologica e para equidade.

Em virtude das dificuldades de acesso as tecnologias em geral nas escolas, optamos

pela criacdo e teste de uma experiéncia de aprendizagem indiretamente imersiva. A visualizagcéo
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de videos em 360 graus foi proposta aos estudantes por meio do Google Cardboard, um
dispositivo de RV de papeldo em que € possivel inserir um smartphone para acessar o contetido
através da Web. O fato de os videos serem acessados por meio de um aparelho de celular,
supostamente acessivel, também nos interessa nos testes.

O acesso a RV por meio de dispositivos moveis é favoravel ao estudo aplicado das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) em atividades de aprendizagem para o
desenvolvimento das competéncias cognitivas da Cibercultura (REGIS, 2008). Este €, portanto,
um dos principais marcos tedricos desta tese, especialmente no que se refere as categorias
criadas pela pesquisadora Fatima Regis para o estudo de tais competéncias: cibertextualidade,
logicidade, criatividade, sensorialidade e sociabilidade. Ademais, a pesquisa conduzida em
escolas publicas cariocas por Regis (FATIMA, 2019%) nos serve de inspiragdo, bem como seu
entendimento do ladico como experiéncia exploratéria (REGIS; PERANI, 2010).

E dessa forma, com foco na Cibercultura, que analisamos as competéncias cognitivas
neste trabalho — no &mbito da Comunicagéo e Informagdo. Para tal, seguimos Regis (2008) em
seus pressupostos tedricos vinculados a abordagem enativa da cognicao, a partir de Francisco
Varela (VARELA, 2003; VARELA, 2002; VARELA, 1994; VARELA; THOMPSON;
ROSCH, 1993). Esta perspectiva da cognicdo, é apresentada logo no inicio do trabalho, no
capitulo intitulado de Desenho da Pesquisa.

Assim, esta tese parte da hipotese operacional de que a vivéncia experiéncias de
aprendizagem com o uso de videos 360 graus e dispositivos de RV estimula a cognicdo, 0s
afetos e o interesse situacional sobre a natureza em criangas e adolescentes. A partir dessa
percepcdo, este trabalho pretende responder a seguinte pergunta de pesquisa: como 0S
estudantes orientam perceptualmente as suas a¢des durante uma experiéncia de aprendizagem
sobre temas da natureza com o uso de videos 360 graus e dispositivos de RV em uma escola de
Ensino Fundamental?

Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho é conhecer de que forma os videos 360
graus estimulam a experiéncia de presenca, o desenvolvimento de competéncias cognitivas da
Cibercultura e a literacia ambiental em um grupo de estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental durante uma experiéncia de aprendizagem com o uso de dispositivos de RV.

Para servir de referéncia, a primeira parte do referencial tedrico versa sobre as TICs.

Também apontamos, de maneira geral, os estudos cognitivos que norteiam geralmente os

1 Palestra de Regis em formato virtual, disponivel no YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=zCczW-
Sv3l4&feature=emb_logo. Acesso em 05 ago. 2022 (FATIMA, 2019).
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educadores na criagdo de atividades pedagdgicas para o desenvolvimento do pensamento
espacial (comparacao, aura, regido, hierarquia, transicao, analogia, padréo e associac¢ao), tendo
como base o trabalho dos gedgrafos Gersmehl e Gersmehl (2007). Esse tipo de licdo, para
orientacdo no espaco fisico, inicia na primeira infancia, quando as criancas comegam a ser
apresentadas as formas de representacdo — como, por exemplo, fotos e mapas. Esse tipo de
conhecimento é considerado a base para a aquisicdo de conhecimentos sobre 0 mundo concreto
ao redor. A situacdo é complexificada quando adicionamos a questdo da tecnologia, que
também deve ser ensinada na escola, através do uso das TICs.

Em termos de alinhamento com o contetdo pedagdgico vigente no Brasil, seguimos
as orientacdes do que prevé a Base Nacional de Curriculo Comum, a BNCC (BRASIL, 2018),
para o ensino de habilidades especificas em Ciéncias da Natureza para estudantes do Ensino
Fundamental. Também acompanhamos as diretrizes que indicam o estimulo do uso e reflexéo
critica das TICs em sala de aula, presentes no mesmo documento. A BNCC vem sendo
implantada no Brasil desde 2018, e prevé a uniformizagdo dos curriculos no pais. A experiéncia
a ser analisada nesta tese foi projetada para testes com alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental, da 5 série ao 9° ano, etapas em que estudantes acima de 11 anos sdo estimulados
a reconhecer as formas de representacdo do mundo, pensar criticamente e estabelecer
correlagdes entre causas, efeitos e solugdes.

Ja na segunda parte do referencial tedrico, focamos no objeto empirico deste trabalho,
o0s videos 360 graus e a interconexdo com outras tecnologias. Nesta Tese, entendemos que 0s
videos 360 graus sdo aqueles produzidos através de imagens gravadas por cameras
esféricas e editados por softwares compativeis para a visualizacdo através de dispositivos
de RV. Tambeém nos parece relevante informar, de antemao, que adotamos o conceito de RV
pela perspectiva cognitiva, sem nos atermos em demasiado aos diferenciais de nomenclatura
pelo viés tecnoldgico, mas sim na experiéncia sensorial vivida pelo participante. Os
conceitos de presenca, imersdo e telepresenca que nos guiam sdo apresentados quando
contextualizamos o uso dos dispositivos de RV na area da educacéo.

Depois de detalhar o objeto empirico, o referencial teérico termina com a apresentacéao
de uma perspectiva teorica essencial para o fruir da analise de uma experiéncia com videos 360
graus, operacionalizada a partir da abordagem enativa da cogni¢do, com base em Varela (2003).
Outro autor de referéncia € Ash (2009), da area da Geografia. O autor se baseia na
Fenomenologia de Heidegger e Merleau-Ponty e propde um ponto de vista para a consciéncia

espacial através de videogames, com base na materialidade. Este € um movimento para tentar
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ir além da ideia de representacdo, buscando encontrar um caminho teérico-metodol6gico para
observar as reacOes fisicas do participante e compreender o relato da cognicdo incorporada
percebida pelo espectador durante os passeios virtuais.

Para operacionalizar este estudo, combinamos procedimentos metodoldgicos para dar
conta dos objetivos propostos nesta pesquisa. Para o desenvolvimento da experiéncia de
aprendizagem, utilizamos o Método Composto e Design Iterativo FCECF, proposto por Pereira
e Fragoso (2016), que prevé as etapas de fundamentacdo, conceituacdo, estruturacgéo,
construcdo e finalizacdo.

Nas primeiras duas etapas, fundamentacao e conceituagéo, citamos casos similares de
uso de videos 360 graus sobre temas da natureza produzidos por empresas de midia para 0 uso
na educacdo de criancas e adolescentes. Por conta da Covid-19 e do distanciamento controlado,
a etapa de construcao, destinada aos testes com participantes, foi toda realizada a distancia,
através de uma plataforma de videoconferéncia.

Apesar das circunstancias desafiadoras, realizar os testes a distancia foi uma boa
oportunidade para verificar, na pratica, a viabilidade deste tipo de projeto no Brasil, bem como
0 uso de tecnologias ditas de baixo custo. Os achados também indicam possiveis usos e entraves
que dificultam a incluséo tecnoldgica no dia-a-dia das escolas. O design desta experiéncia foi
norteado por iniciativas de pesquisa sobre RV de baixo custo para educagdo, com dispositivos
moveis, realizadas na india (RASHEED; ONKAR; NARULA, 2015; VISHWANATH; KAM;
KUMAR, 2017; MARKOWITZ et al., 2018).

As observacgdes feitas durante a experiéncia de aprendizagem foram reunidas no
capitulo seguinte, chamado de Anélise de uma Experiéncia com Videos 360 graus O material
antecede o Ultimo capitulo da tese, que pretende reunir as conclusGes. Neste capitulo final,
buscamos contemplar o objetivo geral do trabalho.

Nesta introducdo, cabe pontuar, ainda, que os efeitos da RV sobre o publico infanto-
juvenil ainda s@o desconhecidos, considerando a pequena quantidade de bibliografia sobre este
assunto. Trabalhos recentes apontam que um dos pontos de partida para nortear estudos sobre
0 uso de dispositivos de RV com criangas e adolescentes sdo os estudos sobre os efeitos da
televisdo, por conta dos aspectos cognitivos vinculados a representacdo (BAILEY;
BAILENSON, 2017). O que ja se sabe é que o0s passeios escolares, em geral, sdo oportunidades
valiosas para estimular a aprendizagem. Exploracdes de campo presenciais, por exemplo,

instigam o chamado interesse situacional. Isso ocorre por conta da novidade, do envolvimento



18

social, da surpresa, das atividades "mao na massa" e da aquisicdo de conhecimento (DOHN,
2010). Utilizamos estas categorias durante a nossa analise.

Este tipo de reacdo, por parte dos alunos, inclusive, é a motivacéo por tras deste estudo.
O entusiasmo e a curiosidade de criancas e jovens em relacdo a natureza foram percebidos
empiricamente por esta autora durante a producéo dos videos da reportagem hipermidia sobre
a historia do Atlas Ambiental de Porto Alegre. Durante o envolvimento nesse projeto de
extensdo da UFRGS, foi uma alegre surpresa escutar os relatos dos professores e as reflexdes
criticas feitas pelos préprios estudantes, gravados durante uma saida de campo para explorar os
recursos naturais existentes em uma area ao redor da escola. Este episddio fez esta autora refletir
de que forma seria possivel incluir as TICs nesta exploragdo de campo, através de passeios
virtuais com videos 360 graus.

O projeto do Atlas Ambiental também € significativo porque a digitalizacdo da obra
foi uma iniciativa da professora Luciana Mielniczuk, a Luti, um pouco antes de seu falecimento,
em 2018. O plano inicial entre a orientadora e esta orientanda, recém aprovada no doutorado,
era de que esta Tese versasse sobre mapas no jornalismo. Porém, as novas experiéncias vividas
nesse projeto de extensdo com criangas e jovens apontaram para um novo proposito. Apos o
falecimento da Luti, o projeto de digitalizacdo do Atlas Ambiental foi mantido e executado em
parceria entre a Faculdade de Biblioteconomia e Comunicacdo (FABICO), o Centro de
Documentacéo e Acervo Digital de Pesquisa (CEDAP) e o Instituto de Geociéncias da UFRGS.
Esta orientanda foi contemplada com uma nova orientadora, a professora Suely Fragoso, que
guiou o desenvolvimento deste novo projeto, mais voltado ao design experimental. Este feliz
encontro também possui ressonancia nas incursdes que ja vém sendo realizadas pelo nosso
grupo de pesquisa na UFRGS, o Laboratério de Artefatos Digitais (LAD), que possui 0
equipamento necessario para realizar pesquisas futuras em RV com maiores niveis de imersao.

Uma das licbes da experiéncia com o projeto do Atlas Ambiental foi testemunhar de
que forma essa obra, impressa pela primeira vez em 1998, ainda € utilizada em sala de aula com
o livro fisico. Isso se deve, especialmente, aos esforgos do coordenador-geral do Atlas, o
geologo e professor da UFRGS, Rualdo Menegat, que treinou professores da rede publica para
utilizar a versdo impressa. Agora, com a versao digitalizada, sdo precisos novos esforgos para
atualizar este conhecimento relacionado as TICs.

A questdo é que o conteudo, a historia natural da cidade, segue relevante até hoje nas
aulas de educacdo ambiental do Laboratério de Inteligéncia do Ambiente Urbano, o LIAU,

iniciativa criada por Menegat e oferecida, hd mais de vinte anos, em algumas escolas municipais
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no contraturno. E esta relevancia de um recurso didatico que nos impulsiona a executar este
projeto, pensando nos usos transmidia que uma obra como esta é capaz de insurgir.

Uma das atividades de aprendizagem criadas no LIAU em uma das escolas
participantes para compreender o ambiente urbano é de especial interesse deste trabalho: uma
trilha exploratdria criada em uma praga publica nos arredores de uma escola na zona sul de
Porto Alegre, chamada de TRILIAU. Esta expedigéo projetada por estudantes e professores foi
representada em um jogo de tabuleiro, e inspirou esta autora a produzir dois dos trés passeios
virtuais testados neste trabalho. Um deles é uma trilha nesta praca.

A opcéo pela produgdo de uma experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus
para testar as questdes de pesquisa ressona com a atuacao profissional de quase uma década
desta autora como jornalista e produtora de televisdo, na RBS TV de Porto Alegre. Muitos dos
conteddos produzidos por esta pesquisadora, ao longo de cerca de dez anos, trataram de temas
relacionados a natureza em programas documentais como o Globo Repérter, da TV GLOBO.
Na sequéncia, com 0 mestrado e a aprovacdo no doutorado, ambos cursados na UFRGS, o
convivio com pesquisadores especializados em Ciéncias da Terra possibilitou mais um
despertar em relacdo aos limites dos recursos naturais. Todos esses conhecimentos, integrados,
fazem parte do histérico da pesquisadora que propde este trabalho.

Além de maior consciéncia, a vivéncia cientifica em seis anos de pds-graduacéo na
UFRGS, vem possibilitando a percep¢do do papel da comunicacdo e das tecnologias de
informacdo na literacia ambiental, ndo necessariamente para vigiar e delatar os responsaveis,
mas para efetivamente cuidar do meio ambiente. O verbo "cuidar" passou a ser utilizado com
mais frequéncia no vocabulario desta autora a partir do convivio com o professor Rualdo
Menegat, que chama bastante a atencéo para a relagdo cognitiva (e emotiva) que temos — ou
deveriamos desenvolver, desde a infancia — com a natureza. Para cuidar, diz Menegat, € preciso
amar o que temos. E para cuidar, é preciso conhecer (MENEGAT, 2018)2. A proposta desta

Tese vai ao encontro de todos esses saberes.

2 A reportagem hipermidia e a versdo digital do Atlas Ambiental de Porto Alegre estdo disponiveis em:
https://www.ufrgs.br/atlas/. Acesso em: 05 ago. 2022.
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1 DESENHO DA PESQUISA

1.1 ABORDAGEM ENATIVA DA COGNICAO

Cabe, neste ponto de partida, colocar que adotamos a perspectiva incorporada da
cognicgdo, a partir do que preconiza o bidlogo chileno Francisco Varela (VARELA, 2003;
KROEFF, BAUM, 2018). O autor € um dos pensadores que servem de base para as reflexdes
sobre a cognicgdo na Cibercultura propostas por Regis (2008) no ambito da TICs. Seguindo o
raciocinio de Regis, também nos baseamos neste aporte tedrico para aprofundar nossas
reflexdes acerca do uso aplicado dos videos 360 graus e dos dispositivos de Realidade Virtual.
Esta perspectiva norteia nossa pergunta de pesquisa.

Varela (2003) defende, portanto, que 0S processos sensoriais e motores, a percepcao e a
acdo, sao basicamente inseparaveis na cognicdo vivida. Essa visdo opde-se a ideia convencional
de processamento da informacdo através de estruturas especificas do cérebro, e do
entendimento das ciéncias cognitivas classicas de que a percep¢do € um mero registro das
informacBes ambientais existentes. Para Kroeff e Baum (2018, p. 219), o que Varela propde
com a nogdo de incorporacdo "é que ndao se pode compreender a mente ou as capacidades
mentais sem que estas estejam inscritas em um corpo, e portanto, um mundo” (KROEFF,
BAUM, 2018, pg. 219).

Isso significa dizer que, pela teoria enativa, ndo ha como separar o estimulo da resposta
do organismo. Mas "é o proprio organismo, segundo a natureza particular de seus receptores,
os limiares de seus centros nevralgicos e movimentos dos 6rgdos — que escolhe no mundo fisico
os estimulos aos quais ele seré sensivel" (VARELA, 2003, p.80, grifo do autor).

Os objetos visuais, por exemplo, ndo séo considerados na abordagem enativa a partir da
extragdo visual de suas caracteristicas, mas sim pelo direcionamento do olhar, da a¢do do
individuo. Entende-se que o olhar é algo orientado, dirigido ativamente pelo sujeito, com 0s
movimentos da cabeca, por exemplo. Nesta dinamica, estdo envolvidas ndo apenas a
interpretacdo sensorial e a agdo motora, mas uma série de tonalidades emocionais que guiam o
comportamento do sujeito — inspirando a sua prontiddo e disposi¢céo para a acgao. Por esse

prisma, a palavra "corporificado” significa que a cognicdo depende do sujeito percipiente.

Ao adotar o que denomino uma "abordagem enactiva da cogni¢do”, dois
principios sdo fundamentais: primeiro, a percepc¢ao consiste em a¢do orientada
perceptivamente; e segundo, as estruturas cognitivas surgem a partir de
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padrBes sensdrio-motores recorrentes que permitem que a agdo seja orientada
perceptivamente (VARELA, 2003, pg. 78-79).

A experiéncia do individuo, portanto, estd no centro dos estudos dos processos
cognitivos pela perspectiva da cognicéo incorporada (KROEFF, BAUM, 2018). Pressupde-se
que &, justamente, este envolvimento incorporado com o mundo o que permite a emergéncia de
algo novo, uma atualizagdo. Neste contexto, o termo “emergir”, referindo-se a ideia de
emergéncia, é usado na teoria enativa para "referir interacbes dinamicas e simultaneas que
seguem regras locais e que ocorrem entre diferentes elementos, processos e eventos resultando
na formacéo de uma nova propriedade ou processo” (KROEFF, BAUM, 2018, p.223).

Kraemer (2019) também nos encoraja a adotar a abordagem enativa da cogni¢do como
lente para pesquisar processos cognitivos envolvidos no fazer audiovisual, como uma
experiéncia vivida. A autora enaltece que sdo raros os estudos que envolvem a enagdo e
producdes culturais. A pesquisadora afirma que um dos desafios da enacdo é "o de analisar
esses temas tendo em perspectiva também o pré-reflexivo, o que ainda ndo se configura como
linguistico; para isso se centra ainda na acao dos organismos na criacdo de sentidos, que é
anterior a compreenséo sobre os sentidos produzidos" (KRAEMER, 2019, p.17, grifo nosso).

Essa ndo é uma tarefa facil. Nesta Tese, nos comprometemos a testar, na pratica,
procedimentos metodoldgicos na tentativa de nos alinharmos a esta perspectiva de cognicdo
incorporada de maneira aplicada, na observacéo das dindmicas de vivéncias de aprendizagem,
a distancia, com as condi¢des que dispomos. Trata-se de tentar escapar do tradicional problema

da separacdo mente-corpo, superando o hiato que os separa, de forma consciente e propositiva.

1.2 HIPOTESE DE TRABALHO

A vivéncia de experiéncias de aprendizagem com o uso de videos 360 graus e
dispositivos de RV estimula a cognigéo, os afetos e o interesse situacional sobre a natureza em

criangas e adolescentes.
1.3 PROBLEMA DE PESQUISA
Como os estudantes orientam perceptualmente as suas acfes durante uma experiéncia de

aprendizagem sobre temas da natureza com o uso de videos 360 graus e dispositivos de RV em

uma escola de Ensino Fundamental?
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Conhecer de que forma os videos 360 graus estimulam a experiéncia de presenca, 0
desenvolvimento de competéncias cognitivas da Cibercultura e da literacia ambiental em um
grupo de estudantes do Ensino Fundamental durante uma experiéncia de aprendizagem com o

uso de dispositivos de RV.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Contextualizar os videos 360 graus a partir do conceito de Tecnologia de
Informacéo e Comunicacgéo (TIC);

2. ldentificar casos similares de uso de videos 360 graus e dispositivos de RV para a
educacdo de criancas e adolescentes sobre temas da natureza;

3. Projetar e realizar uma experiéncia de aprendizagem sobre temas da natureza com
0 uso de Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) para investigar, de forma
aplicada e qualitativa, como os videos 360 graus afetam a experiéncia de presenca
dos estudantes do Ensino Fundamental;

4. Observar como o uso de videos 360 graus influencia o desenvolvimento de
competéncias cognitivas da Cibercultura e o interesse situacional em temas de
Ciéncias da Natureza em criancas e adolescentes;

5. Analisar as tendéncias disposicionais para a acdo percebidas pelo publico infanto-
juvenil durante a experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus e dispositivos
de RV;

6. Avaliar de que forma os videos 360 graus podem contribuir para o desenvolvimento

da literacia ambiental em criangas e adolescentes.

A relacdo entre cada objetivo especifico e os procedimentos metodologicos a serem

adotados foi organizada no Quadro 1, abaixo, para melhor visualizagdo do desenho da pesquisa.



Quadro 1 — Estratégias de pesquisa
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OBJETIVO ESPECIFICO

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Contextualizar os videos 360 graus a partir
do conceito de Tecnologia de Informagéo e
Comunicacéo (TIC).

Pesquisa bibliogréafica

Identificar casos similares de uso de videos
360 graus para na educacdo de criangas e
adolescentes sobre temas da natureza.

Método Composto e Design Iterativo

FCECF: etapas 1 e 2.

Refere-se as fases de Conceituacdo e
Fundamentacéo, que prevé o relato de casos
similares ilustrativos, em  producles
midiaticas para a educacao.

Projetar e realizar uma experiéncia de
aprendizagem sobre temas da natureza com
0 uso de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC) para investigar, de
forma aplicada e qualitativa, como os videos
360 graus afetam a experiéncia de presenca
dos estudantes.

Método Composto e Design Iterativo

FCECF: etapas 3,4 e 5.

Refere-se as fases de Estruturacéo,
Construgdo e Finalizagdo de uma
experiéncia de aprendizagem sobre temas da
natureza com o uso de videos 360 graus e
dispositivos de RV.

Nesta fase, foram realizados workshops
online com professores para a apresentacéo
da atividade e orientacio para O
recrutamento de participantes acima de 11
anos.

Observar como 0 uso de videos 360 graus
influencia o desenvolvimento de
competéncias cognitivas da Cibercultura e o
interesse situacional em temas de Ciéncias
da Natureza em criancas e adolescentes.

Para coleta de dados, prevemos 0s seguintes
procedimentos:

1) Observacéo participante;
2) Entrevistas semi-estruturadas

grupo de até 5 estudantes,
videoconferéncia.

em
por

3) Questionario  online individual
destinado aos estudantes para avaliagcdo
ap6s o0 término do  experimento.
Preenchimento voluntario.

4) Entrevista semi-estruturada com
professores, se aplicavel.
5) Entrevista semi-estruturada com

pesquisadores, se aplicavel
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Analisar as tendéncias disposicionais para a
acao percebidas pelo publico infanto-juvenil
durante a experiéncia de aprendizagem com
videos 360 graus e dispositivos de RV.

Observacdo  participante,  questionario
individual, entrevistas semi-estruturadas em
grupo com estudantes, professores e
pesquisadores. Com base na abordagem
enativa da cognigcdo, a partir de Varela
(2003).

Avaliar de que forma os videos 360 graus
podem contribuir para o desenvolvimento da
literacia ambiental de criancas e
adolescentes.

Observacdo participante, entrevistas semi-
estruturadas em grupo com estudantes e
professores.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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3 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho foi desenvolvido para apresentar as premissas e
principais conceitos que nos guiam, baseada na abordagem enativa da cognicdo (VARELA,
2003; VARELA, 2002; VARELA, 1994; VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1993), no
desenvolvimento da andlise de uma experiéncia com videos 360 graus e dispositivos de
Realidade Virtual para conexdo de criancas e adolescentes com a natureza.

Iniciamos este capitulo falando sobre a abordagem que elegemos, no ambito da
Comunicacao, para refletir sobre o papel da midia no processo de construcdo mediada da
realidade social, tendo como base o conceito de Midiatizacdo Profunda (COULDRY; HEPP,
2017). A seguir, focamos nossa atencdo nos usos e acessos as Tecnologias de Comunicacao e
Informacéo (TICs), conceito que nos guiara no estudo dos videos 360 graus e dos dispositivos
de RV (CASTELLS, 2011). Na sequéncia, a partir dos estudos da Cibercultura no campo da
Comunicacao, discorremos sobre o desenvolvimento de competéncias cognitivas através das
TICs na area da Educacdo (REGIS, 2008, 2011; FATIMA, 2019); (MESSIAS; REGIS, 2012);
(REGIS; PERANI, 2010). Também a partir dos estudos cognitivos, relatamos como ocorre a
aprendizagem do pensamento espacial por criangas e jovens (GERSMEHL; GERSMEHL,
2007).

Na etapa seguinte, abordamos a tecnologia dos videos 360 graus e 0 uso de dispositivos
de RV como meio de comunicacdo (MARKOWITZ; BAILENSON, 2019), o uso de videos 360
na escola (CLARK et al., 2017), os passeios virtuais como atividade de aprendizagem
(RASHEED; ONKAR; NARULA, 2015), bem como os resultados obtidos em pesquisas
experimentais de RV focadas em conscientizagdo ambiental e conexdo com a natureza
(FAUVILLE; QUEIROZ; BAILENSON, 2020, MARKOWITZ et al., 2018; QUEIROZ et al.,
2018, MARKOWITZ; BAILENSON, 2021). Apontamos, nesta fase, de que forma utilizamos
0s conceitos de telepresenca, presenca e imersdo. Fazemos, ainda, um breve relato sobre os
estudos do uso de dispositivos de RV por criangas em desenvolvimento e sua origem ligada aos
estudos sobre os efeitos da televisdo (BAILEY; BAILENSON, 2017).

Procuramos, a partir dai, reunir referéncias para a constru¢cdo de uma abordagem
tedrico-metodoldgica baseada na materialidade e em aspectos ndo-representacionais, com
énfase em um trabalho da area da Geografia em particular, aplicado ao estudo de jogos de

computador, que propde os conceitos de espacialidade existencial e a espacialidade ecolégica
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(ASH, 2009) como uma tentativa para "atravessar” a ideia de representacdo. Combinado com a
abordagem enativa da cognicdo, este aporte é a fundamentacao tedrica desta Tese.

3.1 CONSTRUCAO MEDIADA DA REALIDADE SOCIAL

A expanséo do acesso a internet via World Wide Web no fim dos anos 90 e a répida
propagacdo no uso de dispositivos moveis, nos ultimos anos, trouxeram novas demandas ao
estudo sobre como a midia influencia o "senso de mundo” dos individuos, seja em relacdo ao
que acontece ao seu redor, seja a distancia. Na obra intitulada The Mediated Construction of
Reality, publicada em 2017, Nick Couldry e Andreas Hepp apresentam uma abordagem para
compreender como a comunicacdo, e especialmente a comunicacdo mediada por dispositivos
tecnoldgicos, contribui para a forma como percebemos 0 mundo social (COULDRY; HEPP,
2017). De acordo com 0s autores, isso ocorre "porque a comunicacao é uma série de préaticas
através da qual nds fazemos o mundo fazer sentido, e construimos arranjos (simples ou
complexos) para coordenar nosso comportamento™ (COULDRY; HEPP, 2017, p. 31, traducéo
livre)®.

Os pesquisadores, portanto, entendem o mundo social fundamentalmente interligado
com a midia. Cabe pontuar, desde ja, que os autores entendem midia como "os meios de
comunicacdo baseados em tecnologia que institucionalizam a comunicagdo” (COULDRY;
HEPP, 2017, p. 52, traducdo livre)*. Neste conceito, estdo incluidas as praticas de comunicagéo,
que contemplam como os individuos se organizam durante o uso das midias, seus habitos e a
materializagcdo do meio como forma de interface com o mundo social.

Tal perspectiva difere consideravelmente da visdo de Peter Berger e Thomas
Luckmann sobre o papel midia no processo de construcéo social da realidade®, presente na obra

publicada pela primeira vez em 1966. O livro se propunha a ser, a época, um tratado de

3 No original em inglés: "Because communication is the set of practices through which we "make sense" of our
world, and build arrangements (simple or complex) for coordinating our behaviour".

4 No original em inglés: “By media, therefore, we mean technological based media of communication which
institutionalize communication”.

O conceito de “construgdo social da realidade” foi criado por Berger ¢ Luckmann (2009) e propde que a vida
cotidiana apresenta-se como uma realidade interpretada pelos homens, subjetivamente dotada de sentido na
medida em que forma um mundo coerente. Na obra, os autores defendem a importancia do senso comum para
a vida social. No texto original, os autores ndo citam diretamente o papel da midia nesse processo. No Brasil,
no ambito da Comunicacdo, Meditsch (2010) se baseia no conceito original para refletir sobre o campo
jornalistico. Concordamos com o argumento do autor segundo o qual o jornalismo ndo é protagonista nessa
construcdo, e sim mais uma das forgcas em geréncia no processo, tal como a igreja, a escola e demais instituicbes
presentes do dia a dia dos individuos. O autor considera o jornalismo como uma pec¢a importante na dindmica
social, com participagdo ativa na conservacao e na atualizacdo das realidades interiorizadas pelo ser humano
durante a vida.
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Sociologia do Conhecimento (BERGER; LUCKMANN, 2009). Na breve referéncia aos
aspectos relacionados & comunicagdo na obra original, os autores citam, por exemplo, o jornal
americano Times como uma espécie de indice do mundo real disponivel para transportar as
pessoas, pela manhd, do mundo dos sonhos para 0 mundo da realidade cotidiana. O jornal,
segundo os autores, teria a funcdo de reafirmar as mais amplas coordenadas da realidade
individual, como a divulgacéao do boletim meteorol6gico (MEDITSCH, 2010). Décadas depois,
em uma nova obra conjunta, Berger e Luckmann (2009) voltam a tocar no assunto mais uma
vez, porém destacando que a midia teria um papel-chave no processo de construcdo da

realidade:

Uma palavra a respeito dos meios de comunicacdo de massa desde a atividade
editorial até a televisdo: como ja se observou muitas vezes e acertadamente, essas
instituicGes desempenham um papel-chave na orientacdo moderna de sentido ou,
melhor, na comunicagdo de sentido. S&o intermediadoras entre a experiéncia coletiva
e individual, oferecendo interpretagdes tipicas para problemas tipicos. Tudo que as
outras institui¢des produzem em matéria de interpretacéo da realidade e de valores, 0s
meios de comunicacdo selecionam, organizam (empacotam), transformam, na maioria
das vezes no curso desse processo, e decidem sobre a forma de difusdo (BERGER;
LUCKMANN, 2012, grifo nosso).

Ainda que mencionada de forma breve, chama a atencdo a ideia de orientagdo de
sentido pontuada pelos pesquisadores. Na obra original, os autores ja haviam pontuado o papel-
chave das instituicdes, incluindo as de educacédo, no processo de construcdo social da realidade.
A escola esté inserida nesse contexto.

O ponto de vista apontado acima é bastante Util nas reflexdes sobre o objeto empirico
desta tese, em virtude de dois aspectos, em especial. Primeiro, do uso ja corrente de contelidos
de midia, como as noticias, em atividades de aprendizagem e em provas de conhecimento sobre
a atualidade. As mudangas climéticas e os fen6menos da natureza podem ser citados como
exemplos. Em segundo lugar, em virtude do formato do contetdo apresentado — o formato do
"pacote”, se utilizarmos a mesma expressdo dos pesquisadores. No contexto infanto-juvenil,
pesquisas experimentais ja mostram que a importancia da forma de apresentacdo e do design
de atividades ativas de aprendizagem para o0 engajamento dos estudantes em sala de aula
(REGIS, 2019). Aprofundamos nossa percepg¢ao sobre o tema nas se¢des a seguir deste capitulo.

Esta tese, portanto, pretende enderecar questdes relacionadas a orientagédo de sentido
mediado pela midia, com destaque as interconexdes com a materialidade, importante fonte de
referéncia para o desenvolvimento do pensamento espacial e raciocinio geografico entre

criangas e jovens. A orientacdo, desta forma, é entendida como uma agéo. A prépria mengao a
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previsdo do tempo, por Berger e Luckmann (2009), como uma das formas de orientar 0s
individuos em seu cotidiano aponta, de forma seminal, para esta perspectiva.

Coube, portanto, a Couldry e Hepp (2017) preencher a lacuna deixada por Berger e
Luckmann (2009; 2012) sobre o papel da midia no processo de construcdo social da realidade,
contribuindo, assim, com os estudos atuais da chamada Sociologia do Conhecimento. E através
desta perspectiva que nos guiaremos a partir de agora, com foco nas praticas de comunicagao

para auxiliar o individuo a localizar-se no aqui e agora, bem como aqui e la.

3.1.1 Mediatizacédo Profunda

Uma das propostas de Couldry e Hepp (2017) para apreender quais as consequéncias
do mundo social mediado, construido por e atraves da midia, seus processos tecnologicamente
mediados e suas respectivas infraestruturas de comunicacdo, é a partir da ideia de Midiatizacao
Profunda (Deep Mediatization). O conceito foi formulado levando em consideragédo o papel
da comunicacdo em seis séculos de historia, € no que os autores denominam ‘“ondas de

mediatizagdo”:

Mediatizacdo profunda envolve todos os atores sociais em relacbes de
interdependéncia que dependem, em parte, de processos relacionados as midias:
através destas relacdes, o papel da midia na construcdo social da realidade se torna
parcial ou até mesmo invasivo, mas profundo: ou seja, crucial para os elementos e
processos dos quais 0 mundo social e a realidade do dia a dia é formado e sustentado.
Ao mesmo tempo, e de forma conectada, meios de comunicacdo e plataformas se
tornam, eles préprios, cada vez mais interconectados em produgdo e usabilidade,
criando um espaco multidimensional de possibilidades (...) (COULDRY; HEPP,
2017, p. 303, tradugéo livre)®.

Os pesquisadores defendem que o foco seja dado ao meio em relagéo a outras midias,
bem como as formas de interdependéncia social que sdo co-construidas ao redor dessas relacdes
entre as midias. O que emerge deste tipo de observacao, dizem Couldry e Hepp (2017), € "o
que acontece com as pessoas” sob as condi¢des da Midiatizacdo Profunda.

Ao pontuarem questdes sobre o papel da midia em relacdo ao espago e ao tempo, vistos

de forma simultanea, os autores mencionam brevemente que 0s games imersivos, desde o

® No original em inglés: “Deep mediatization involves all social actors in relations of interdependence that
depend, in part, on media-related processes: through these relations, the role of ‘media’ in the social
construction of reality becomes not just partial, or even pervasive, but ‘deep’: that is, crucial to the elements
and processes out of which the social world and its everyday reality is formed and sustained. At the same time,
and connectedly, media outlets and platforms become themselves increasingly interconnected in both
production and usage, creating a many-dimensional space of possibility (...)”.
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principio, ja indicavam o inicio de uma transformacdo mais ampla: a possibilidade de parecer
‘estar em algum outro lugar' apesar de situado, através do corpo, em um lugar especifico. Nesse
sentido, no contexto da Mediatizacdo Profunda, os autores reiteram: "¢ significativo perguntar
"onde as pessoas estdo?" com e através da midia, mesmo que elas estejam sentadas em uma
sala de aula, em uma auditorio, café ou parque" (COULDRY; HEPP, 2017, p. 134, tradugéo
livre)’.

Couldry e Hepp (2017) salientam, ainda, que as tecnologias de transmisséo sao capazes
de permitir a comunicacdo de duas entidades que estdo fisicamente distantes uma da outra,
criando interacdes de diferentes ordens, bem como a constru¢do de novos espagos sociais
através de softwares e processamento de dados, que poderiam ser analisados através da nogéo
de meta-espacos. Os autores, no entanto, chamam a atencdo para a questdo da inclusdo, em
virtude dos distintos niveis de acesso a internet, que pode variar de forma consideravel. Sendo
assim, na analise do papel da midia no processo de construcdo da realidade, é relevante levar
em consideragéo as condicdes atuais de infraestrutura do mundo social e a inter-relagéo entre
0s contetdos disponiveis. Isso inclui atentar as condi¢des que operacionalmente influenciam o
acesso e a efetiva usabilidade das tecnologias disponiveis ou inclusive inacessiveis por
indmeras razoes.

Podemos citar, como exemplo, as plataformas criadas para o acesso e producdo de
contetdos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada, como o Google Expeditions. Durante
a pandemia do coronavirus, em 2020, o Google informou aos usuarios que o Google
Expeditions deixaria de operar em 30 de junho de 20218, Ainda que seja possivel, até esta data,
fazer o download do conteudo produzido por instituicbes de todo mundo, incluindo o material
produzido por professores e estudantes, a decis@o nos faz refletir sobre 0 armazenamento deste
material do ponto de vista do acesso e da memdria. De certa forma, € uma controvérsia que

precisa ser analisada do ponto de vista da infraestrutura ao considerarmos de que forma os

" No original em inglés: “It is meaningful to ask ‘where people are’ with and through media, whether they are
sitting in a classroom, and auditorium, a café or a park”.

8 A plataforma, criada em 2015, faz parte das iniciativas do Google for Education para a criagdo de experiéncias
de aprendizagem imersivas em Realidade Virtual e Realidade Aumentada. De acordo com a empresa, ""como
as escolas do mundo todo estdo mudando a educacdo completamente para a realidade hibrida atual, também
temos pensado muito em como adaptar nossas ferramentas para ajudar nesse momento e, a0 mesmo tempo,
preparar o futuro do nosso servico. Sabemos que as experiéncias imersivas com headsets de RV nem sempre
sdo acessiveis para todos os alunos, ainda mais neste ano em que a transicéo para o ensino hibrido criou muitos
desafios para as escolas usarem o Expedic¢des de forma eficiente. Para oferecer os tours de RV do Expedicdes
a todos, estamos migrando a maioria deles para o site e app gratuitos do Google Arts & Culture" (GOOGLE,
2021).


https://artsandculture.google.com/
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professores e estudantes tém acesso, geralmente, aos videos em 360 graus para efetivamente
propor ou viver experiéncias de aprendizagem.

Da mesma forma, essa tecnologia nos permite observar os reflexos de uma dimenséo
bastante relevante nos dias atuais, e que ndo pode ser ignorada ou apenas apenas amparada pela
critica a privacidade: a coleta de dados e de informacgdes pessoais dos usuérios mediante o uso
de plataformas na Web. O pesquisador Carlos d'Andréa (2018) utiliza a expressdo
"plataformizacdo da web™ para versar sobre a questdo material das plataformas digitais, a fim
de contemplar as controversias como as alteracGes de politicas de uso, coleta de dados,
mediagBes algoritmicas e a interoperabilidade de conteudos por meio de determinados
hardwares e softwares.

Essa visdo material referente as plataformas digitais nos parece relevante em razéo do
acesso as tecnologias disponiveis na dita Sociedade em Rede (CASTELLS, 2011). A seguir,
apresentamos o que entendemos por Tecnologias de Informacéo e Comunicacdo (TICs) a fim
de operacionalizar a observagdo dos videos 360 graus, objeto empirico da tese. O uso de TICs
passou a ser estimulado no Brasil a partir do ano 2000, através de uma série de iniciativas

governamentais que perduram até hoje, em especial na area da educacéo.

3.1.2 Tecnologias de Informacéo e Comunicacao (TICs)

Castells (2011) entende as tecnologias da informacdo como "o conjunto convergente
de tecnologias em  microeletrbnica, computacdo  (software e  hardware),
telecomunicagbes/radiodifusdo, e optoeletronica™ (CASTELLS, 2011, p. 67)°. O cerne do que
0 pensador considera uma revolugdo, diz Castells (2011), refere-se as tecnologias da
informacdo, processamento e comunicagdo, cujos processos de transformacéo e reproducédo
equivalem ao que as fontes de energia representaram para as revolugdes industriais do passado.

Com a aderéncia as tecnologias por parte dos individuos, especialmente a partir da
internet, foi necessaria a criacao de politicas publicas para permitir que tais tecnologias fossem
acessiveis a populacdo. No Brasil, nos anos 2000, a expressdo Tecnologia de Informacéo e

Comunicacéo (TIC) ja aparece em destaque nos documentos publicos, geralmente vinculada a

° Diferente de alguns analistas, Castells (2011) também inclui nos dominios da tecnologia da informagéo a
engenharia genética e seu crescente conjunto de desenvolvimentos e aplicacGes.
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internet. O trecho abaixo consta no chamado Livro Verde!® do Programa Sociedade da

Informac&o (Soclnfo), coordenado, nos anos 2000, pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia:

O objetivo do Programa Sociedade da Informacao ¢ integrar, coordenar e fomentar
acoes para a utilizagao de tecnologias de informacao e comunicacio, de forma a
contribuir para a inclusao social de todos os brasileiros na nova sociedade e, a0 mesmo
tempo, contribuir para que a economia do Pais tenha condi¢oes de competir no
mercado global. A execu¢do do Programa pressupde o compartilhamento de
responsabilidades entre os trés setores: governo, iniciativa privada e sociedade civil
(BRASIL, 2000, p. 10 grifo nosso).

O programa, a época, elegeu a educacdo como uma das linhas de acdo, pontuando a
importancia do fomento as escolas, capacitacdo de professores e a implantacdo de reformas
curriculares "visando ao uso de tecnologias de informag¢ao e comunicagao em atividades
pedagogicas e educacionais, em todos os niveis da educagao formal” (BRASIL, 2000, p. 10). O
planejamento também apontava para a necessidade de material didatico, de contetido local e em
portugués.

Quase vinte anos depois, identifica-se que a mesma légica de raciocinio relacionada
as TICs foi utilizada pelo Ministério da Educacdo (MEC) na elaboracdo da Base Nacional
Comum Curricular, a BNCC (2018), conjunto de orientacdes criadas para nortear os curriculos
de escolas, redes publicas e privadas de ensino de todo o Brasil. A BNCC, em implantacédo no
pais desde 2018, reline 0s conhecimentos essenciais, as competéncias e as aprendizagens
pretendidas para as criancas e jovens em cada etapa da educacgdo basica em todo o pais. Escolas
e redes de ensino possuem autonomia para adequar os curriculos a BNCC. Dentre as

competéncias gerais, consta a orientacao referente as TICs:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2000, p. 9).

Do ponto de vista préatico, segundo a pesquisa mais recente sobre 0 uso de TICs nas

escolas brasileiras!! (CETIC, 2020), organizada pelo Centro Regional de Estudos para o

10 Material disponivel em: https:/livroaberto.ibict.br/bitstream/1/434/1/Livro%20Verde.pdf. Acesso em: 05 ago.
2022 (BRASIL, 2000).

1 Material disponivel em: https://www.cetic.br/pt/publicacao/resumo-executivo-pesquisa-sobre-o-uso-das-
tecnologias-de-informacao-e-comunicacao-nas-escolas-brasileiras-tic-educacao-2019/. Acesso em: 05 ago.
2022 (CETIC, 2020).
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Desenvolvimento da Sociedade da Informagao*?, tanto professores de escolas publicas quanto
privadas relatam que os recursos disponiveis na internet que eles mais utilizam para a
preparacdo das aulas sdo, em primeiro lugar, imagens, figuras, ilustractes ou fotos. Em
segundo lugar, sdo as noticias. E em terceiro, textos variados. Chama a atencdo, ademais, 0
elevado numero de professores de escolas publicas que buscam planos de aula na internet.
Outra questdo levantada pelo estudo € a percepcao sobre as barreiras para o uso de
TICs na escola. E possivel verificar que, enquanto os professores de escolas publicas relatam
barreiras relacionadas a infraestrutura, como 0 acesso a computadores ligados a internet, 0s
educadores da rede privada compartilham que se sentem pressionados pela falta de tempo e
pela necessidade de conseguir boas notas nas avaliacdes de desempenho dos alunos, como

mostra o grafico representado na Figura 1:

Figura 1 — Uso de TICs em escolas publicas

GRAFICO 3
PROFESSORES DE ESCOLAS PUBLICAS URBANAS, POR PERCEPCAO SOBRE BARREIRAS PARAO
USODASTIC NAESCOLA (2019)
Total de professores que lecionam em escolas puiblicas urbanas (%)
Niimero insuficiente de computadores por aluno 1B o4
Nimero insuficiente de computadores conectados & Internet EIEZ
Equipamentos obsoletos ou ultrapassados 15 9 3
Baixa velocidade de conexdo 4 Internet oz 711
Auséncia de suporte técnico e manutengo dos equipamentos 24 62
Auséncia de curso especifico para 0 uso do computador e da Internet nas aulas 26 13 1
Presséo ou falta de tempo para cumprir com o contetido previsto L1 2
Falta de apoio pedagégico aos professores para o uso do computador e daInternet ;7 A
Pressdo para conseguir boas notas nas avaliagdes de desempenho a2
0 20 40 60 80 100 I
W Dificulta muito ™ Dificultaum pouco

W Nao dificulta nada M Nessa escola isso ndo acontece

Fonte: CETIC, 2020, p. 7.

A falta de um curso especifico sobre o uso de tecnologias em atividades de ensino e
de aprendizagem foi citada por 59% dos professores de escolas publicas urbanas e por 29% dos

professores de escolas particulares como uma dificuldade no uso pedagogico desses recursos

2O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagio é uma entidade
responsavel pela produgio de indicadores e estatisticas sobre 0 acesso e o uso da Internet no Brasil, divulgando
analises e informagdes periodicas sobre o desenvolvimento da rede no pais. O Cetic.br é um Centro Regional
de Estudos, sob os auspicios da UNESCO.
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com os alunos. Em 2019, apenas 33% dos docentes haviam realizado um curso de formagao
continuada sobre o tema.

Ao compararem o0 processo de implantacdo do curriculo comum na California e em
Nova York, nos Estados Unidos, pesquisadores da Faculdade de Educacéo de Stanford relatam
gue a maneira mais rapida para a efetiva implantacdo das orienta¢fes de um plano de curriculo
comum é fornecer aos professores o treinamento, as ferramentas e 0 apoio de que necessitam
para fazer a mudanca. Além disso, equipar as escolas com os materiais didaticos alinhados aos
novos padrdes também se faz necessario. "O sucesso ou o0 fracasso da BNCC em elevar o
desempenho do aluno seré quase inteiramente determinado pelo trabalho arduo de implantacéo,
e ndo pela qualidade dos padrdes em si" (PLANK; DARO; CARMICHAEL, 2016)*3. De acordo
com os pesquisadores de Stanford, a BNCC é um avanco importante para a melhoria da
educacdo brasileira, porém exige uma cuidadosa implantacdo para, de fato, alcancar o que
almeja.

Este breve relato sobre o uso das TICs nas escolas teve como objetivo explicitar
algumas das barreiras para implantacdo das orientacdes da BNCC e a necessidade da co-
responsabilidade de entes publicos e privados para a melhoria da educacéo brasileira. A BNCC
traz boas orientagdes para inspirar atividades ativas de aprendizagem, porém a inclusdo das
TICs nas licbes em sala de aula exige conhecimento especifico, bem como o acesso a
hardwares, softwares, e, especialmente, acesso a internet.

Entretanto, o uso desse tipo de tecnologia exige ndo so treinamento dos professores,
mas também a criacdo de recursos didaticos adaptados as realidades diversificadas de cada
escola em relacdo ao uso de midia na escola. Ndo nos parece justo cobrar a atualizacdo e
elaboracdo deste tipo de contetdo apenas dos professores, coordenadores pedagdgicos e
diretores das escolas, mas sim estimular a participacdo de outros setores da sociedade para que
0 uso de TICs seja efetivamente operacionalmente possivel, Gtil para a aprendizagem e passivel
de criar boas memorias dos tempos de escola. Esta tese pretende contribuir neste sentido.

Na secdo a seguir, apontamos 0s saberes reunidos por pesquisadores do campo da
Comunicacdo sobre as TICs na Cibercultura e as potencialidades cognitivas na &rea da

educacéo.

13 Material disponivel em: https://lemanncenter.stanford.edu/paper/base-nacional-comum-curricular-common-
core-curriculum. Acesso em: 05 ago. 2022 (PLANK; DARO; CARMICHAEL, 2016).
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3.1.3 TICs sob a 6tica da Cibercultura

Ao entendermos as TICs como um conjunto convergente de tecnologias a partir de
Castells (2011), faz-se necessario agora aprofundarmos uma importante caracteristica das TICs
apontada pela pesquisadora Fatima Regis (2008) e bastante estudada no campo da
Comunicacéo: a capacidade de transpor para a base digital meios e linguagens provenientes de
diversos tipos de midia.

Nos estudos de Cibercultura, salienta Regis, essa combinagdo, recombinagdo e
transformacéo de linguagens vem sendo identificada pelos pesquisadores de diversas formas,
como sendo uma convergéncia de midias oriundas de distintas geracbes tecnoldgicas
(SANTAELLA, 2011), como uma remixabilidade de meios e informaces capaz de criar novas
formas, produtos e servicos (MANOVICH, 2013), através dos processos de remediacéo por
meio dos quais tais tais mudangas se concretizam (BOLTER; GRUSIN, 1998). Adicionamos,
ainda, as tramas de hipermediacdo que se desenvolvem nos processos de intercambio entre
sujeitos, meios e linguagens interconectadas tecnologicamente (SCOLARI, 2008). Além
destes, outros pesquisadores também tém debatido de que forma as TICs promovem
transformacdes no sistema de midias (PRIMO, 2007; D'ANDREA, 2018).

Primordialmente, neste trabalho, gostariamos de focar a atencdo na relacdo que se
estabelece entre o usuario e as midias reconfiguradas. Regis (2008) observa que as TICs
demandam dos individuos ndo apenas atividades mentais, mas também acdes do corpo e
habilidades cognitivas capazes de dar sentido as experiéncias. Essa perspectiva geralmente
escapa do espectro representacional das midias, 0 que nos encoraja a mudar o ponto de vista
para ter acesso a outra dimensdo. Ou seja: para que seja possivel olhar de forma mais atenta (e
atenciosa) para 0 usuario e para a maneira como a midia afeta a orientacdo e comunicagédo dos
sentidos.

Essa visdo, a qual nos filiamos, vem sendo pesquisada através de estudos exploratdrios
e experimentais a fim de dar conta das relagdes estabelecidas entre comunicagéo, tecnologia e
cognicdo (REGIS, 2008, 2011; FATIMA, 2019; REGIS; MESSIAS, 2012). Uma das premissas
é que "as recombinacOes de textos, ilustracGes, fotos, sons, musicas, animagdes e videos,
inerentes aos processos de remediacdo, desafiam aspectos cognitivos como atencao, percepcao
e criatividade" (REGIS, 2008, p. 33).

Neste contexto de reconfiguracdo midiatica, dois fatores relevantes interferem,

segundo a autora, nas praticas de comunicacdo através de TICs. O primeiro € o surgimento
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crescente de novos equipamentos e interfaces para dar suporte as remediacdes. E 0 caso, cita
Regis (2008), dos equipamentos de RV, bem como os aparelhos celulares com tecnologia cada
vez mais avancada. Tais equipamentos tendem a exigir do usuarios um refinamento das
habilidades tateis finais, visuais, sonoras, bem como compreensao de interfaces e softwares. O
segundo fator impactante diz respeito a comunicacdo em rede e movel, que favorece a producéo,
troca e compartilhamento de informag6es, mas que igualmente cria barreiras de acesso, como
apontamos anteriormente em relacdo ao sinal de internet. A interdependéncia desses fatores cria
relacBes do usuario com as TICs, que aprofundaremos, na sequéncia, a luz de estudos empiricos

na &rea de Comunicacao.

3.1.3.1 Competéncias Cognitivas

Apb6s uma ampla revisdo tedrica interdisciplinar referente as ciéncias cognitivas*,
Regis (2008) mapeou, no universo da Cibercultura, cinco categorias para o estudo das

competéncias cognitivas das TICs.

Por competéncias cognitivas entendemos o conjunto de conhecimentos (saberes),
habilidades (saber fazer) e atitudes (saber ser) necessérias para 0s usos, criagdes e
recombinacfes de linguagens, interfaces e codigos promovidos pelas tecnologias
digitais nas praticas de comunicacdo e de entendimento contemporaneas (REGIS,
2008, p. 35).

De acordo com a pesquisadora, as categorias foram separadas para fins didaticos,
porém operam de forma integrada. Regis (2008) salienta, ainda, que algumas habilidades
cognitivas séo desenvolvidas a partir justamente das intersec¢fes. S&o elas: a) cibertextuais;
b) l6gicas; c) criativas; d) sensoriais; e) sociais. Abaixo, organizamos as cinco categorias
propostas por Regis (2008) no Quadro 2, a fim de nos guiar, posteriormente, na analise de

videos 360 graus.

4 Apo6s uma ampla revisdo bibliografica interdisciplinar, Regis (2008) aponta as potencialidades do estudo das
TICs no campo da Comunicacdo a partir das ciéncias cognitivas. A perspectiva adotada pela autora considera
que "a mente atua em conjunto com 0 corpo e suas interacdes com 0s outros e 0s objetos técnicos para as
investigacBes de produtos e praticas de comunicacéo e entretenimento” (REGIS; MESSIAS, 2012, p. 25).
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Categoria

Descricéo

Competéncias cognitivas

Cibertextualidade

Compreende o conjunto de
caracteristicas das TICs que
permitem a hibridizagdo de
meios, linguagens e
textualidades.

Demanda de esfor¢co néo-
trivial que requerem
habilidades  sensoriais e
I6gicas. Exemplo: leitura
ndo-linear,  producdo e
associacdo de diferentes
conteudos.

Logicidade

Refere-se ao estimulo as
atividades mentais ligadas a
logica e resolucdo de
problemas.

Tarefas que aprimoram o
carater logico: tomada de
decisdo, analise e
reconhecimento de padroes,
atividades associativas e
orientacdo espacial.

Criatividade

Dedica-se as habilidades que
estimulam a criagdo e
participacdo em atividades
colaborativas na rede.

Estimulo a construcdo de
conhecimento através da
criacio de conteudos e
produtos, sejam autorais e
inéditos, ou por meio de
mixagens, fanfictions,
mashups, através do uso de
tecnologias da Web 2.0 (ex:
blogs).

Sensorialidade

Examina como as tecnologias
despertam diversos sentidos e
desafiam capacidades
sensoriais, perceptivas, tateis,
imersivas e de atencdo
durante o uso de gadgets
como os aparelhos celulares
e 0s capacetes de RV.

Uso da atencdo e da
percepcdo  seletiva  para
localizar a  informacdo
desejada. Ex: telas sensiveis
ao toque, habilidades de
visualizagdo, manuseio de
controles remotos.

Sociabilidade

Refere-se a0 modo como as
tecnologias digitais
incentivam o individuo a
buscar diferentes midias em
busca da informacéo
desejada e engendrar
processos de colaboracéo
com outros individuos em
comunidades diversas para
partilha de referéncias.

Estimulo a participagédo
através de comentarios,
comunidades virtuais, listas
de discussdo, softwares
colaborativos. Redes de
relacionamento  tornam-se
recursos complementares de
cognicdo dos programas e
midias moéveis.

Fonte: elaborado pela autora (2021), com base no trabalho de Regis (2008).
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Do ponto de vista cognitivo, Regis (2011) afirma que o modo como as TICs
reconfiguram as percepgdes e experiéncias subjetivas dos individuos estimula a capacitacdo
cognitiva necessaria para viver nas metropoles modernas. Essa perspectiva nos cativa porque
esta vinculada a orientacdo e comunicacdo dos sentidos.

Cabe pontuar, aqui, uma reflexdo sobre o uso de TICs pelo publico infanto-juvenil,
cujo o argumento para a insercdo da tecnologia no cotidiano tende, muitas vezes, a visar
oportunidades futuras. Por exemplo, justificar o uso de tecnologia em sala de aula como forma
de "preparacdo” ou "treinamento” de criancas e jovens para a vida contemporanea e para 0
mercado de trabalho. Sobre essa questdo, em particular, defendemos que os argumentos
relacionados a este tema devem centrar-se no presente, no desenvolvimento cognitivo e no
estimulo a alfabetizacdo digital para conscientizacdo da participacdo de diversos atores no
processo de co-construcdo mediada da realidade (COULDREY; HEPP, 2017).

Por essa razéo, cremos que a reflexdo critica no uso das TICs deve ser estimulada na
escola, como orienta a BNCC, a fim de promover a auto responsabilidade e a auto percepcéo
do préprio corpo do individuo durante o uso das midias — a orientacao dos proprios sentidos,
por assim dizer. Defendemos que tal consciéncia deve ser exercitada pelo usuario durante e
apos o uso de midias, independente da idade, a fim de desenvolver competéncias cognitivas
relacionadas a atitude, ao saber ser, como indica Regis (2008). Ademais, além dos aspectos
ligados a identidade, adicionariamos, ainda, que se trata de "saber estar" no mundo, em uma
realidade profundamente midiatizada. E um aprendizado que deve ser estimulado por
educadores em geral, seja na escola, seja no meio familiar.

Nesse sentido, ao pontuar a importancia dos afetos nos processos cognitivos, Regis
(2008) nos inspira a perceber o papel das emocGes na orientacdo de sentido, na forma como

essas emocdes sdo sentidas e comunicadas pelos individuos.

Processos cognitivos envolvem ndo apenas a linguagem simbdlica e representacional,
mas todo o tipo de sinais e estimulos sensoriais e perceptivos que permitem tanto a
formulacdo de cddigos e linguagens atuantes em um regime de representacdo, quanto
de outros processos de percepgao, intensidades e afetuosidades que extrapolam o
campo da linguagem, embora construam idealmente nossas praticas comunicativas e
de sociabilidade (REGIS, 2008, p. 35, grifos nossos).

Assim, ao considerarmos, sob a oOtica da Cibercultura, que “as Tecnologias de
Informacéo e Comunicagdo promovem praticas socioculturais que estimulam o refinamento das
competéncias cognitivas em seus usuarios” (REGIS, 2011, p. 116), nos parece importante

reconhecer de que forma tais praticas sdo de fato observaveis durante o uso das midias. Regis
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(2011) nos ajuda nesta investigacdo ao concentrar os principais argumentos dos estudiosos da
Cibercultura em trés praticas socioculturais percebidas pela pesquisadora. Séo elas: a) a
participacdo do usuario, que subdivide-se em exploracdo de ambientes e busca da informacao
desejada; b) a aprendizagem de linguagens, interfaces e softwares c) o estimulo as
interacgdes sociais mediadas por computador.

A seguir, organizamos no Quadro 3 as trés praticas socioculturais propostas por Regis
(2011), procurando reunir referéncias que nos ajudem a perceber, em nosso estudo, de que
forma o caréater ativo das atividades de aprendizagem pode ajudar no desenvolvimento de
competéncias cognitivas em criancas e jovens e na aprendizagem de temas complexos e
abstratos, por exemplo, os fendmenos da natureza e as mudancgas climaticas. Essas praticas
socioculturais evidenciam, para Regis (2011), a existéncia de desafios cognitivos nas praticas

de comunicacéo e entretenimento atuais.

Quadro 3 — Préticas socioculturais através de TICs

Pratica sociocultural Descricéo

Participacdo do usuario Refere-se a exploragdo e producao.

Exploracdo de ambientes e busca da | Convergéncia digital incentiva: explorar
informacdo desejada diferentes midias com um proposito, desafia a
atencdo, percepgdo e capacidade associativa
para fazer conex0es entre 0S suportes
miditicos.

Produtor/criador de conteudo Participagdo do usuério se manifesta: criacéo
de conteldos para diversas midias e
plataformas tecnoldgicas. Deixa de ser
consumidor passivo para produtor ativo.

Aprendizagem de linguagens, interfaces e | Necessidade de aprendizagem sobre a
softwares usabilidade de internet e gadgets (aparelhos de
celular, plataformas de videogames e
equipamentos de RV). Introducdo de cddigos,
interfaces e linguagem que exigem refinamento
das habilidades sensério-motoras e constante
atualizacéo.

Interacgdes sociais Comunicagdo movel e em rede favorece a
producdo e troca de produtos e informagdes.
Criacdo de canais de interacdo que requerem
protocolos sociais e emocionais para
socializacdo em rede.

Fonte: elaborado pela autora (2022), com base no levantamento feito por Regis (2011).
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A partir deste levantamento, Regis (2011 p. 117)* chama a atencéo para o fato de que
tais praticas socioculturais "demandam a acdo do corpo e de formas cognitivas, irredutiveis as
habilidades intelectuais e representacionais pelos quais costumam-se julgar os produtos dos
meios de comunicacdo”. Este €, consequentemente, o ponto de partida para os estudos
exploratorios conduzidos pelo grupo de pesquisa coordenado por Regis (2019), o CiberCog
(Comunicacdo, Entretenimento e Cognicdo), que nos serve de modelo para esta Tese.
Relataremos algumas dessas experiéncias na se¢do a seguir, focando nas potencialidades do uso

de TICs na area da educacao.

3.1.4 O uso de TICs na Educacgéo

Com o objetivo de identificar quais competéncias cognitivas e habilidades os jovens
estdo desenvolvendo nas suas conexdes diarias com as midias digitais, os pesquisadores do
CiberCog desenvolveram um estudo interdisciplinar baseado em metodologias ativas a fim de
compreender o processo de aprendizagem da Literacia das Novas Midias. Foram organizados
workshops na Escola Municipal Madrid, no Rio de Janeiro, com a participacao de estudantes
de 6 ao 92 série do Ensino Fundamental, com idades entre 11 e 15 anos.

Para a realizacdo da pesquisa, 0s pesquisadores encorajaram estudantes e professores a
adaptarem alguns contetdos do curriculo de uma disciplina que seriam lecionados através de
livros didaticos. Para a experiéncia, a equipe propds, em contraste, o uso de outro produto de
midia para a licdo, como histérias em quadrinho, games, jogos de interpretacdo (Role Play
Game — RPG), jogos de tabuleiro e videos. O objetivo foi investigar as possiveis relacbes entre
entretenimento, midias digitais e aprendizagem. Também foram observadas, na pratica, a
realizacdo de atividades criadas a partir de metodologias ativas de aprendizagem, abrangendo
as cinco categorias de competéncias cognitivas criadas por Regis (2008): cibertextuais,
sensoriais, logicas; criativas e sociais, mencionadas na pagina 30 desse referencial teorico.

Um dos experimentos foi realizado com 44 estudantes da disciplina de Ciéncias da 82
série do Ensino Fundamental. O contetddo previsto no curriculo da disciplina era sobre as
comidas e o funcionamento do sistema digestivo e o sistema circulatério do corpo humano. Em

contraste com a leitura do livro didatico, foi sugerida a criacdo de um jogo de interpretacédo

15 Esse ponto de vista salientado pela pesquisadora nos impulsiona a buscar referéncias para dar conta da relacéo
estabelecida entre o usuario, os videos 360 graus e os dispositivos de RV levando em consideracdo a
materialidade, as expressGes corporais e as légicas de movimento e navegacdo nos ambientes virtuais.
Proporemos, no final deste capitulo de referencial teérico, uma abordagem a partir da Fenomenologia Material
(ASH, 2009).
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(RPG) para auxiliar jovens atletas a terem um bom desempenho nas Olimpiadas de 2016. Uma
das etapas do jogo foi criar, em grupo, as fichas com os atributos dos personagens. Cada equipe
recebeu uma ficha para criar o seu atleta para jogar o RPG. Os estudantes receberam instrucoes
para a escolha da modalidade esportiva, da pontuacdo dos atributos de forca, resisténcia,
habilidade e inteligéncia, bem como orientacdes para a descri¢do do histérico do personagem.
Os alunos também foram solicitados a desenhar o personagem, a partir das caracteristicas da
modalidade esportiva escolhida.

Em outra atividade, os estudantes novamente se reuniram em grupos para co-criar a
simulacdo do sistema digestivo no ginasio da escola. Utilizando materiais como bambolés,
cones e colchonetes, os alunos recriaram a passagem da comida pelos 6rgaos digestivos,
convidando os demais colegas a participarem do experimento para que cada um pudesse
perceber, com o proprio corpo, o percurso completo feito pela comida ao longo do aparelho
digestivo. O objetivo do experimento era criar, através da consulta a livros didaticos, internet e
uso de telefones celulares, uma atividade imersiva de aprendizagem para estimulo a diverséo,
a expressdo corporal, a expressdo da linguagem e a interacdo social.

Ao longo dos workshops, de acordo com Regis (2019), foram estimuladas diferentes
habilidades, despertando o interesse dos estudantes acerca dos temas tratados nas aulas e
produzindo engajamento dos estudantes. A pesquisa realizada pelo CiberCog também percebeu
qgue a construcdo do aprendizado através dessa abordagem foi mais divertida do que a
aprendizagem baseada na leitura do material didatico. A pesquisadora também relata que a
professora de ciéncias informou aos pesquisadores que os alunos tiraram notas melhores nas

provas.

3.1.5 Potencialidades para a aprendizagem do Pensamento Espacial

A partir da pesquisa do CiberCog, percebe-se que as metodologias ativas de
aprendizagem e o uso de TICs na area da educacdo ndo devem ser consideradas apenas como
ferramentas para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, mas como parte do processo
de aprendizagem sobre a realidade mediada pela tecnologia. Cremos que, em disciplinas como
a Geografia, por exemplo, experiéncias como essas também poderiam ser criadas para engajar
o0s estudantes em reflexdes sobre o lugar em que vivem e sobre os fendmenos da natureza.

No caso da orientacdo dos sentidos, estudos na area da cognicdo e da pedagogia ja séo
usualmente utilizados como guia por educadores na criagdo de atividades de aprendizagem
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adequadas a cada estagio de desenvolvimento, ou seja, as idades ou séries consideradas ideais
para certos tipos de ligdes geogréficas. Na escola, as criancas aprendem a se localizar dentro da
sala de aula, da vizinhanca e na cidade onde moram, por exemplo. Isso ocorre através do
desenvolvimento do chamado Pensamento Espacial, ou seja: a maneira como os individuos
adquirem conhecimento espacial (GERSMEHL; GERSMEHL, 2007).

De acordo com Gersmehl e Gersmehl (2007), estudos neuroldgicos indicam que 0
cérebro humano adquire e retém informacdes utilizando areas distintas do érgdo, em especial
quando o foco esta nas duas principais questdes relacionadas a ideia de localiza¢do. A primeira
é 0 que gedgrafos denominam condic@es, vinculadas ao que ocorre em um lugar em particular
(clima, arquitetura, vegetacdo, animais, inddstrias, entre outros). Ja a segunda tem a ver com as
conexdes entre este e outros lugares, perto ou longe, e ao que estd em movimento. Tais conexdes
podem ser naturais (fluxo do rio, dispersdo de sementes, migracdo de animais) bem como
induzidas pelo homem (comercio, relagdes familiares, entre outros). Trata-se de um aprendizado
que inicia j& nos primeiros anos de vida e que evolui com o passar dos anos, a partir de
estimulos.

A questdo € que o cérebro, como explicam os autores (GERSMEHL; GERSMEHL,
2007), tende a armazenar essas informacdes utilizando diferentes enquadramentos de
referéncia. Um deles é baseado nas caracteristicas geométricas dos objetos do dia a dia. Por
exemplo, na sala de cinema: se a referéncia for a tela, é possivel que a indicacdo da localizacéo
escolhida esteja na "a primeira fila de assentos". Porém, ja na sala, se a pessoa tiver dificuldades
para encontrar, o atendente podera dizer "siga em frente, o assento C14 esta a dez passos de
distancia”. A dica, nesse caso, utiliza outro enquadramento de referéncia: determinado pela
orientac@o do corpo da pessoa que tenta encontrar o assento, e ndo mais a tela.

Por meio da linguagem, portanto, a localizagdo pode ser comunicada de diversas
formas, a depender do ponto de vista. Essa nocao é especialmente relevante quando se trata
do ensino do Pensamento Espacial para criancas e jovens porque essa questdo lida com o
desenvolvimento cerebral de cada estudante, que varia com a idade e com conhecimentos
prévios. Por isso, 0s autores destacam a importancia do uso de multiplos enquadramentos de

referéncia:

O maior desafio pedagdgico parece ser 0 da extensdo e nao de introducéo: tentar fazer
os estudantes refletirem e sintonizarem os enquadramentos de referéncia que eles ja
estdo utilizando e representar esse conhecimento de formas diferentes (por ex:
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verbalmente, com gestos, ou usando um modelo ou mapa da sala de aula
(GERSMEHL; GERSMEHL, 2007, p.183, tradugéo livre)?e.

Para tentar guiar educadores especialmente da &rea da Geografia na criacdo de
atividades de aprendizagem, Philip Gersmehl e Carol Gersmehl se basearam em experimentos
feitos com adultos e adaptaram para o ensino infantil os oito modos de Pensamento Espacial
descritos em pesquisas das areas da psicologia e neurologia (GERSMEHL; GERSMEHL,
2007). S&o eles: a) comparagao; b) aura; c) regido; d) transicdo; e) analogia; f) padréo; g)
associacao.

Da mesma forma como apresentamos as competéncias cognitivas das TICs,
organizamos 0s oito modos de Pensamento Espacial levantados pelos autores no Quadro 4,
representado abaixo, indicando algumas das sugestdes apontadas pelos gedgrafos sobre como

cada um dos modos podem ser ensinados ao publico infanto-juvenil.

Quadro 4 — Modos de ensino do pensamento espacial

Modo de Pensamento | Descrigdo Exemplo de atividade
Espacial
Comparacao Comparar  condicbes e |- A partir do jardim de
conexdes de lugares | infancia, aprendem a
"novos"com  lugares  ja | comparar lugares. Nas séries
familiares. Aprendizado de | seguintes, serdo capazes de
novas palavras espaciais. | lembrar as informacoes
Ponte para o entendimento de | envolvendo lugares distintos.
conceitos abstratos no futuro. | Organizar ~ palavras em
grupos (ex: comprar fotos,
objetos, lugares usando o
diagrama de Venn).
Aura Refere-se a zona de|- Refletir sobre aspectos

influéncia ao redor de um | como qualidade do ar, de

objeto ou lugar. Maquinas
barulhentas, cores brilhantes,
por exemplo, tem influéncia
em areas proximas a elas. Da
mesma forma os parques,
industrias, rios, etc. Também
refere-se a extensdo de
limites das zonas pessoais de

vida, o valor de propriedade,
seguranca da area ao redor de
objetos e lugares. Andlise da
extensdo e intensidade dos
objetos ajuda na
compreensdo de geografia
aplicada em séries seguintes.
- Refletir sobre a ideia de

16 No original em inglés: “The major pedagogical challenge appears to be one of extension, not introduction:
trying to get students to reflect on, and more finely tune, the frames of reference they are already using, and to
represent their knowledge in different modes (e.qg., verbally, with gestures, or by using a tabletop model or map
of the classroom”.
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influéncia: a atividade olho-
cérebro, que constréi uma
espécie de "escudo” ao redor
do corpo em relacdo a objetos
Ou pessoas proximas.

"proximidade". Apontar
caracteristicas que podem
influenciar as redondezas de
lugares ou objetos e suas
naturezas (cheiros, som, etc).
Serd a base para futuros
passeios e apresentacdo em
video;

- Encorajar estudantes e
verificar a zona de influéncia
em mapas (imigracao, etc).

Regido

Caracteriza-se pelo grupo de
locacbes adjacentes que
possuem condigdes e
conexdes similares. Por
exemplo: regido onde estdo
concentradas plantacGes de
milho. O processo de
regionalizacdo é uma forma
de classificagdo com uma
dimenséo espacial explicita.

- Desenhar da sala de aula ou
do playground, observar
imagens aéreas da cidade.
Fundacdo para interpretacdo
de imagens de satélite e
mapas de censo (tematicos);

- Usar a regionalizagdo como
ferramenta para organizar o
conhecimento, fazendo com
que as informacgdes sobre
lugares sejam mais féceis de
lembrar e comunicar.

Hierarquia

Hierarquia espacial consiste
no alinhamento de areas de
tamanhos diferentes.

- Conceitos de dire¢do podem
ser introduzidos, assim como
a rotulacdo de conceitos-
chave na escola, como as
paredes da escola;

- Atividades que ajudem o0s
alunos a compreender lugares
remotos como Machu Picchu
ou de que forma as correntes
do Pacifico e a Floresta
Amazonica influencia no
lugares os estudantes vivem.

Transicao

Trata-se de uma mudanca de
um lugar para outro. Um
ciclista, por exemplo, sente a
mudanca de elevagdo no
terreno.

- Pedir para as criancas
descreverem 0 que
observaram no percurso de
casa até a escola pode ajudar
a desenvolver a habilidade
de sequenciamento
espacial.

- Sugerir que estudantes
organizem fotos de marcos
turisticos da cidade na
sequéncia apropriada para
uma trilha;
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- Recordar o tamanho de
gramados, 0 numero de
janelas ou prédios de uma
rua. Fundacdo para a
aprendizagem da
visualizacdo da informacao
(elevacdo, indice de chuva,
rendimento da colheita, etc).

Analogia

Refere-se a lugares que
podem estar distantes, mas
possuem localizagdes
similares. Ou  possuirem
condicbes ou  conexdes
similares. Estimular
estudantes a raciocinar por
analogia € um método para
organizar  impressdes e
hipoteses sobre 0 mundo.
Exemplo: Los Angeles e
Casablanca estdo em
continentes diferentes, mas
possuem a mesma distancia
em relacio a linha do
equador. Como resultado,
ambas  possuem  verdes
quentes e secos e invernos
Umidos e chuvosos. Isso
possibilita a cultura de
laranjas, por  exemplo.
Percebe-se a poluicdo no
verdo, incéndios florestais no
outono e deslizamentos de
terra no inverno.

- Pedir aos estudantes que
apontem localizagOes
espacialmente analogas em
fotografias. No caso de
criancas  pequenas,  por
exemplo: se esta arvore
tivesse um joelho, onde ele
seria?

- Estudantes podem ser
encorajados a identificar se
as paredes que possuem
janelas séo iguais em todas as
salas de aula;

- Descrever os tipos de
moveis  encontrados  em
cozinhas, banheiros cozinha,
ou os tipos de casas em uma
vizinhanca (ou seja:
organizar 0s mapas mentais
do mundo pode ser uma
maneira de desenvolver o
pensamento espacial).

Padrdo

Trata-se de uma organizacgao
espacial ndo aleatoria que
possa ser descrita (em
desequilibrio, alinhamento,
agrupamento, alianga, etc). A
habilidade de ver padrdes
pode referir-se a
conhecimentos  anteriores,
cuja eficiéncia é
desenvolvida através de
estimulo. Reconhecimento de
padréo inicia nas criancas
pequenas, mas a reprodugéo
depende da coordenacgédo

- Falar sobre um padrdo a
partir de algo familiar, algo
caracteristico da vizinhanga;
- Estimulo a busca pelo
tesouro escondido em um
padréo de pontos;

- Busca por padrbes
internacionais;

- Fundacdo para estudos de
representacdo do espago em
mapas.
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mé&o-olho.
Associacao Relacbes espaciais entre [- Encorajar criancas a
pares gque tendem a ocorrer [notarem possiveis

nas mesmas localidades. [associagOes;

Exemplo:  esquilos  em (- Indicar as pistas espaciais de
arvores, recifes de coral em |"geralmente ao lado de" em
ilhas tropicais. fotos e mapas. Ex: seméaforos
e intersecOes de ruas;

- Fundacéo para a criacdo de
mapas e estabelecimento de
relacbes causais (associacao
de determinadas doengas em
determinadas localizac6es).

Fonte: elaborado pela autora (2022), tendo como base o trabalho de Gersmehl e Gersmehl (2007).

Ao propor esta organizacdo dos achados de pesquisa, nossa meta é facilitar a
observacao dos videos 360 graus. Na secdo a seguir, adentraremos na tecnologia dos videos
360 graus e dos dispositivos de RV propriamente ditos. O conteido visto nas se¢des anteriores
tem como objetivo reunir o embasamento tedrico para permitir a devida observacdo das

potencialidades do uso desse tipo de midia na area da educacéo.

3.2 VIDEOS 360 GRAUS E A INTERCONEXAO COM OUTRAS TECNOLOGIAS

A crescente disponibilidade de videos 360 graus na internet, nos ultimos anos, se deve
especialmente a crescente oferta, no mercado, de cameras fotograficas especificas para este fim.
Direcionadas ao consumidor em geral, 0os equipamentos aliam boa qualidade técnica e
usabilidade simples. A praticidade do uso vem cativando tanto especialistas na rea da imagem
quanto usuarios entusiastas, que percebem, cada vez mais, as potencialidades dos videos em
360 graus para registrar memorias pessoais, impulsionar carreiras profissionais e produzir
experiéncias narrativas em diversos niveis de imersdo. Nesse sentido, consideramos, neste
trabalho, que videos 360 graus sdo aqueles produzidos através de imagens gravadas por cameras
esféricas, editados por softwares compativeis e visualizados através de dispositivos de RV.

As chamadas cadmeras esféricas possuem, em geral, pelo menos duas lentes do tipo
grande angular com capacidade, cada uma, para captar 180 graus. As lentes sdo popularmente
conhecidas como "olho de peixe™ (fisheye). Assim, apds a captacao das imagens, softwares de
edicdo permitem que seja feita a fusdo desses registros, tanto através de aplicativos quanto de

programas de computador. E esse processo de producdo de um video em 360 graus, portanto,
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gue permite que o usuario final seja capaz de controlar o proprio ponto de vista, em um dado
panorama imagético, de 360x180 graus.

Para que a experiéncia do usuario seja satisfatoria, as imagens precisam ser gravadas
em alta definicdo e configuradas para, preferencialmente, captarem 30 quadros por segundo
(fps). Todas as questdes técnicas variam dependendo do tipo e da marca da camera esférica,
especialmente em relagdo a resolucdo da imagem!’ (MATZEN et al., 2017; CLARK et al.,

2017). A Figura 2 fornece um exemplo:

Figura 2 - Exemplo de video 360 graus configurado para visualizagdo em um dispositivo de
Realidade Virtual: imagens da Camara dos Deputados, em Brasilia, DF

Fonte: Aplicativo Google Arts and Culture (GOOGLE, 2021).

Apesar da facilidade de acesso as camaras esféricas, Matzen et al (2007) chamam a
atencéo para o fato de que se trata, geralmente, de um contetido monoscopico'®, ou seja, uma
imagem estatica, um registro captado em um momento especifico no tempo, sem variacdes em
tempo real. Apesar de gerar engajamento, a experiéncia falha, de acordo com os pesquisadores,
no principal aspecto vinculado ao que se considera a RV: a estereoscopia, que permite que o
individuo tenha uma sensacao de visdo tridimensional no que tange a profundidade, distancia,
posicdo e tamanho dos objetos, entre outros. Em ambientes tridimensionais criados por

computador, por exemplo, essa questdo é tecnicamente estimulada levando em consideracéo de

17 Um dos exemplos de cameras utilizadas e mais recomendadas por professores e pesquisadores da area é a
Ricoh Theta e a Nikon Key Mission (CLARK et al., 2017). A dltima foi o equipamento utilizado para a
gravacdo do projeto-piloto desta tese em razdo da disponibilidade.

18 A expressdo "monoscopico” faz referéncia a cdmera em forma de tubo usada para ver imagens estaticas. Vale
mencionar, ainda, que a expressdo "monoscopio” também ¢ utilizada para se referir aos testes-padrdo para
checar a qualidade da imagem e os logotipos na televisdo. Inicialmente em preto e branco, foram depois
substituidas pelas chamadas color bars, as barras coloridas que aparecem na tela durante testes técnicos para
checar balanco de cor, contraste, etc. Mais detalhes disponiveis em Monoscépio (2021).
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gue forma o cérebro processa esse tipo de estimulo visual. Uma das questfes essenciais diz
respeito a distancia pupilar.

Para demonstrar que as cameras esféricas também podem capturar imagens atrativas
para a visualizacdo em dispositivos de RV, Matzen et al. (2007) criaram um experimento
utilizando duas cadmeras esféricas nas gravacgdes dos videos 360 graus, ao invés de apenas uma.
Os equipamentos foram posicionados como se fossem os olhos do espectador, ou seja,
replicando o angulo de visao e a distancia pupilar. As distor¢Ges visuais ocasionadas pela fuséo
dos registros foram, entdo, corrigidas na etapa de edi¢do. Na sequéncia, um estudo com o0s
usuarios indicou aos pesquisadores quais foram as técnicas que mais tiveram impacto na
experiéncia dos individuos. O ajuste de cor, alinhamento rotacional e especialmente as
disparidades horizontais e verticais foram as correcdes mais apontadas pelos usuarios ouvidos
nas entrevistas.

Justamente em funcdo das rapidas mudancas tecnoldgicas das cameras esféricas, nas
técnicas de gravacdo e edicdo, bem como na evolucédo dos dispositivos de RV para visualizacdo
do conteudo, acreditamos que a propria expressao "monoscopio” tende, aos poucos, a cair em
desuso, em virtude especialmente dos avancos relacionados a transmissédo de videos 360 graus
via internet. Essa modalidade adiciona ao video a varidvel do "ao vivo", do tempo real,
complexificando também a forma como os individuos percebem os acontecimentos em primeira
pessoa mediados por uma tela. Neste trabalho, porém, pretendemos ndo contemplar a questdo
do streaming para ndo fugir do escopo da pergunta de pesquisa.

Outra questdo que precisa ser enderecada é se os videos 360 graus podem ser
considerados RV. Nos estudos de telejornalismo, por exemplo, Silva e Higuchiyanaze (2019,
p. 34) sdo contrarios a esta ideia porque "a construc¢do do contetdo visualizado ndo se baseia
em um ambiente virtual renderizado em tempo real e sim em um ambiente virtual ja copilado e
sem interacdo ou em um ambiente real capturado por cAmeras especiais. Seguindo 0 mesmo
raciocinio, os pesquisadores também acreditam que o contetdo em 360 graus ndo pode ser
considerado Realidade Aumentada (RA), visto que ndo existe um acréscimo do ambiente real
com informacdes digitais.

O que de fato ocorre, de acordo com os autores, € o aumento da percepgdo de
imersdo, se comparado com os videos tradicionais, ja que o telespectador tem a liberdade de

escolher a direcéo do olhar, porém com limitacGes.

Apesar de poder escolher o direcionamento da visdo, o espectador ndo pode mudar a
sua origem (que é determinada pelo ponto de captura da cdmera 360, no momento
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especifico da gravacdo) e nem controlar ou mudar o contetido, como acontece em um
game ou simulador em RV. Assim, mesmo tendo uma correlagdo tecnolégica com
producdes e formas de interagdo de RV e RA, os videos 360 graus devem ser definidos
como uma nova forma de disponibilizacdo de contetido audiovisual de forma holistica,
imersiva e/ou esférica (SILVA; HIGUCHIYANAZE, 2019).

Sobre os termos utilizados para se referir as tecnologias emergentes da RV, Pase e
Rocha (2020) pontuam que, ao fazer uma categorizacdo, o objetivo ndo é afirmar que o
contetdo capturado com uma camera 360 graus ndo seja uma linguagem imersiva, mas sim
apontar para o fato de que as propriedades sdo distintas dos contetdos criados por computador,
0 que ndo exclui o potencial de uso dos videos 360 graus. Para compreender de que forma as
opcoes tecnoldgicas condicionam as experiéncias, 0s autores propdem uma classificacdo a fim
de esclarecer a diferenca entre as tecnologias.

Segundo Pase e Rocha (2020), os videos 360 graus atraem a atencéo do publico, porém
de forma pré-programada, o que, conforme os autores, ndo impede a producdo de telepresenca.
No caso dos dispositivos moveis, em que o smartphone é usado como tela encaixada em um
visor, 0 usuario pode acompanhar uma cena vivida em primeira pessoa, porém o ambiente
virtual ndo responde conforme suas agdes. Apesar das limitacdes técnicas, todavia, 0S
pesquisadores consideram esse tipo de experiéncia como um ponto de partida para experimentar
novas formas de visualizacdo de ambientes.

A evocacdo da ideia de percepcédo de imersdo e producéo de telepresenca nos mostra
a necessidade, a seguir, de nos posicionarmos acerca de trés importantes conceitos-chave dentre
o0s estudos sobre videos 360 graus e 0 uso, para visualizacdo, de dispositivos de RV. Cremos
que 0s conceitos de imersao, presenca e telepresenca podem ser bastante Uteis do ponto de vista
operacional na observacgdo da participacdo e percepcao dos usuarios em relacdo a esse tipo de
conteddo. Na sequéncia, apresentaremos de que forma articulamos tais conceitos neste trabalho,
a comegcar por uma definicdo de RV. Cabe pontuar que, neste trabalho, nossa mirada foca nas
sensacOes e nos sentimentos do usuario durante a experiéncia, buscando observar suas

percepcdes durante a visualiza¢do do contetdo.
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3.2.1 Realidade Virtual: presenca, telepresenca e imersao

N&o existe uma unica definicdo de RV. Trata-se de um conceito que pode ser

estabelecido por diversos pontos de vista'®, entre eles o tecnoldgico.

Pelo sentido tecnoldgico, a RV pode ser definida pelo rastreamento e renderizacdo do
sistema de computacdo ou tecnologia (por exemplo, computador, telefone, tablet). O
rastreamento captura movimentos do usuario (apertar um botdo, movimento do pulso
ou passar os dedos em uma tela) e renderiza ou atualiza 0 mundo virtual com base no
movimento rastreado, por exemplo, o salto de um personagem) (BAILEY,
BAILENSON, 2017, p.182, tradugao livre)?.

Optamos, no entanto, por nos basear pelo entendimento que evita a referéncia a um
tipo especifico de hardware, focando a atencéo aos aspectos cognitivos e aqueles vinculados a
area da Comunicacgdo. Sendo assim, consideramos, neste trabalho que "a RV pode ser definida
como um meio de comunicacdo que faz com que experiéncias virtuais sejam sentidas como
reais (MARKOWITZ, BAILENSON, 2019, p. 1, traduc&o livre)?L. Tais experiéncias, portanto,
sdo psicologicamente impactantes (BLASCOVICH; BAILENSON, 2011). Por essa razdo,
Bailenson (2018) afirma que uma experiéncia em RV é frequentemente melhor compreendida
ndo como uma experiéncia midiatica, mas como uma experiéncia de fato, com os resultados
correspondentes para 0 n0sso comportamento.

Pelo viés cognitivo, portanto, o termo "presenca” geralmente € utilizado para descrever
os efeitos psicolégicos da RV no que tange a sensacgdo subjetiva de "estar 1&". Presenca, neste
sentido, é considerada um construto mensuravel, geralmente acessado pelo auto-relato da
experiéncia por parte dos usuarios (MARKOWITZ, BAILENSON, 2019). Em geral, o conceito
de presenca contém subcategorias tais como presenca de si, presenca social e presenca espacial.
Este ultimo, a presenca espacial, "se refere ao grau em que o ambiente virtual parece real; este
termo é freqiientemente usado alternadamente com o termo geral presenca" (BAILEY,

BAILENSON, 2017, traduco livre)?.

19 Apesar das variadas definicGes, Steuer (1992) diz que o termo Virtual Reality (VR) foi cunhado em 1989 por
Jaron Lanier, chefe executivo do escritorio VPL Research, Inc, um fabricante de luvas, 6culos (goggles), e
outros produtos.

20 No original em inglés: “VR can be defined by the tracking and rendering of computing system or technology

(e.g. computer, phone, tablet). Tracking captures de moviments of the user (pushing a button, movement of the

wrist, or swiping of fingers on a screen) and renders or updates the virtual world based on the tracked

movement e.g the jumping of a character)”.

No original em inglés: “Virtual Reality is a communication medium that makes virtual experiences feel real”.

22 No original em inglés: “Spatial presence refers to the degree that the virtual environment feels real; this term
is often used interchangeably with the general term presence”.

21
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J& Steuer (1992) entende o conceito de presenca como a sensacao de estar em um
ambiente, e ndo no estar fisicamente no ambiente. No entanto, diz ele, quando a percepcao é
mediada por uma tecnologia de comunicacdo, o individuo é "forcado™ a perceber,
simultaneamente, dois ambientes separados: 0 ambiente fisico no qual ele esta presente de fato
e 0 ambiente apresentado atraves do meio. Para lidar com essa circunstancia, sem separar ou
estabelecer uma ordem de importancia, o autor afirma que é possivel utilizar o termo
"telepresenca”, considerada por ele como "a experiéncia de presenca em um ambiente através
de um meio de comunicacdo"?®. Trata-se, segundo o autor, de um conceito-chave para
efetivamente definir a RV, entendida por ele como "um ambiente real ou simulado no qual o
observador experencia a telepresenca"?* (STEUER, 1992, p. 76).

Essa visao trazida por Steuer (1992) é importante porque nos ajuda a nao perder de
vista de que se trata de uma experiéncia mediada por diversas TICs, que geram, no usuario,
uma sensacao de telepresenca. Em nosso estudo, portanto, interessa observar, em especial, as
percepcdes que emergem da experiéncia de presenca com videos 360 graus, especialmente
porque este estudo é realizado a distancia, por videoconferéncia.

De acordo com Fragoso (2002), ha, ainda, conceitos de RV que restringem o campo a
questdo tecnoldgica vinculada ao ambiente em si — a sistemas digitais tridimensionais multi-
sensoriais e imersivos. Porém, diz a autora, as variadas defini¢des convergem para a
centralidade da intencdo de produzir uma sensacdo de imerséo e a literalidade com que €
compreendido esse 'efeito de imersdo’. Assim, do ponto de vista tecnoldgico, é relevante levar
em consideracdo que podem existir niveis distintos de imersédo, e, consequentemente, niveis
distintos de materialidade que impactam a experiéncia.

Imersdo, portanto, pode se referir a qudo bem a tecnologia é capaz de estimar
caracteristicas e movimentos no espaco virtual (MARKOWITZ, BAILENSON, 2019). Por
exemplo, em um passeio embaixo d' agua: de que forma o som, as representacdes visuais e
outros estimulos, de fato, parecem reais para o individuo.

Para lidar com os diferentes niveis de imersdo, Fragoso (2002) sugere, baseada em
Isdale (1998), uma categorizacdo visando observar, de forma decrescente, o envolvimento

sensorial.

23 Nas palavras originais do autor: “Telepresence is defined as the experience of presence in an environment by
means of a communication medium”.

24 Nas palavras originais do autor: “A Virtual Reality is defined as a real or simulated environment in which a
perceiver experiences telepresence”.
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Uma categoria abrangente poderia considerar literalmente imersivos aqueles sistemas
de realidade virtual em que a representacdo digital efetivamente ocupa todo campo
visual do usudrio e que permitem alguma forma de interacdo com os elementos
visualizados. Em sistemas indiretamente imersivos, as imagens enunciadas nao
cobrem o campo de visédo do usuario, e o efeito de imersao depende fundamentalmente
das possibilidades de interacdo com o ambiente representado (FRAGOSO, 2002, p.
3).

Seguindo esta classificacdo, no topo da lista, os tipos literalmente imersivos
concentrariam pelo menos quatro subtipos: a) totalmente imersivos; b) subimersivos; c)
projecdo e d) aquario. A serem melhor designados a seguir:

a) Totalmente imersivos: inser¢do completa do usuario em um ambiente virtual, com

0 apoio de equipamentos especiais como capacetes (Head Mounted Displays),
6culos de dados (goggles,), luvas (data gloves), roupas, etc.

b) Subimersivos: inser¢do parcial do usuario em ambiente virtual, por meio de
projecdes visuais em uma tela bidimensional especialmente disposta em relagéo aos
instrumentos de interacdo. Ex: simuladores de veiculos, em que a cabine é um
modelo fisico e as imagens sdo projetadas nas janelas.

c) Projecdo (cave): insercdo fisica do usuario em uma saldo rodeado por telas de
projecdo bidimensional nas quais se da a visualizagio de dados. Audio e 6culos
estereoscopicos potencializam a imerséo.

d) Aquério (fish tank): imersdo através da combinacdo de um display imersivo
estereoscOpio com um detector de movimentos da cabeca

Em ordem decrescente, portanto, chegariamos aos indiretamente imersivos. Esta
categoria também estd dividida por pelo menos quatro subtipos: e) telepresenca; f)
mapeamento videografico; g) estereoscopico; h) janela para o mundo; i) textual. A serem
melhor designados abaixo:

e) Telepresenca: promovem a presenca remota do usuario através de sensores em

locais de dificil acesso. Ex: aparelhos para exames e cirurgias;

f) Mapeamento videografico: projeta uma silhueta videografica do usuario sobre
uma imagem computadorizada;

g) Estereoscopico: enunciam imagens estereoscopicas virtuais em duas telas
bidimensionais para visualizagdo com auxilio de 6culos estereoscopicos;

h) Janela para o mundo: promovem interagcdes com representacdes bidimensionais

perspectivas de espacos tridimensionais em tela plana;
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i) Textual: enunciam espagos virtuais através de descrigdes verbais de ambientes e
personagens com 0s quais € possivel interagir através de instrucdes escritas (Multi-
User Dungeons — MUDSs) online.

Do ponto de vista tecnoldgico, portanto, poderiamos enquadrar os videos 360 graus
usados neste trabalho na segunda categoria, como uma tecnologia indiretamente imersiva.
Ainda que ndo utilizemos esta divisdo propriamente referente a imersdo, € importante
considerar de que forma os usuarios percebem as representacdes criadas a partir de meios
tecnoldgicos e como agem a partir dessa percepcao.

O envolvimento sensorial do espectador também vem sendo observado em estudos
experimentais no Cinema, especialmente para testar a reacdo dos usuérios a filmes, em geral
curta-metragens, gravados com cameras 360 graus. Para observar as experiéncias sensoriais, a
interacdo com 0 ambiente e 0 senso de presenca e incorporamento, Jones e Dawkins (2018)
utilizaram o roteiro de perguntas descrito no Quadro 5 durante as entrevistas semi-estruturadas
feitas com os espectadores de filmes gravados com cameras esféricas. A sequéncia de questdes
nos interessa neste estudo, visto que, da mesma forma como os pesquisadores, buscamos
observar nesta Tese, 0 envolvimento sensorial do usuario e ouvir seus relatos em relacdo a

experiéncia com videos 360 graus.

Quadro 5 — Instrumento de pesquisa para entrevista semi-estruturada sobre videos de 360

graus

1) Vocé ja viu um filme VR antes? Como vocé se sentiu ao assistir um primeiro?

2) Ao assistir a este filme, vocé esqueceu que vocé estava em uma tenda? Quanto tempo
demorou vocé para esquecer? Se vOocé ndo esqueceu, o que foi que ndo o fez esquecer?

3) Descreva a sensacdo de estar no lugar. Sentiu que era o seu corpo 1a4? Por qué? Se néo,
por que ndo?

4) Descreva 0 que vocé sentiu em relacédo as pessoas do filme. Com quem vocé se identificou
mais e por que? Houve momentos em que vocé se sentiu desconfortavel? Por qué?

5) Parecia que vocé estava se movendo no local? Vocé se sentiu ativo ou passivo em
movimento? Por qué? VVocé se sentiu como vocé poderia interagir com o meio ambiente?
Por que/Por que nao?

6) Vocé se sentiu "imerso™ no ambiente? VVocé sentiu no corpo alguma sensacao (medo,
etc.)? O que foi, especificamente, que fez com que vocé se sentisse assim?

7) Vocé tem alguma outra observacédo sobre a experiéncia?

Fonte: Jones e Dawkins (2018). Traduc&o livre da autora (2022).
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Apesar de indiretamente imersivos e pouco interativos, os videos 360 graus também
sdo bastante utilizados no meio jornalistico. De acordo com Fonseca, Lima e Barbosa (2019),
0 conceito de Jornalismo Imersivo aparece associado aos produtos que exploram a RV, sejam
videos 360 graus ou as chamadas Imagens Geradas por Computador (em inglés, CGI). A
expressao Jornalismo Imersivo apareceu pela primeira vez em um artigo seminal publicado por
De la Pena et al. (2010) e serve de base para guiar diversas investigacdes no campo de estudos,
como o trabalho de Fonseca, Lima e Barbosa (2019), que refletem sobre o tema a partir de dez
anos de pesquisa e producgdes referentes ao tema. A partir do conceito original de De la Pena et
al. (2010), os autores resumem:

Jornalismo imersivo é aquele que faz as pessoas terem experiéncias em primeira
pessoa, ndo sendo uma forma de relatar os fatos mas de fazer o publico imergir neles.
Por ter o potencial de gerar uma conexao peculiar entre pablico e a noticia, de uma
forma diferente de outros media, o jornalismo imersivo, com uso da realidade virtual,
poderia contribuir para restabelecer o envolvimento emocional do publico com os
acontecimentos da realidade (FONSECA, LIMA E BARBOSA, 2019, p. 76).

Nota-se que o conceito de Jornalismo Imersivo também ndo esta vinculado ao uso de
hardwares, mas ao formato narrativo em primeira pessoa. Essa perspectiva esta alinhada ao
nosso entendimento de imerséo do ponto de vista indireto, visto que aciona outros componentes
envolvidos no processo de constru¢do mediada da realidade.

Independentemente da defini¢do de imersao, presenca ou telepresenca, ha uma questéo
convergente relacionada a materialidade envolvendo a RV: para que um individuo consiga, de
fato, experienciar a visao em 360 graus, seja direta ou indiretamente imersiva, 0 usuario precisa
utilizar algum tipo de TIC para ser capaz de visualizar o conteudo. Através de um smartphone,
por exemplo, 0 usuario pode acessar um video 360 graus por meio de uma plataforma na Web
ou um aplicativo, seja para assistir, seja para fazer o download no aparelho celular. Em ambos
0S €asos, a internet é necessaria em pelo menos em alguma etapa do processo. Nos casos de
download, o equipamento eletrénico precisa ter memoria suficiente para armazenar o contetdo.

Se o contetdo for assistido pela internet, & preciso que o sinal seja adequado para
assistir a esse tipo de conteudo. Ademais, para ter uma experiéncia completa, recomenda-se 0
uso de algum tipo de dispositivo de RV para a visualizacdo do conteddo, como o Head-
Mounted Display (HMD), "um headset de RV que coloca pequenas telas na frente dos olhos
do usuario, que blogueiam outros estimulos visuais. Ele utiliza visdes estereoscopicas ou

monoscopicas, oferecendo varios niveis de campo de visdo" (BAILEY; BAILENSON, 2017,
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p. 184, traducdo livre)®. Esse tipo de tecnologia, como os capacetes e os dculos, tendem a
bloquear o mundo fisico, inclusive o corpo do usuario. Dependendo do nivel do imersédo e do
tipo de conteddo apresentado em RV, o usuario pode olhar para baixo e ver a sua propria
representacdo digital na forma de um avatar, com um sexo diferente, etnia, ou tamanho de

corpo. Também pode incorporar um animal, uma planta ou um personagem ficcional?®.

3.2.2 Plataformas e dispositivos de visualizacao

Para assistir aos videos gravados em 360 graus € preciso acessar plataformas que
contemplem as especificidades desta modalidade de visualizagdo, como o Facebook ou o
YouTube. A mais acessivel, sem ddvida, € o YouTube, que oferece a possibilidade de
hospedagem para os criadores de videos em 360 graus, como qualquer outra producéo
audiovisual. Para assistir ao contetido, o usuario precisa, antes de dar o play, selecionar a op¢ao
de visualizagdo para RV presente no menu na parte inferior direita da tela. A acdo indica ao
sistema da plataforma que o contetdo sera visualizado através de algum tipo de dispositivo,
como o Google Cardboard, Samsung Gear VR, entre outros. Ao fazer essa op¢éo, o video €
automaticamente configurado para essa modalidade.

Produtores de midia como a National Geographic costumam publicar seus videos em
360 graus no perfil do YouTube. Ja instituicdes como Discovery Channel, The New York
Times, The Guardian, PBS e Globo, por exemplo, criaram aplicativos ou sites proprios para o
acesso aos videos. Essa iniciativa também é bastante comum em relacdo as experiéncias criadas
por produtores ou desenvolvedores independentes da area de RV, que oferecem a experiéncia
diretamente aos usuarios nas lojas préprias dos sistemas operacionais 10S e Android, como
Apple Store ou Google Play.

Em relacdo aos videos em 360 graus especificos para a area da educacéo, é valido
mencionar a plataforma de visualizacdo Google Expeditions, ja mencionada neste referencial
devido ao anuncio de descontinuidade da iniciativa prevista a partir de 2021. Segundo Clark et
al. (2017), a plataforma foi bastante utilizada por escolas ao redor do mundo para levar os

alunos em viagens de campo virtuais (virtual trips)?’. O sistema foi desenhado para permitir

%5 No original em inglés: “An HMD is a VR headset that places small screens in front of the user's eyes that block
out other visual stimuli. It utilizes stereoscopic or monoscopic views, offering varying degree of the field of
view”.

% \/oltaremos a falar dos visualizadores quando focarmos nossa atencdo nos usos de dispositivos de RV na escola
nas secdes seguintes.

27 Aprofundaremos a questdo das viagens de campo virtuais (virtual field trips) nas secdes seguintes.
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que o professor guiasse remotamente os alunos ao longo da "expedi¢do™, de forma que todos os
alunos tivessem acesso ao mesmo conteudo em sala de aula, simultaneamente, para justamente
criar uma experiéncia coletiva. Durante a exploracdo, entretanto, o educador pode guiar 0s

estudantes desde que todos o0s equipamentos estejam logados no mesmo wi-fi.

O professor escolhe um destino no tablet, usando o icone de busca na parte superior
direita da tela. Cada destino tem varias visdes a partir das quais pode escolher. Os
professores podem ver a vista panoramica, enquanto os alunos véem uma area menor
da imagem. Os controles dos professores sdo extensos, incluindo a capacidade de ver
onde as criangas estdo olhando (icones de rosto feliz), ligar/desligar o som ambiente,
abrir notas do professor, apagar o som dos alunos (CLARK et al., 2017, tradugdo
livre)?8,

Independentemente da plataforma, uma questéao a ser enfatizada € a evolucéo cada vez
mais constante das TICs envolvidas no processo, 0 que permite aos proprios estudantes criar
conteildo com o aparelho celular, através de aplicativos. Um exemplo é o Google Street View,
que ja oferece a opcdo de criar panoramas em 360 graus por meio da costura automatica de
fotos. Essa op¢do também é excelente para prototipar as narrativas dos videos em 360 graus,
por exemplo, antes da efetiva gravacdo com uma camera esférica. Clark et al. (2017) explica
que, para utilizar o aplicativo Google Street View na versdo VR, s6 é necessario ficar parado e
se virar em circulo, capturando as fotos enquanto se vira. O préprio aplicativo sugere o melhor
enguadramento, com um ponto laranja na tela, indicando para onde o usuério deve apontar a
camera. A acessibilidade de equipamentos e plataformas de acesso e producdo de conteldo,
portanto, configura-se como um estimulo as capacidades cognitivas relacionadas a criatividade
(REGIS, 2008), tanto de professores quanto de alunos.

Na secdo seguinte, focamos nossa atencdo ao uso de dispositivos de RV na escola,

ampliada a partir da criagcdo do Google Cardboard.

3.2.3 Realidade Virtual na escola

Apesar de 0 uso da RV com propositos educacionais ter iniciado na década de 60, com

o0 desenvolvimento dos simuladores de voo digitais nos Estados Unidos, a aplicacdo fora do

28 No original em inglés: “The teacher chooses a destination on the tablet, using the search icon on the top right
of the screen. Each destination has multiple views from which to choose. Teachers can see the panorama view,
while the students see a smaller area of the image. Teacher controls are extensive, including the ability to see
where children are looking (happy face icons), turning on/off ambient sound, opening teacher notes, blacking
out students”.
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setor publico comecou a ser explorada somente a partir da década de 90 por grandes empresas
da industria de games, como SEGA e Nintendo (KAVANAGH et al., 2016). Enquanto as
primeiras versfes comerciais dos HMD, sem muito sucesso, tentavam conquistar 0s
consumidores, estudos sobre a aplicacdo da RV na educacdo comecaram a ser realizados, com
resultados positivos.

De 14 para c4, indicam Kavanagh et al. (2016), inGmeras pesquisas foram feitas com
estudantes, indicando que a RV favorece a motivacao e o prazer de aprender, aumenta o tempo
dedicado as tarefas, bem como a retencéo das informacdes. De acordo com os pesquisadores, a
natureza interativa inerente deste tipo de tecnologia possibilita a realizacdo de atividades de
aprendizagem experiencial, diferente forma tradicional, no estilo palestra.

Segundo os autores, as atividades experimentais de aprendizagem sdo preferiveis
porque sdo menos passivas e tendem a gerar menos distracdo nos alunos em virtude da
possibilidade de imersdo nos ambientes. Na lista de beneficios, Rafehi (2020) adiciona que 0s
ambientes virtuais de aprendizagem em 3D favorecem, ainda, a aprendizagem da representacédo
do conhecimento espacial (spatial knowledge representation), aprendizagem contextual,
experiencial, colaborativa, além de engajamento.

Entretanto, a adocdo dos dispositivos de Realidade nas escolas emperra em uma
miriade de limitacGes técnicas, incluindo fatores vinculados a usabilidade. Outras questdes tém
a ver com o0s custos: dos equipamentos em geral, dos gastos com manutencdo, do acesso a
softwares e internet, bem como do treinamento de pessoal e dos proprios estudantes. No caso
especifico dos videos em 360 graus, a pouca familiaridade com as cameras esféricas, por parte
dos educadores, também é um empecilho para a utilizagdo do conteido na preparacao das aulas
(KAVANAGH et al., 2016).

3.2.3.1 Google Cardboard

Uma das iniciativas da industria de RV que mais tiveram impacto para ampliar o uso
na area da educacao foi a criacdo de um HMD de papeldo, o chamado Google Cardboard, um
visualizador no qual é possivel inserir um smartphone para acessar contetdos em RV e 360
graus. O produto foi lancado em 2014, durante a conferéncia anual de inovacgdes do Google
com foco nos desenvolvedores, a Google 1/0, na California, Estados Unidos. O dispositivo foi

criado por dois engenheiros franceses, David Coz e Damien Henry, do Google Cultural
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Institute, em Paris, com o0 objetivo de oferecer uma opgao de baixo custo para encorajar 0 uso
e o desenvolvimento de novos sistemas de RV %,

A primeira versao do visualizador, conhecida como Google Cardboard V1 ou 1.0, é
constituida por duas lentes bi-convexas (25mm, com distancia focal 45mm), tiras de velcro,
dois im&s e um elastico (CLARK et al., 2017). A versdo 1.0 pode, inclusive, ser produzida
manualmente pelo proprio usuario a partir das instrugdes no site do Google. Nas Figura 3,

abaixo, é possivel conferir um exemplo do Google Cardboard modelo V1 ou 1.0.

Figura 3 — Modelo V1 do Google Cardboard

Fonte: Wikimedia Commons (2021).

Na Figura 4, abaixo, constam os materiais necessarios para produzir esta versdo, a 1.0,
gue continua sendo a mais acessivel no mercado. O produto, em geral, é feito por empresas ou

artesdos locais, ou produzido na China e exportado desmontado, como mostra a imagem.

2 Em 20186, foi lancada uma versdo mais aprimorada do visualizador, o0 Google Daydream, mas a producéo foi
descontinuada em 2019.
30 Instruces disponiveis em: https://arvr.google.com/cardboard/get-cardboard/ (GOOGLE VR, 2021).



58

Figura 4 — Materiais utilizados na producéo do Google Cardboard 1.0

Fonte: GOOGLE VR (2021).

J& na Figura 5, consta a versdo mais atualizada do Google Cardboard. A chamada
versdo V2 ou 2.0 dispensa o uso de imas e utiliza uma fita condutora para simular o toque na
tela do smartphone, possibilitando a interacdo com o conteldo através de cliques. A versédo 2.0
é mais dificil de reproduzir, sendo, portanto, mais dificil de comprar. O design geralmente ¢é
evoluido em relacdo a versdo predecessora e este modelo é feito com outros tipos de materiais

além do papeldo.

Figura 5 — Versdo V2 ou 2.0 do Google Cardboard, distribuido no Brasil para comunicadores

no langamento do Google News Lab

Fonte: elaboradas pela autora (2021).

De acordo com o relato de educadores que utilizam o dispositivo em sala de aula, o
Google Cardboard, assim como qualquer outro visualizador de RV, serve para "transplantar
usuarios em uma nova realidade, envolvendo seus sentidos" (CLARK et al., 2017, s/p, traducéo
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livre)®!. Tais simulagBes, dizem os professores, ddo aos estudantes a chance de praticar a
comunicacgéo, o tempo de resposta e a consciéncia situacional.

David Hotler, um dos educadores que relataram suas experiéncias de aprendizagem no
livro The Google Cardboard Book: explore, engage, and educate with Virtual Reality (CLARK
et al., 2017) diz que Google Cardboard também despertou suas memorias de infancia em
relagdo a um visualizador langado na década de 60, conhecido como View-Master®2, brinquedo
criado a partir do principio estereoscopio, em que cada olho vé um angulo ligeiramente da
imagem, criando o efeito de uma cena tridimensional. Para o professor, 0 Google Cardboard
repete a alegria daquela experiéncia, amplificando-a a partir do aparelho celular.

Na prética, para utilizar o Google Cardboard, é preciso acessar um aplicativo contendo
0 conteudo e posicionar o smartphone dentro do visualizador. A plataforma utilizada para
acessar o conteido aciona, entdo, o acelerdmetro do aparelho de celular para permitir que o
usuario consiga olhar a imagem em 360 graus apenas com 0 movimento da cabeca. A ldgica,
dizem Clark et al. (2017) é a mesma das projecOes cartograficas, no processo de criagcdo de um
mapa: uma imagem ou video equi-retangular é esticado por um aplicativo e apresentado na tela.
Dessa forma, o usudrio € capaz de controlar o seu ponto de vista, a partir de diversos angulos,
como se estivesse naquele lugar. Sdo justamente as distor¢bes na imagem nesta projecéo,
inclusive, que costumam gerar desconforto em muitas pessoas, inclusive nas criangas e

jovens®,

O bom senso com esses dispositivos na sala de aula ajuda muito. Limitar a
visualizacdo a uma hora por vez e garantir que o aluno esteja em um local seguro -
livre de obstaculos nos quais eles possam tropecar ou cair - sdo praticas seguras. Mais
importante ainda, se a crianga estiver sentindo qualquer tipo de ndusea ou
desorientagdo (CLARK et al., 2017, s/p, tradugdo livre®*).

Com os devidos cuidados, educadores passaram, cada vez mais, a incluir ligdes em

sala de aula utilizando dispositivos como o Google Cardboard, o que motivou, nos ultimos seis

81 No original em inglés: “Google Cardboard and other virtual reality (VR) viewers serve a similar purpose: to
transplant users into a new reality by engaging their senses”.

32 Mais informagoes estdo disponiveis em: https://en.wikipedia.org/wiki/View-Master. Acesso em: 06 ago. 2022
(VIEW-MASTER, 2021).

33 Voltaremos a tratar deste tema nas secdes seguintes, quando falarmos da RV e a crianca em desenvolvimento.

34 No original em inglés: “Common sense with these devices in the classroom goes a long way. Limiting viewing
to an hour at a time and making sure the student is in a safe location—free from obstacles they might trip over
or fall into—are safe practices. Most importantly, if the child is experiencing any type of nausea or
disorientation”.
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anos, um aumento crescente no nimero de estudos sobre a viabilidade, efeitos e eficacia dos

chamados passeios virtuais (virtual field trips) na aprendizagem de criangas e jovens.

3.2.4 Passeios Virtuais (virtual field trips)

S&o variados os motivos que levam os educadores a proporem aos estudantes um
passeio virtual como parte de uma licdo em sala de aula. Seja em virtude do apelo tecnologico,
seja pela dificuldade ou impossibilidade de se deslocar fisicamente até determinado local, ou
até mesmo pela diferenca de custo em relacdo as tradicionais excursdes promovidas pelas
escolas, nem sempre vidveis economicamente ou por questdes de salde.

Independentemente da motivacdo inicial para as visitas, estudos evidenciam que 0S
passeios virtuais com o uso de dispositivos de RV sdo uma estratégia motivacional de
aprendizagem que favorece a participagéo ativa do estudante (HEHR, 2014), tanto em li¢Oes
literalmente imersivas quanto em atividades indiretamente imersivas, tal qual a visualizacao de
um video 360 graus atraves do Google Cardboard ou através do computador de mesa
(DesktopVR).

Cremos ser importante, no entanto, ressaltar que os passeios realizados pelas escolas,
em geral, sdo importantes aliados na educacdo de criancas e jovens, mesmo sem qualquer tipo
de tecnologia envolvida. Isso se deve, em geral, ao que se denomina Interesse Situacional, que
"denota certas condi¢Ges e/ou estimulos no ambiente que foca a atencédo e que causa uma reacao
emocional imediata que pode ou ndo pode durar ao longo do tempo (DOHN, 2010, p.339,
traducéo livre)®. A abordagem, no caso, foca na resposta do individuo a fatores do ambiente
gue promovem o interesse em um contexto particular. Dohn (2010) parte do pressuposto de que
0 interesse € um fendmeno que emerge da interacdo do individuo com o ambiente em que esta.

Em uma situacao concreta de aprendizagem, a experiéncia de interessar-se por algo €
o resultado da interacdo dinamica entre fatores individuais e situacionais. Essa é uma das
percepcOes de Dohn (2010) em um estudo realizado com jovens de 17 a 19 anos para investigar
de que forma o interesse situacional é estimulado em estudantes do ultimo ano do Ensino Médio
durante um passeio a um aquario (field trip). Ou seja: o autor tinha como objetivo identificar os
gatilhos que geram o interesse situacional. Ainda que a visita tenha sido feita pessoalmente e

ndo através de dispositivos de RV, as suas descobertas nos ajudam a compreender os fatores

% No original em inglés “Situation interest denotes certain conditions and/or stimuli in the environment that
focus attention and that cause an immediate affective reaction that may or may not last over time”.
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em voga neste tipo de experiéncia de aprendizagem entre 0s jovens, em termos de contetdo e
interacdo com 0 ambiente. Para construir o estudo de caso, Dohn (2010) se baseia especialmente
na literatura vinculada aos estudos realizados em visitas a museus, uma estratégia de
aprendizagem bastante utilizada pelas escolas.

De forma qualitativa, o pesquisador estuda o tema a partir de uma abordagem cognitiva
e situada da motivacdo, no qual o contetdo e o significado do objeto ou atividade de interesse
em questdo sdo mediados pelo contexto social (DOHN, 2010). Para tal, cabe pontuar que o
autor faz uma andlise interpretativa para analisar os resultados, com o apontamento de
categorias para concentrar os achados dos aspectos percebidos e salientados pelos alunos. Os
procedimentos metodoldgicos utilizados foram: observacdo participante em sala de aula e
durante a visita ao aquario, videos realizados em ambos os ambientes, entrevistas, e a analise
dos trabalhos produzidos pelos alunos apds o passeio. A partir da coleta de dados, foi possivel
fazer uma triangulacéo, elegendo cinco variaveis referentes aos gatilhos de interesse situacional
estimulados no passeio ao aquéario: envolvimento social, mdo-na-massa (hands-on), surpresa,
novidade e aquisi¢do de informacdo. Tais gatilhos percebidos no estudo de Dohn (2010) em
passeios presenciais realizados pelos alunos nos ajudam a refletir de que forma as TICs
impactam na experiéncia em passeios virtuais com o uso dispositivos de RV.

No caso dos passeios virtuais, um dos principais desafios enfrentados pelos
pesquisadores é distinguir se o estudante estd mais interessado na experiéncia tecnolégica em
si, por ser uma novidade, ou se, de fato, o formato da licdo em RV é mais eficaz para a
aprendizagem em comparacdo a outros métodos de ensino, como assistir a um video no
computador, assistir a uma palestra ou ler um livro sobre 0 mesmo tema. Por essa razdo, muitas
vezes as pesquisas procuram comparar experiéncias em RV com a mesma li¢éo através de um
video convencional, gerando assim uma forma de controle das variaveis. O objetivo, em geral,
é investigar a eficacia da ligdo, para saber se os alunos de fato aprendem mais ou retém a
informagdo por mais tempo por meio da RV (HEHR, 2014; RASHEED; ONKAR; NARULA,
2015).

Para testar a eficcia da RV como meio capaz de realgar a consciéncia espacial e o
interesse pela disciplina de Histdria, Rasheed, Onkar e Narula (2015) criaram uma pesquisa
aplicada em escolas rurais na India. Este estudo, feito com base em um contetido inédito em
360 graus, € uma das principais referéncias para o estudo proposto nesta Tese por duas razdes.
Em primeiro lugar, porque o objetivo dos pesquisadores indianos era criar uma experiéncia de

aprendizagem de baixo custo para testar as possibilidades para efetiva implantacdo em escolas
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publicas na India. A segunda, porque buscou estimular a co-criagdo do conteido em RV com o
professor responsavel pela disciplina, seguindo o curriculo proposto no calendario pedagdgico,
da mesma forma como gostariamos de fazer com a BNCC. Essa perspectiva participativa no
design da licdo (FAUVILLE; QUEIROZ; BAILENSON, 2020) nos cativa porque insere 0
educador no contexto das TICs, o0 que promove uma troca multidisciplinar de saberes®®.

Na india, o projeto conduzido por Rasheed, Onkar e Narula (2015) propds a um grupo
de estudantes um passeio virtual a um lugar histérico, o Forte Golconda, ponto turistico
localizado no mesmo estado onde a escola esté situada. A maioria dos alunos, no entanto, nunca
havia visitado a atracdo pessoalmente. Os estudantes foram divididos em dois grupos: o
primeiro grupo, primeiramente, aprendeu sobre a historia do local da forma tradicional, como
se fosse uma palestra. Ja o segundo realizou, primeiramente, 0 passeio virtual com o uso de
dispositivos de RV.

Todos os alunos, apds a licao, realizaram uma prova objetiva para testar o aprendizado.
Apos esta etapa, as licbes foram trocadas: o grupo que inicialmente ouviu uma palestra teve a
oportunidade de realizar a experiéncia em RV e vice-versa. Seguindo a Idgica, o segundo grupo,
desta vez, teve uma aula em estilo palestra. O mesmo exame foi apresentado aos estudantes
apo6s a segunda experiéncia, oferecendo aos alunos a chance de modificar as respostas,
especialmente as questdes do tipo "encontre o erro”. O objetivo dos pesquisadores era
acompanhar a progressdo das respostas em contextos distintos. As questbes foram criadas
levando em consideracdo a consciéncia espacial, a serem percebidas no passeio através da
observacao das cores e das direcoes.

A visita virtual foi produzida a partir de fotos em 360 graus captadas com o auxilio do
aplicativo do Google Camera. Um guia do Forte Golconda foi contratado para acompanhar,
pessoalmente, a equipe na captacdo das imagens nos sete principais pontos de interesse do
passeio. No video 360 graus, a narracdo foi traduzida para a lingua Telugu com a ajuda de
especialistas em educacdo e inserida no contetido com a voz de um esquilo chamado Fanny, o
personagem-narrador ficcional, um dos ministros do reino de Golconda. A histdria foi narrada
como uma conversa, com toques de humor. O objetivo era dar ao passeio uma "sensagédo de
video game" (RASHEED; ONKAR; NARULA, 2015). Também foi inserido um audio

ambiente e uma trilha sonora.

3% Partimos do pressuposto de que o professor, além de dominar o conteido pedagdgico que deve ser ensinado
em sala de aula, conhece, mais do que ninguém, seus alunos e a escola onde leciona. Nossa participagéo, no
caso, seria para vislumbrar novas possibilidades de ensino com o uso de videos 360 graus.
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Depois de editado, o passeio virtual, com duracdo de 15 minutos, foi inserido em um
aplicativo compativel com o smartphone utilizado para acessar o contetdo em RV. O
aplicativo, batizado de Fanny World, foi criado pelos pesquisadores especialmente para
conduzir o estudo com usuarios. icones e simbolos geralmente utilizados em mapas foram
inseridos nas fotos esféricas, oferecendo ao usuério pistas para aprimorar o senso de direcéo,
da mesma forma como ocorre em um mapa dinamico, como o Google Maps. Possibilidades de
interacdo também foram disponibilizadas, como por exemplo icones para acessar informacdes
sobre o ponto de interesse indicado na foto ou a indicagéo para ir para a proxima atracdo. O
passeio em 360 graus foi visualizado pelos estudantes através de um HMD criado para o projeto
a partir do modelo do Google Cardboard, além de fones de ouvido. Para interagir com o
conteudo, o usuario deveria dar um duplo clique no botéo disponivel no HMD. O aplicativo foi
desenvolvido com o software Unity 3d Engine com Cardboard SDK.

Os testes foram realizados durante dois dias, com uma média de 10 alunos por dia.
Apos a coleta de dados das provas de conhecimento e do feedback dos estudantes, os resultados
foram analisados. Os resultados mostraram que a percepcdo de cores, direcdo e
tamanho/grandeza, como o tamanho de uma cidade, foi maior na experiéncia com RV. Ja
informacdes factuais foram melhor interpretadas pelos estudantes na palestra. Estudantes que
quiseram repetir a experiéncia comegaram a friccionar os olhos apds os 30 minutos, ao todo, de
visualizacao. Alguns alunos relataram que alguns lugares eram assustadores (geralmente locais
com teto e sem a presenca de pessoas). Os melhores resultados em termos de eficacia na
aprendizagem foram percebidos na combinacdo de métodos: RV, seguido pelo método
tradicional de ensino, a palestra.

Outro exemplo de estudo de baixo custo foi realizado por Hehr (2014) para corroborar
a hipdtese de que o0s passeios virtuais podem ser vistos como uma estratégia motivacional para
aprender a historia de lowa, nos Estados Unidos. A experiéncia foi feita através do computador,
utilizando um dvd com o conteudo no formato RV. O contetdo foi produzido pela rede de TV
americana, a PBS. Apo0s a experiéncia, os alunos preencheram um questionario.

Estudos experimentais como esse tém como objetivo testar ndo s6 a viabilidade técnica
e financeira, mas elencar potencialidades de usos em sala de aula. Com mais de duas décadas
de pesquisas com usuarios na area de RV, o pesquisador Jeremy Bailenson, ligado ao
Departamento de Comunicacdo da Universidade de Stanford, nos Estados Unidos, diz que um
passeio virtual (field trip) é a metéafora perfeita para a aprendizagem através da RV. Neste tipo

de visita, diz o professor, vocé consegue ir a um lugar especial. Um lugar onde estar 14,
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fisicamente, importa. Nessas ocasides, criam-se momentos de aprendizagem (BAILENSON,
2018).

Umas referéncias citadas pelo autor tem origem na prépria infancia, nas lembrancas
dos passeios feitos, em meio a natureza, na companhia de um guia naturalista que apontava
para as arvores, para oS passaros e para as salamandras. Com 0 mesmo entusiasmo, 0
especialista relembra como gostava, quando era crianga, de acompanhar pela TV as visitas a
lugares fora do ambiente urbano performadas pelos personagens do Sesame Street, um dos
principais programas educativos infantis da televisdo americana. Para uma crianga que vive na
cidade e ndo tem condigdes de viajar, reflete o professor, presenciar como vivem as pessoas na
area rural ou em um lugar exoético e diverso € uma oportunidade educativa. Porém, momentos
COmMO esse Nao precisam ser a regra, nem a excec¢do. "Vocé ndo vai a passeios de campo todos
os dias, € claro — eles séo projetados para ampliar a sala de aula, ndo substitui-la. Com a RV
deveria ocorrer o mesmo" (BAILENSON, 2018, p. 155).

O campo da educacdo é um dos temas tratados nas pesquisas controladas realizadas no
laboratério liderado por Bailenson, o Virtual Human Interaction Lab (VHIL), fundado em
2003, em Stanford. No caso dos estudos feitos com criancas e jovens, os resultados evidenciam
ganhos educacionais tanto na aprendizagem conceitual quanto na aprendizagem procedimental,
como mostra a Figura 6. De acordo com a Psicologia Cognitiva, resume Queiroz (2020), a
aprendizagem conceitual é o tipo de aprendizagem relacionada a explicacdo do que é conhecido,
correspondendo a conhecimentos, por exemplo, no que tange a classificacdo, categorizacdo e
teorias, entre outros. Ja a aprendizagem procedimental, explica a autora, refere-se a resolucéo
de problemas, abrangendo, o conhecimento de habilidades e técnicas especificas, ¢ “a
percepcao de como e quando usar um determinado procedimento” (QUEIROZ, 2020, p.23).

Os ganhos educacionais com RV sdo percebidos especialmente no aprendizado de
Ciéncias, no desenvolvimento de habilidades de investigacdo mais sofisticadas, auto-eficacia e
empatia (BAILENSON, 2018). Queiroz (2020), que estudou os aspectos afetivos e cognitivos
da aprendizagem em Ambientes Virtuais Imersivos, afirma, porém, que ainda nao ha evidéncias
nas pesquisas até agora realizadas para favorecer o uso de ambientes virtuais imersivos quando

compararado a outras midias no que diz respeito a aprendizagem conceitual.
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Figura 6 — Exemplos de atividades de aprendizagem testadas em experimentos realizados pelo
VHIL, na Universidade de Stanford
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Fonte: HOW [...] (2010).

A eficacia de uma licdo em RV, porém, ndo diz respeito apenas a retencdo da
informagao para um bom desempenho em testes de conhecimento. Acreditamos na necessidade
de levar em consideracdo, em nosso estudo, a outros aspectos que podem ser contemplados na
ideia de eficacia no ensino. Por isso, em vez de comparar 0 uso de videos 360 graus com um
video convencional ou uma palestra, gostariamos de nos direcionar a outras variaveis
relacionadas a eficacia na aprendizagem com o uso de tecnologias, como o interesse situacional
a temas relevantes, como os cuidados com a natureza. Por isso, este trabalho, de carater
qualitativo, opta em focar na percepcao dos estimulos.

Como ja mostram as pesquisas conduzidas com usuarios, a eficacia da licdo também
tem a ver com a diversao de explorar um ambiente desconhecido. Sobre isso, Bailenson (2018)
salienta que as pesquisas realizadas mostram que a RV tende a incrementar a transferéncia de
aprendizado, que ocorre, por exemplo, quando o estudante desenvolve a habilidade de aplicar
aquele conhecimento aprendido a outras situa¢fes ou contextos, visto que em RV ele é capaz
de ter multiplas perspectivas de uma mesma cena.

Por essa razdo, o pesquisador afirma que o proprio design da atividade de
aprendizagem em RV pode ter impacto na eficacia (ou ndo) da licdo, o que é desafiador. Por
exemplo: pelo simples fato do ambiente virtual ser interessante, o estudante pode facilmente se
distrair durante a ligdo. Assim, com 0s sentidos voltados para os aspectos visuais, o aluno pode
ndo dar a devida atencéo as informacdes faladas pelo narrador. Nos estudos de televisdo, essa

questdo da atencdo €, na maioria das vezes, sempre remetida a necessidade de utilizar frases
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diretas e uma linguagem simples no texto narrado no texto em off, para que o telespectador
consiga acompanhar e compreender a narrativa que esta sendo contada com os sentidos da visdo
e audicdo (PATERNOSTRO, 1999). As trilhas sonoras escolhidas também ajudam a despertar
emoc0es no telespectador (GADRET, 2016).

Porém, na experiéncia da RV, ha, como Fragoso (2002) relembra, um envolvimento
sensorial por parte do usuario, que varia conforme o nivel de imersdo. Assim, se ha a intengéo
de construir uma narrativa que promova, de fato, a imersdo no conteudo, o storytelling precisa
acompanhar este esforco no tange os estimulos ressaltados e os sentidos acionados a cada ponto
de interesse ou situacdo. Vale a pena ressaltar também que produzir um roteiro e criar uma
narrativa para RV precisa considerar que a histdria esta sendo contada para o acionamento,
simultaneo, de mais de um sentido. Isso significa que as estruturas narrativas convencionais —
como nos livros, do jornal, televisdo ou cinema — precisam ser adaptadas para este novo meio
de comunicagdo. Logo, em dado momento, € preciso fazer escolhas para efetivamente guiar 0s
sentidos do usudrio na experiéncia inicialmente pretendida pelo narrador.

E preciso levar em conta, portanto, que a questdo cognitiva faz parte do processo de
construcdo de uma narrativa em RV. E se esse produto midiatico tem a educacdo como destino,
precisa ser desenvolvido partindo da intencdo primordial daquele contetdo, por exemplo:
encantar, emocionar, explorar, divertir, reter a informagao, investigar, comparar. E preciso fazer
escolhas pedagogicas, definindo qual o objetivo daquela licdo em relacdo ao plano de ensino.
A escolha de prioridades vai definir o que pode ser ensinado através do RV, de que forma a RV
pode tecnicamente facilitar a aprendizagem, e qual o tipo de tecnologia empregada nesta licdo
e a efetiva disponibilidade técnica do aparato necessario.

Percebe-se, dessa forma, que o storytelling da licdo é um fator importante na
investigacdo sobre a eficicia de uma atividade de aprendizagem em RV. Para Bailenson (2018),
na busca pela atencdo e participacdo do usuario, enfrenta-se na educagdo o mesmo desafio
vivido no entretenimento: encontrar uma balanco entre distracdo e narrativa. O pesquisador,
inclusive, questiona se é de fato necessario que exista uma narrativa nos contetidos de RV, o

que pode ajudar a nortear os produtores de contetidos imersivos para usos na educacao.

A resposta, eu penso, € criar experiéncias que ndo requeiram narrativa, ou, nem
mesmo, a apresentacdo de fatos. Se nés queremos decifrar o potencial da RV para a
aprendizagem, a licdo deveria simplesmente emergir da experiéncia como um
processo ativo de descoberta. Ou a experiéncia em RV deveria alternar entre fazer e
contar, periodos de descoberta seguidos pela narrativa para encapsular as descobertas.
E fécil de dizer, dificil é fazer (BAILENSON, 2018, p. 160).
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Esse raciocinio vai ao encontro ao que preconiza 0s usos da narrativa transmidia na
educacio® . E fato que o uso de dispositivos de RV pode ser visto como mais uma forma de
promover experiéncias para estimular a aprendizagem ativa e o estimulo da autonomia na busca
de informacdes, solucdo de desafios e problemas. Porém, ha algo relevante em voga aqui:
gostariamos, como aconselha Regis (2019), de evitar a armadilha de considerar as TICs como
meras ferramentas de ensino. Mas, sim, reconhecer seu protagonismo no processo de
aprendizagem e na co-construcdo da realidade mediada da realidade. Trata-se de um
engajamento emocional em jogo durante a experiéncia.

Propomos, aqui, um estudo qualitativo para aprofundar o estudo sob este angulo da
motivacdo, que indica que a "Realidade Virtual faz a aprendizagem ser divertida"
(BAILENSON, 2018, p. 159). Assim, em nosso estudo com dispositivos indiretamente
imersivos, gostariamos de compreender de que forma o interesse situacional € estimulado nos
passeios virtuais. Também nos interessa entender a potencialidade dos videos 360 graus no
desenvolvimento de competéncias cognitivas e consciéncia espacial mediada pelas TICs.

Um caminho promissor para a compreensdo do engajamento emocional no uso de
dispositivos de RV vem sendo explorado pelos pesquisadores ligados ao VHIL através dos
passeios virtuais imersivos para facilitar o aprendizado sobre as mudancas climéticas e
conservacdo ambiental (MARKOWITZ et al., 2018; QUEIROZ et al., 2018; FAUVILLE;
QUEIROZ; BAILENSON, 2020; MARKOWITZ; BAILENSON, 2021). Os estudos se baseiam
na descoberta de que a RV tem a potencialidade de produzir mudancas de atitude, visto que
"'as pessoas vao se importar mais com os tépicos da licdo e vao, possivelmente concordar mais
com o ponto de vista da licdo" (BAILENSON, 2018, p. 159, traduco livre)®.

Para construir os experimentos para testar a eficacia da RV para a educacdo ambiental
entre criangas e jovens, um grupo de pesquisadores do VHIL3® mapeou, através de revisio
bibliogréfica, os componentes do engajamento vinculados ao tema, apontando uma framework
teorico possivel para este tipo de estudo. Com base na literatura, Queiroz et al. (2018) afirmam

que os ambientes virtuais imersivos oferecem novas formas de comunicar as causas e as

37 Para Jenkins (2009), uma narrativa transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa a partir de sua propria especificidade, acionando a audiéncia
por meio de diferentes dispositivos, concomitantemente, para criar uma experiéncia multifacetada e completa.

38 No original em inglés: “(...) people will care more about the lesson topics and will more likely agree with the
point of view of the lesson”.

39 Uma das pesquisadoras integrantes do VHIL, de Stanford, é a psicéloga brasileira Anna Queiroz, que defendeu
sua tese de doutorado na USP durante a pandemia com foco em como a RV afeta o aprendizado em ambientes
imersivos (literalmente imersivos, ao considerarmos os testes controlados foram realizados em laboratdrio e
em escolas, com HMD).
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consequéncias das mudancas climéticas. A comunicacdo deste tema para o publico em geral €,
segundo as autoras, particularmente desafiadora, porque, apesar das evidéncias cientificas e das
projecdes numéricas feitas pelos especialistas, os relatos baseados em textos falham em
antecipar cenarios futuros e mostrar aos individuos de que forma as mudancas climaticas de
fato ocorrem. As mensagens propagadas pelos meios de comunicacdo de massa, dizem as
pesquisadoras, "tendem a historias emocionalmente carregadas, na tentativa de segurar a
atencdo" (QUEIROZ et al., 2018). A questdo é que, segundo as autoras, pesquisas ja mostram
que invocar o medo é contraproducente, o que torna esse tipo de comunicacao particularmente
desafiadora. Adicionariamos nesta lista, ainda, a questdo da desinformacdo relacionada as
mudancas climéticas (MAKI et al., 2018).

Com o objetivo de refletir de que forma o uso de ambientes virtuais imersivos podem
influenciar em uma comunicacdo mais eficaz sobre temas voltados a conservacdo ambiental,
Queiroz et al (2018) apontam trés possiveis componentes do engajamento em relagdo as
mudancas climéticas: a) compreensao; b) emocao e ¢) acdo. Para criar tais dimensoes, foram
analisados 619 trabalhos cientificos na area da educacdo ambiental para criancas e jovens
publicados até marco de 2018. Para chegar a essas categorias de engajamento, foram
identificados trés tipos distintos de iniciativas: Educomunicagdo, Anélise e Plano.

Os temas das licdes também foram nomeados pelas autoras: animais, emissao de CO2,
conceitos de mudanca climatica, consumo de energia, lugares, uso de terra e planejamento
urbano, visualizacdo da paisagem, mdltiplos cenarios ambientais, risco de acesso/manejo,
aumento do nivel do mar. No Quadro 6, representado abaixo, reunimos os trés componentes do
engajamento ao tema com alguns dos exemplos dos achados citados pelas pesquisadoras
Queiroz et al. (2018) referentes a cada um. Além do termo "Realidade Virtual", também foram
incluidas nas buscas as palavras-chave "Realidade Aumentada (RA)" e "Realidade Mista
(RM)".
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Quadro 6 — Exemplos de engajamento em temas ambientais

Componentes de engajamento

Casos ilustrativos na literatura

a) Suporte a compreensao

Uso de RA ajudam estudantes a entender
conceitos que requerem a interpretacdo de
relacGes espaciais complexas. Ex: relacéo
entre a Terra e o0 Sol. Efeitos positivos em
atitude, habilidades e compreensao
conceitual;

Raciocinio e entendimento da dinamica
causal em ambientes imersivos virtuais no
Ensino Fundamental: fomenta novas
formas de pensar sobre tempo e espago e a
relacdo com o ecossistema. Engajamento
em praticas do tipo modelagem, alinhada ao
entendimento de sistemas complexos.

b) Engajamento de emogdes

Potencialidade de elucidar estados
emocionais através da manipulacdo dos
estimulos  audiovisuais e  héapticos
apresentados ao usuario. A intensidade da
emocdo esta ligada ao senso de presenca do
usuario. Ambientes virtuais imersivos dao
suporte a sentimentos intensos que fazem o
usuario pensar, sentir e se comportar como
se eles estivessem verdadeiramente
"embedados” (embutidos) no lugar
representado pelo computador;

Ambientes virtuais imersivos podem
posicionar usuarios em contextos que
estimulam respostas emocionais, como 0
encantamento sobre o mundo natural ou a
reacao a enchente na costa;

Design e uso dos ambientes imersivos para
eliciar respostas emocionais segue pouco
compreendida, porém sabe-se que 0S
usuarios apresentam reagdes emocionais
diversas ao mesmo tipo de experiéncia.

c) Inspiracéo para agao

Percepcdo da Cognicdo Incorporada
(embodied cognition): individuos
interagem, se comunicam e aprendem
através de movimentos, gestos e
atividades fisicas. Pesquisas mostram que
projetar atividades de aprendizagem que
encorajem ac¢Oes ligadas aos conceitos dao
suporte a formagdo de memorias e
preparam usuarios para aprendizagens
futuras.
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- Ambientes virtuais imersivos podem ser
um meio poderoso para treinamentos
sinestésicos, para praticar movimentos e
decisdes que serdo usadas em contextos
futuros;

- Encorajar a compreensdo incorporada
relacionada as mudancas climaticas pode
oferecer possibilidades para dar suporte a
comportamentos e habitos pré-ambientais.

Fonte: elaborado pela autora (2022) com base no trabalho de Queiroz et al. (2018)

Queiroz et al. (2018) chamam a atencdo, no entanto, de que apesar da existéncia de
inimeros estudos com resultados positivos acerca do uso de ambientes virtuais imersivos para
o0 entendimento das mudancas climéticas, poucos estudos investigaram mais de um componente
do engajamento. Assim, tem-se apenas pesquisas com foco na compreensdo, ou na emocao e
ou, ainda, na acdo. De acordo com as pesquisadoras, estudos que contemplem as trés dimensdes
simultaneamente poderiam ajudar a refletir de forma mais aprofundada as potencialidades do
uso da RV na promogcédo da consciéncia sobre as mudancas climaticas.

Para fazer frente ao cenério atual, Fauville, Queiroz e Bailenson (2020) afirmam,
ademais, que os individuos precisam desenvolver a literacia ambiental, ou seja, a habilidade

de tomar decisGes informadas a respeito do meio ambiente, visando o bem coletivo.

Para ser considerada alfabetizada ambientalmente, uma pessoa precisa possuir as
quatro dimensdes da literacia ambiental (conhecimento, disposi¢fes, competéncias e
comportamento ambientalmente responsavel) em varios graus. Além disso, 0
aprimoramento de uma dessas dimensdes pode ajudar o individuo a avangar nas outras
dimensdes, criando uma rede entre as quatro. Portanto, é essencial investigar como a
RV pode promover cada uma dessas dimensdes para ter um impacto holistico no
desenvolvimento da alfabetizagdo ambiental entre o publico (FAUVILLE;
QUEIROZ; BAILENSON, 2020, p. 104, tradugao livre)*.

Em virtude da multimidialidade, Fauville, Queiroz e Bailenson (2020) defendem que
a RV é uma ferramenta com potencial para promover as quatro dimensdes da literacia
ambiental. Assim como 0s componentes do engajamento descritos anteriormente, as quatro
dimens@es da literacia ambiental também foram elencadas a partir da revisdo bibliografica, o

estado da arte sobre os usos da RV para promover a consciéncia ambiental.

40 No original em inglés: “To be considered environmentally literate, a person needs to possess the four
dimensions of environmental literacy (knowledge, dispositions, competences and environmentally responsible
behavior) in various degrees. Moreover, enhancing one of these dimensions might help the individual move
forward in the other dimensions, creating a network between all four. It is therefore essential to investigate
how VR can promote each of theses dimensions in order to have a holistic impact on the development of
environmental literacy among the public”.
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A partir da literatura, Fauville, Queiroz e Bailenson (2020) descrevem as quatro
dimensbes da literacia ambiental: a) conhecimento; b) disposi¢fes; ¢) competéncias; d)
comportamento ambientalmente responsavel. Abaixo, no Quadro 7, esta a descri¢cdo de cada
uma das dimens@es, organizadas dessa forma para servir de guia neste estudo (FAUVILLE;
QUEIROZ; BAILENSON, 2020, p. 94-96).

Quadro 7 — Dimens0es para literacia ambiental

Dimensao Descricéo

a) conhecimento Ser alfabetizado ambientalmente requer
conhecimentos em Ciéncias da Terra,
sistemas fisicos e ecoldgicos. Também ¢é
necessario reconhecer as influéncias sociais,
politicas, econdmicas e culturais relacionadas
aos problemas ambientais. Compreender que
existem multiplas solucBes para estes
desafios.

b) disposicao Sensibilidade, atitude perante 0 meio
ambiente, presuncdo da responsabilidade
pessoal, auto-eficacia, motivacdo e intengdo
para agir.

c) competéncias Habilidades como identificar, analisar,
avaliar, fazer julgamentos pessoais acerca
dos problemas ambientais, fazer perguntas
relevantes, argumentacao, bem como criar e
avaliar estratégias para resolver os problemas

ambientais.
d) comportamento ambientalmente | Comportamentos pessoais ou coletivos para
responsavel solucionar ou prevenir novos problemas
ambientais.

Fonte: elaborado pela autora (2022), com base em Fauville, Queiroz e Bailenson (2020)

As quatro dimensdes apontadas por Fauville, Queiroz e Bailenson (2020) nos ajudam
a reorganizar os conhecimentos ja apresentados neste referencial teorico, visando projetar uma
atividade de aprendizagem com videos 360 graus para o estimular o desenvolvimento da
literacia ambiental. Nesse sentido, acreditamos que um passeio virtual pode ser uma boa
oportunidade para promover o conhecimento, a disposicéo, as competéncias e 0 comportamento
ambientalmente responsavel.

Em um artigo especifico sobre o uso de passeios virtuais (field trips) em RV para

facilitar o entendimento de criancas, jovens e adultos sobre as mudangas climéticas, Markowitz
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et al. (2018) afirmam que a educacdo ambiental é dificil porque os assuntos sdo complexos e
desafiadores para o individuo internalizar. Segundo as pesquisas que servem de base para 0s
experimentos controlados em laboratério com usuérios, "as pessoas podem se sentir indecisas
ou ter incertas sobre as mudancas climaticas especialmente porque elas ndo conseguem ver o
ambiente mudando em primeira méo ou de forma regular” (MARKOWITZ et al., 2018, p. 4,
traducéo livre)*L. Outra razdo é que geralmente os impactos acontecem a longo prazo e em areas
remotas. 1sso acaba criando, segundo os pesquisadores, uma desconexao psicoldgica que acaba
resultando na falta de preocupacéo individual em relacdo aos problemas ambientais, que vao
sendo cada vez mais subestimados.

Essas questdes inspiram 0s estudiosos a questionar que, se tais assuntos fossem
percebidos psicologicamente pelos individuos por meio de experiéncias, as pessoas se sentiriam
mais encorajadas a aprender mais sobre o assunto, e, quem sabe, desenvolver uma atitude pro-
ambiente, com a adog&o de agdes efetivas no dia a dia. A razao para crer neste movimento vem,
de acordo com Markowitz et al. (2018), de experiéncias mediadas sobre as mudancas climaticas
feitas com games, em que o jogador aprende de maneira dindmica através do "fazer" e "ser".
Esta perspectiva dialoga diretamente, a nosso ver, com as pesquisas experimentais feitas com
métodos ageis de aprendizagem com o uso de TICs relatados por Regis (2019).

No artigo sobre a eficacia de passeios virtuais imersivos em RV como meio ensinar as
consequéncias das mudancas climaticas, Markowitz et al. (2018) citam quatro experimentos
realizados pela equipe, sendo dois deles realizados em laboratorio e outros dois em campo, em
escolas. Os participantes tinham idades variadas, entre eles estudantes do Ensino Médio.

Ao todo, mais de 270 participantes experienciaram o ato de mergulhar em um mundo
embaixo d'agua. O conteudo imersivo foi projetado para mostrar como acontece 0 processo e
os efeitos do aumento da acidez das aguas do oceano. Apds as sessdes, 0S USUArios
demonstraram ganho de conhecimento, aumento da curiosidade e mostraram atitudes positivas
em relacdo a0 meio-ambiente na comparacdo entre os testes feitos antes e depois das
experiéncias. Outra percepcao tem a ver particularmente com o conhecimento espacial, visto
que os participantes demonstraram aprender mais em situacdes de incorporacgdo, quando, por
exemplo, assumiram o papel de um coral ou de um mergulhador.

Os participantes visualizaram os conteddos atraves dos dispositivos de VR das marcas

HTC Vive e Oculus Rift DK2 HMD. Os resultados foram medidos através de auto-relato, por

41 No original em inglés: *(...) people may feel undecided or uncertain about climate change specifically, because
they cannot see the environment changing first-hand or on a regular basis”.
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meio de questionarios antes de depois dos testes. As perguntas, em geral, sdo correlacionadas
as metricas comprovadas e tradicionalmente utilizadas nos estudos de psicologia ambiental,
como a New Ecological Paradigm (NEP), uma escala usada para medir as atitudes dos
individuos em relacdo ao meio-ambiente. Também foram acionadas métricas que testam os
conhecimentos sobre acidificacdo do oceano, sobre o sentimento de presenca em RV e a métrica
denominada Connectedness to Nature Scale (CNS), utilizada para medir se um individuo se
sente emocionalmente conectado com o mundo natural (MAYER; FRANTZ, 2005). Busca-se
entender, nessa métrica, 0 senso de unidade e comunhdo com a natureza: o quanto a pessoa
sente-se parte do todo, e, por assim dizer, cognitivamente mais propensa a cuidar dos recursos

naturais.

3.2.5 Realidade Virtual e a crianca em desenvolvimento

Considerando que o uso de dispositivos de RV tem ganhado cada vez mais 0 mercado
consumidor, especialmente atraves do mercado de games, mostra-se cada vez mais relevante
investigar as implicacGes deste tipo de conteudo para este publico em especifico. Pouco se sabe,
porém, sobre os efeitos da RV para a crianca em desenvolvimento, o que inclui criancas
pequenas e jovens até 18 anos. As poucas pesquisas conduzidas até agora se concentram em
efeitos no sistema visual, como a fadiga nos olhos, e na memoria.

Em geral, os resultados indicam que as criancas podem responder cognitiva e
comportamentalmente as midias imersivas como RV de maneiras distintas em relacdo aos
adultos. Elas podem, inclusive, ter experiéncias Unicas dependendo da faixa etéaria. Estudos
feitos com HMDs em criancas entre 6-18 anos também mostram que o publico infanto-juvenil
apresenta maiores niveis de presenca e realismo do ambiente virtual comparados com adultos
entre 19-65 anos (BAILEY; BAILENSON, 2017). De acordo com as pesquisas relatadas por
Bailey e Bailenson (2017), isso se deve a raz6es como o desenvolvimento de fungdes executivas
do cérebro, no cortex pré-frontal, que comecam a evoluir a partir dos anos pré-escolares, com
3 a5 anos de idade. O desenvolvimento desta regido do cérebro esta relacionada a questdes de
memodria e flexibilidade cognitiva.

H4, ainda, questdes emocionais a auto-regulacao e ao reconhecimento de si e do outro,
que também inicia nos anos pre-escolares. Uma delas € a chamada memoria autobiografica, que
reflete emocgOes pessoais, metas e significados. Se a memoria autobiogréafica ndo estd bem
formada, a crianga pode se confundir se uma situacdo vivida em RV, de fato, ocorreu de verdade
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(BAILEY; BAILENSON, 2017). Trata-se de uma memoria diferente daquela relacionada a
fatos externos de si, habilidades ou listas.

Outro fator bastante importante € a compreensdo, por parte da crianca em
desenvolvimento, do que se entende por Dupla Representacdo. O termo designa a habilidade
de entender a relacdo entre o simbolo e o seu referente, que comega a ser desenvolvida a partir
dos 3 anos de idade, e que pode facilitar e influenciar a aprendizagem (BAILEY; BAILENSON,
2017). A Dupla Representacdo também permite que as criangas entendam a natureza simbélica
da midia, inclusive em meios de comunica¢ao menos imersivos, como a televisdo. As criancgas
menores tendem a experienciar o contettdo de uma forma muito mais real do que as criancas
maiores, tendo, inclusive influéncia em como elas se comportam em relagcdo aos personagens,
de forma elas tomam decisdes e como elas aprendem.

Segundo Bailey e Bailenson (2017), as pesquisas sobre os efeitos da televisao nas
criancas fornecem a base para os experimentos sobre os efeitos da RV com o publico infanto-
juvenil. Porém, diferentemente dos experimentos feitos com personagens reais ou ficticios que
aparecem na TV, na RV somente a reacdo emocional de uma crianca a altura de um personagem
pode gerar uma série de outros efeitos. E preciso levar em consideracio que, em RV, o contelido
tende a ser em 3D e mais proximo dos olhos, bem diferente do ambiente em 2D da televis&o.

O fato é que criancas podem ter reacdes fortes porque elas ainda estdo aprendendo a
auto-regulacdo emocional e desenvolvendo as habilidades para viver experiéncias imersivas.
No caso da televisdo, por meio da experiéncia, crian¢as mais velhas geralmente sdo menos
suscetiveis a caracteristicas formais do meio, como os cortes de cena, zoom ou musica, porque
japossuem o conhecimento necessario para compreender esse tipo de efeito. Essa questdo pode
estar diretamente relacionada a alfabetizacdo midiatica, referente aos tipos de contedo e a
frequéncias de uso, para o bem e para o mal (BAILENSON, 2018).

Os pesquisadores ressaltam que mais pesquisas vinculadas a questdo da presenca, da
seguranca do uso e acerca dos personagens virtuais em ambientes virtuais imersivos precisam
ser feitas para que seja possivel criar conteudos seguros e eficazes para cada faixa etaria, com
temas que ajudem as criancas a desenvolverem competéncias cognitivas que as ajudem a refletir
sobre 0 mundo em que vivem. No caso dos ambientes literalmente imersivos, pesquisas
mostram, ainda, que o incorporamento virtual em RV pode ajudar criancas na area da saude: na
reducdo da percepcdo de dor, na reabilitacdo e na redugdo da temperatura do corpo e da pele,
em casos de queimaduras (BAILEY; BAILENSON, 2017):
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As possibilidades imersivas de IVR [Realidade Virtual Imersiva] tém o potencial de
desafiar as reacfes automaticas de criangas pequenas, como reagdes motoras ou de
atencdo e habilidades cognitivas. IVR pode estimular a imersdo cognitiva, um
processo no qual a mente e 0 corpo se integram a uma experiéncia virtual, dadas
as possibilidades tecnolégicas do sistema. Especificamente, o IVR conecta o0s
sentidos humanos com a tecnologia, criando a ilusdo de estar embutido no
contetdo. Ao imitar cenarios realistas e atraentes, o IVR tem o potencial de contribuir
para a criacdo de conceitos (BAILEY; BAILENSON, 2017, p. 188, traducdo livre*?,
grifos nossos).

Essa ideia de imersdo cognitiva, em que mente e corpo se integram a uma experiéncia
virtual, trazida por Bailey e Bailenson (2017), no trecho acima, nos inspira a refletir sobre os
procedimentos metodoldgicos para 0 nosso estudo. Buscamos, no entanto, nos afastar da ideia
de iluséo.

Na secdo a seguir, apresentaremos uma perspectiva tedrica que nos leva a compreender
0 uso da midia por uma perspectiva diferente da analise da representacao, com vistas a observar,
a partir da abordagem enativa da cognicdo, como 0 sujeito orienta percceptualmente suas agoes
no presente imediato. No aporte tedrico-metodoldgico apresentado a seguir, buscamos

inspiracdo para a analise de uma experiéncia com videos 360 graus.

3.3 FENOMENOLOGIA MATERIAL: UM PERCURSO POSSIVEL?

Ao formularem a abordagem teorica para embasar a observacdo do processo de
construcdo mediada da realidade por e através da midia, apresentada no inicio do referencial
tedrico desta Tese, Couldry e Hepp (2017) apontam, em sua conclusdo, para a necessidade de
uma fenomenologia material capaz de contemplar a complexa infraestrutura que se faz presente
no cenario atual. Trata-se, de acordo com os autores, de uma tenséo estrutural que precisa ser
considerada, inclusive para contemplar aspectos relacionados a ordem social, agéncia e
vigilancia.

Este posicionamento nos instiga, por conseguinte, a buscar referéncias metodoldgicas,
que ajudem a dar conta desta materialidade reiterada pelos autores. Dessa forma, ao
considerarmos que os videos 360 graus estdo relacionados a orientacdo espacial e a

comunicagdo dos sentidos do individuo, passamos a nos guiar, a partir de agora, por autores

42 No original em inglés “The immersive affordances of IVR [Immersive Virtual Reality] have the potential to
challenge young children’s automatic reactions, such as motor or attention reactions, and cognitive abilities.
IVR can stimulate cognitive immersion, aprocessinwich the mind and body become integrated with a virtual
experience, given the technological affordances of the system. Specifically, IVR connects human senses with
the technology, creating the illusion of being embedded in the content. By mimicking realistic and compelling
scenarios, VR has the potential to contribute to how concepts are created”.
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que focam sua atencdo aos aspectos da materialidade em seus métodos de investigacdo. Este
movimento interdisciplinar tem como objetivo nos ajudar a refletir sobre os atos comunicativos
que ocorrem na relacdo com o objeto empirico. Ndo focamos nossa atenc¢do, portanto, a questdo
simbolica, mas na interacdo concreta com 0s objetos, nos gestos e na expressdo dos sentidos
por parte dos individuos.

No ambito da Geografia, Ash (2009) é um dos autores que propdem uma visada
teodrica baseada na fenomenologia material. Para tal, o autor usa os videogames como exemplo
para refletir sobre o espaco das imagens em telas. A partir do trabalho de autores como
Heidegger e Deleuze, o autor propde que os videogames reconfiguram a relacdo entre o ver e
o0 tocar. O argumento do pesquisador é que as imagens em telas moldam materialmente as
capacidades sensoriais do corpo e trazem a luz novos mundos. Essa légica, defende Ash
(2009), reconfigura a relacdo entre 0 movimento corporal e a consciéncia espacial. Na secdo a
seguir, aprofundaremos a perspectiva adotada pelo autor, cuja teoria servira de base para a
andlise baseada na abordagem enativa da cognicdo. Dessa forma, buscamos inspiracdo em Ash
(2009) para observar as competéncias relacionadas a sensorialidade presente na experiéncia de

estudantes de uma escola de Ensino Fundamental com videos 360 graus, foco desta tese.

3.3.1 O espaco das imagens em telas

A partir de um estudo empirico com videogames, Ash (2009) propde uma perspectiva
tedrica para dar conta da especialidade nao-representacional das imagens em telas
(nonrepresentational spatiality of screened images). Nela, o espaco nao se refere a forma como
0 espaco € representado nas imagens ou ao espaco no qual as imagens existem, ou seja, onde
estdo localizadas®®. Em vez disso, o pesquisador sugere focar nos espagos que as proprias
imagens produzem (spaces that images themselves produce) (ASH, 2009). Para propor esta
abordagem, o autor se baseia em Heidegger a fim de repensar a relagdo entre os objetos e as
imagens. Nesse sentido, Ash (2009) tenta ir além do entendimento de que imagens possuem um
'status' menor em relagdo aos objetos tridimensionais — e geralmente vistas como simulacros e
ilusBes em telas ou papéis fotograficos. Em vez de considerar as imagens como representacoes,
copias inferiores da realidade original — o autor defende que o espaco da imagem pode ser

considerado uma superficie, uma imagem plana apresentada na tela sem perder a

4 Ash (2009) néo utiliza a expressdo "espagco fisico”, mas sim “espaco concreto” ou "espaco estendido”. No texto
consultado, o pesquisador ndo justifica sua escolha.
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complexidade, o parentesco (relatedness) e a profundidade que se imaginaria existir apenas no
espaco fisico. Isso ocorre, segundo Ash, devido ao movimento da imagem e da tela.

Em vez da relacio estabelecida com os objetos, que localizam o corpo em um dado
espagco fisico, o espaco [da imagem] é construido ao redor da atividade e engajamento
do usuario. O meu argumento é de que a imagem é imbuida com uma capacidade
espago-temporal que configura a localizagdo e a duracdo da atividade do usuario. Isso
atua como um terreno (ground) e produz 'um mundo' para o0 usuario (ASH, 2009,
p.2111, traduc&o e grifo nosso)*.

Ash pretende, dessa maneira, repensar a funcdo geografica das imagens. O
pesquisador, no entanto, quer evitar a analise da natureza e/ou a analise da funcdo das imagens
simplesmente a partir dos componentes geogréficos (function of geographic images as simply
material things with geographical components). Ash teoriza, na verdade, a funcdo geogréfica
das imagens em si (theorise the geographic function of images themselves). O objetivo é refletir
de que forma as imagens em telas reconfiguram as relagdes entre o toque e a visao e de que
forma isso altera a consciéncia espacial do usuario® em relagdo ao mundo.

Ash (2009) parte do pressuposto de que a tecnologia da tela € um lugar no qual imagens
sdo experienciadas. Assim, para teorizar sobre o espaco das imagens em telas, o pesquisador
propBe dois conceitos operacionais para a analise de videogames: o espaco existencial e o
espaco ecoldgico, cada qual referentes a:

a) espaco existencial (existential space), construido através do contexto e background
do usuario em relacdo a imagem;

b) espaco ecoldgico (ecological space), construido através da expressao das relacdes
entre o corpo e a tela.

O autor cita exemplos de videogames para exemplificar os dois conceitos. Para Ash
(2009), videogames constituem representacbes complexas de espagos em trés dimensoes

ativamente relacionadas ao conhecimento navegacional do usuario. No Quadro 8, representado

4 No original em inglés “Space is constructed around the activity and engagement of the user, rather than in
relation to objects which locate the body in an already given physical space. The image, | want to argue, is
imbued with a spatiotemporalising capacity, which sets up both the location and duration of users activity.
This acts as a ground and produces a world for the user”.

4% Nesta Tese, adotamos a expressdo 'usuario’ para designar os atores humanos envolvidos nas praticas
comunicativas entre entidades humanas e ndo humanas (interagdo humano-computador). A escolha se deve a
aproximacdo, aos estudos relacionados ao design de interagdo centrado na materialidade, que é norteado pelo
uso das tecnologias pelos individuos. No entanto, € relevante citar que no &mbito dos estudos sobre o uso de
RV no cinema, considera-se, além da expressGes espectador e audiéncia, a ideia de experienciador
(experiencer) em virtude da experiéncia de ver o contelido em 360 graus de forma menos passiva e mais
sensorial (JONES; DAWKINS, 2018). Nesse sentido, o posicionamento é 0 mesmo em relagdo a expressao
telespectador, geralmente encontrada em estudos vinculados ao uso de videos 360 na televisdo (SILVA;
HIGUCHIYANAZE, 2019).
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a seguir, procuramos reunir as observacdes do autor sobre cada um dos conceitos, a fim de
melhor reconhecer as diferengas entre ambos. A natureza dos referenciais, em negrito, sao
grifos nossos, para identificar as relacdes estabelecidas. A devida diferenciacdo ajudard, ao final
deste capitulo, a pontuar de que forma os conceitos podem ser Uteis na analise de videos 360

graus.

Quadro 8 — Diferencas entre 0s conceitos de espaco existencial e espacgo ecoldgico

Espaco existencial

Espaco ecoldgico

Referencial de equipamento: objetos sdo
percebidos nas imagens a partir dos usos e
contextos ja conhecidos pelo usuario.
Exemplo: um sapato serve para caminhar.

Relacéo corpo/imagem: maos, pés e outras
partes do corpo se tornam um componente
ativo na imagem. Exemplo: em jogos de FPS,
usuarios podem manipular o que € visto e
como & visto.

Referencial de preocupacado: humanos sao
projetados para o futuro: individuos pensam
e engajam em atos que terdo um efeito no
futuro. Trata-se de uma logica de
envolvimento e significancia, estruturada em
3 processos existenciais: a) em direcdo a
algo; b) em razdo de; c) por causa de.

Relagéo ritmo/mecanica: Todas as imagens
possuem uma qualidade haptica. Video
games produzem ritmos entre maos e dedos e
esse ritmo gera respostas natela. Diferente do
cinema, o usuario tem algum nivel de
controle em relacdo ao que aparece na tela
através da manipulacdo haptica do controle
remoto.

Referencial de composicdo da imagem:
imagens possuem uma qualidade "gestalt".
Ou seja: partes da imagem sdo entendidas
conscientemente como elementos individuais
guando o usuario inconscientemente ja
percebeu o contexto estrutural que permitem
gue os elementos individuais das imagens se
manifestem.

Relacédo tato/visdo: relacéo entre o toque e a
visdo reconfiguram a logica de consciéncia
espacial e movimento. O toque (agarrar,
tocar, sentir, trazer para perto, confirmar a
forma dos objetos e espacos com as maos) €
uma das primeiras formas de relacionamento
do ser humano com o espago e 0 movimento,
mesmo na auséncia de visdo. Nos
videogames, adquire-se uma orientacdo
incorporada (embodied orientation) em
relacdo a imagem, mas através de um modo
de confirmagdo e exploragdo do espago
diferente do espago estendido. Sem poder
usar as maos, nés interagimos "tocando com
os olhos™ (ASH, 2009). A mao se torna o
Orgao para busca e sobrevivéncia (0 usuario
controla a camera com ele), enquanto o olho
assume uma funcdo héptica completa: ele
sente e confirma a diferenca entre objetos,
superficies e texturas.
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Referencial de composi¢cdo da imagem:
depende da qualidade da imagem e das
habilidades de quem as produz.

Relacéo auto-afetiva (autoaffectionate): nos
videogames, todas as interacbes com o
espaco da imagem sdo excluidas através das
limitacbes do controle remoto. Trata-se de
uma relacdo reflexiva: o usuario sente o
plastico do controle remoto e sente a si
mesmo através dos musculos, tendBes e
articulacoes (ASH, 2009).

Referencial de composi¢cdo da imagem: a
imagem tem um tempo e um espago.
Exemplo: Numa pintura, a tela (canvas)
possui medidas quantitativas e € produzida
através de um tempo especifico, com
especifica duragao.

Relacdo vibracional/feedback mecénico:
as vibragOes do controle remoto possibilitam
um alcance sensorial limitado comparado as
multiplas sensacOes associadas ao tato (tocar
e sentir o toque) por diferentes objetos do
espaco estendido. Isso cria um senso
alterado de experiéncia espacial.

Referencial de composi¢cdo da imagem:
caracteristicas do objeto na imagem sugerem
ao usuério detalhes do espaco existencial do
equipamento: o desgaste do couro do sapato
e da sola sugerem que ele é antigo. Logo, a
imagem prové o contexto para diferentes
interpretacdes da imagem e a produgdo de
mundos distintos pelo usuério.

Relacdo haptica/movimento: o ritmo dos
movimentos corporais repetitivos é o que
preenche o vdo entre a imagem plana e o
corpo. Videogames enfatizam o movimento
praticado em eventos em determinado tempo,
em vez de pontos no espaco.

Referencial mecanico:

Capacidade das imagens de produzir um
espaco e tempo existenciais através do
movimento das imagens que revelam néo so6
o referencial de contexto entre usuario e
imagem, como através do movimento
mecanico e fisico da tela.

Relagdo com o controle remoto: alcangar
um objeto no videogame (grasping) é menos
concreto do que pegar ou segurar um objeto
no espaco estendido. O controle remoto
requer constantes mudangas em intensidade e
pressdo das mados que nao tem relagdo com as
propriedades fisicas que o jogador esta
manipulando no jogo.

Referencial mecanico: A tela se atualiza de
forma a produzir uma experiéncia fisiologica
de movimento espaco-temporal. E produzida
uma relagdo dindmica entre a duracdo vivida
pelo usuério e a duracdo mecanica ou digital
da imagem em si.

Relagdo héptica/visdo: no que se refere ao
uso do controle remoto, a relacdo haptica e a
percepcdo da visdo sdo invertidos: a
intensidade da luz e da cor da tela assumem a
funcdo héptica que o peso e a textura
possuem ao segurarmos um objeto no espaco
estendido. No videogame, a validade da
funcg&o haptica permanece um modo de senso
constituinte, porém reconfigurado, formando
uma relacdo aprofundada e alterada com a
Vvisao.

Referencial mecanico: a imagem pode ser
manipulada através de controles, que
mobilizam os modos de atengdo, orientacao e

Relacdo acao/territério: A partir do
conceito de "refrdo™ proposto por Deleuze e
Guattari com base na duracdo do canto dos
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navegacao espacial do corpo do usuério.

passaros , Ash propde que "o territdrio que o
refrdo produz tem uma duracdo e extensao
espacial porque € ritmado. Quer dizer, o
refrio € uma modulacdo e modificacao
continua de intensidades de luz, cor e som,
transmitido através da unidade basica de
ressonancia ou vibragdo" (ASH, 2009, pg.
2118, traduc&o nossa)*®. O territdrio reline a
repeticio de  movimentos  corporais,
intensidade visual e a comunicacdo do
resultado final da partida pela interface
(comunicacao de que o usuario foi eliminado,
por exemplo). A experiéncia do usuério é
limitada pelos comandos que a interface, o
controle remoto e possiveis sensores
oferecem.

Referencial  mecanico/composi¢do: 0
usuério navega ativamente numa mudanga
constante de imagens usando um avatar que é
parte da imagem.

Relacdo cor/luz/acéo: As variagdes de luz e
cor em videogames formam marcadores,
demarcando os limites da acdo: o que fazer a
seguir e como responder a uma situagéo.

Referencial mecanico/composi¢ao:
representacdes do espaco em 3D dos video
games ativamente estimulam conhecimentos
navegacionais. Exemplo: jogos de primeira
pessoa (FPS).

Relacdo acdo/dores: a dor fisica nos
tenddes, musculos e juntas sdo feedback de
que o personagem "percorreu” distancias.

Referencial mecanico/composic¢ao: usuério
navega em um nivel (level) pré-construido
formado por objetos geométricos e formas. O
design do nivel é baseado em projecdes
Cartesianas do espaco. A maioria segue
regras de perspectiva linear (3 axes,
representando altura, largura e
profundidade). Juntas, produzem a iluséo de
olhar para um espago usando um ponto de
vista isotopico.

Relacéo interface/corpo: a comunicagdo da
morte de um avatar, por exemplo, é feita
através de um corte de camera, em vez do
senso corporal, ndo-visual e auto-afetivo.

Fonte: elaborado pela autora (2022), com base no trabalho de Ash (2009).

Entre os games citados por Ash (2009) para exemplificar os conceitos operacionais de

espaco existencial e espacgo ecologico estdo Call for Duty 4, Resident Evil 4 e Dance Dance

Revolution. Abaixo, estdo listadas algumas inferéncias feitas por Ash, a partir da andlise do

empirico:

4 “The territory the refrain produces has a duration and spatial extension because it is rhythmical. That is to
say, the refrain is a continual modulation and modification of intensities of light, color and sound, transmitted

through the basic 'unit’ of resonance or vibration”.
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1) Espaco existencial (construido através do contexto e background do usuério em
relacdo a imagem):
- O usuéario olha através dos olhos do personagem, com a tela mostrando a
percepcao do campo visual. Na perspectiva em primeira pessoa, 0 usuario pode ver
0s bragos de seu avatar segurando uma arma.
- Nas imagens, apesar da distancia ser representada através de medidas
quantitativas, que consistem na representacao de metros e quilémetros entre pontos,
0 espaco da imagem é, portanto, "atravessado™ e determinado pelas
coordenadas do corpo do usuario e da relagdo estabelecida com o avatar na
tela.
- A arquitetura espacial do game enfatiza uma "duracdo imodvel”, segundo Ash,
produzindo uma l6gica de movimento e navegacao que implica a reacdo e resposta
ao acontecimento dos eventos em determinado tempo.
- No nivel "Charlie don't surf", o usuério precisa procurar um chefe terrorista em
uma cidade, porém nao recebe uma mapa ou planta para possibilitar que se localize
espacialmente entre prédios, estradas e becos. A inexisténcia de um mapa cartesiano
e as restricdes de rotas produzem uma forma intensiva de navegacgao eventual
(evental navigation), em que 0s usuarios ndo pensam ativamente sobre ou escolhem
para onde estdo indo de forma intencional. Em vez disso, 0 movimento é baseado
em eventos gque empurram e puxam 0S USUarios entre pontos espaciais especificos
dentro do nivel. O movimento espacial também pode ser baseado na instantaneidade
do tempo do evento (como uma porta que se abre temporariamente), na reacdo a
afetos, estimulos sensoriais, em vez de um pensamento consciente e racional ou
plano premeditado.
- Apesar do design da arquitetura espacial limitar as agdes dos usuarios, na maior
parte do tempo o usuario ndo estd ativamente consciente de tais limitacdes porque
estd compenetrado por uma tarefa imediata especifica. O usuario se concentra no
som da arma do inimigo e nas pistas visuais que denotam que ele foi atingido ou
gue uma granada foi langada perto de onde esta. Assim, mesmo sem visdo periférica
ou alguma forma sofisticada de feedback haptico, os usuérios podem identificar a
direcdo e a localizacdo do fogo inimigo através de flashes vermelhos no canto da
tela. Para visualizar esse local, o usuario deve acionar o botdo com o polegar
(thumbstick).
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2) Espaco ecoldgico (construido atraves da expressao das relagdes entre o corpo e a
tela).
- No jogo Call of Duty, diferentes armas tém a capacidade de penetrar em
espessuras e superficies distintas. A habilidade de identificar essas superficies € um
aspecto-chave para jogar no modo online. Graficamente, as superficies s&o
representadas visualmente através de imagem bitmap. No espaco estendido, é
impossivel avaliar completamente as propriedades de cada superficie arquiteténica
apenas com o olhar. E possivel, por exemplo, saber se existe uma parede atras da
parede. No entanto, no game, a natureza simulada das superficies significa que cada
tipo de superficie reage da mesma forma, mesmo se for encontrada em outras
locagbes. O mesmo ocorre com o poder de fogo das armas em relacdo a um
determinado tipo de alvo.
- A textura da imagem visual presente nos prédios revela a espessura, dureza e
outras propriedades que sdao melhor estabelecidas através do toque direto ou na
abordagem de uma obra arquitetdnica através de diferentes angulos como confirmar
visualmente sua profundidade. Porém, no jogo, a verificacdo das propriedades da
superficie é feita a distancia: o olho "sente" a textura do objeto para verificar suas
propriedades escondidas, desconhecida no game.
- O ritmo de jogo é mediado pelo controle remoto, que em todos os consoles
modernos costuma mixar analégico (reconhecimento de niveis de movimento) e
inputs digitais.
- Videogames como Call of Duty 4 estimulam o movimento em locais sem
conhecimento prévio ou habituacéo aos espago, geralmente de forma automatica.
- EmResident Evil 4, aespacialidade é experienciada ndo através de propriedades
abstratas geométricas, mas através de uma intensidade ritmica de repeti¢éo corporal
ndo-mimética. 1sso cria um espaco peculiar em que apenas medidas e métricas
externas séo produzidas pelo corpo do usuario. O comprimento de uma encosta so
pode ser sentido, por exemplo, pelas dores fisicas do usuario nas maos.
- Em plataformas como Dance Dance Revolution, 0s movimentos do usuario sao
configurados através de tapetes de danca em frente a tela, de forma que o usuario
aparece na tela com a musica tocando ao fundo. O usuério é encorajado a produzir
passos rapidos e precisos de acordo com a mudanca de ritmo. A tela, portanto, é
estendida além do seu frame para o tapete, fazendo com que a propria estrutura, no
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chéo, se torne uma tela. O tapete se torna a interface para a transdugdo do
movimento analdgico em unidades digitais quantificaveis. A performance do
jogador pode ser observada no gue tange ao cumprimento de regras e para onde o
usuario olha durante o jogo.

- Diferentes tipos de games produzem diferentes relacdes entre o haptico e a viséo.
Em Dance Dance Revolution, o usurio move bracos, pernas, cabeca, pés e tronco
através de niveis varidveis e velocidades de movimentos estendidos. Em Call of
Duty 4, o movimento do usuario é expressado fisicamente em uma escala menor,
através de movimentos sutis de polegares, dedos, através de niveis de movimentos
menores, como a inclinacdo da cabeca, pescoco e costas. Sdo, portanto, diferentes

modos de comportamento e modos de atencdo em direcao a tela.

A partir deste trabalho empirico, uma das conclusées de Ash (2009, p. 2119) é que:

as telas sugerem que ndo ha nenhum espaco uniforme produzido por uma imagem,
tela e corpo; Ha, apenas, uma multiplicidade de diferentes composic¢des de espago que
formam e mobilizam escalas variaveis de movimentos corporais através da
fenomenologia e da materialidade da tela e da imagem (tradugéo livre)*.

Segundo Ash (2009), os videogames produzem uma alteragdo no modo de visdo
haptica, na qual os usuarios tocam superficies a distancia através da imaginacéo. Por exemplo:
a experiéncia haptica do usuario ao atirar com armas em Call of Duty 4, um jogo em primeira
pessoa, tem o potencial de associagdo a outras imagens mediadas de guerra, por exemplo,
oriundas de reportagens jornalisticas e do cinema. O pesquisador pondera, ainda, que as
técnicas e l6gicas do games alimentam o uso de tecnologias de vigilancia espacial e controle.

O autor conclui, ademais, que os video games produzem uma literacia afetiva do
movimento espacial e navegacdo. Essa percepcdo contrasta com o senso comum de que a
orientacdo, geralmente, se d& através de referéncias visuais de estruturas especiais estaticas.
Para Ash (2009), ao contrario, os videogames estimulam uma forma de movimento
automatico ndo-visual. Baseado no modelo etol6gico, ou seja, no estudo do comportamento
social e individual do animal em seu habitat natural, essa percepc¢éo da énfase a temporalidade,
momento a momento e a estimulacéo afetiva, em vez de relagdes quantificaveis entre objetos

geométricos.

47 Nas palavras originais do autor: “Screens suggest that there is no uniform space produced by an image, screen
and body; there are only a multiplicity of differently composed spaces that draw upon and mobilise varying
scales of bodily movement through the phenomenality and materiality of screen and image”.
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3.3.2 Atravessando (a ideia) de representacéo

O estudo de Ash (2009) considera que usuario de videogame é constantemente
limitado pelos atributos predeterminados do avatar: a velocidade em que o personagem pode
caminhar, correr, pular ou para os angulos aos quais ele pode olhar. A perspectiva limitada e
parcial do avatar, somada a habilidade do jogador de "atravessar” o espaco representado na
imagem, imbui a imagem com uma qualidade ou duracao espago-temporal. Essa qualidade
é experienciada pelos seres humanos através da maneira automatica em gque nos movemos
através do espaco, percorrendo uma distancia objetiva entre pontos e formas "sem pensar".

A especialidade da navegacdo, para Ash (2009), esta intimamente ligada a essa
temporalidade qualitativa. Por exemplo, cita o autor: se viajamos para por dois caminhos que
possuem a mesma distancia objetiva, mas um deles é pedregoso e o outro uma superficie lisa
ou um € inclinado e outro é plano, a experiéncia do usuério ao atravessar o caminho pode ser
diferente entre um e outro. O percurso pedregoso pode ser experienciado como "maior”, como
se 0 caminho fosse mais longe, mesmo que objetivamente ndo seja.

Com este exemplo, o autor observa que o0 game pode imitar (mimic) esse movimento
incorporado de senso de duracgdo (embodied sense of duration movement) através, o que cria
uma perspectiva parcial e limitada do espaco representado da imagem. Isso acontece, segundo
Ash (2009), porque 0 espaco precisa ser ‘atravessado' na velocidade pré-determinada da
imagem, impondo, portanto, a mesma légica qualitativa relacionada ao referencial de
preocupacdo, envolvimento e significancia (a ideia de concern, seguindo o raciocinio de
Heidegger). Ao associar esse raciocinio, conclui o autor, "o video game também reconfigura os
pardmetros pelos quais a distancia espacial € avaliada em relagdo a um conjunto de diferentes
registros corporais” (ASH, 2009, p. 2114). Nos videogames, segundo o0 autor, a avaliacio de
duracdo de um percurso estd ligada a destreza requerida para a performance de um
movimento complexo usando o controle remoto ou para bater/enfrentar um inimigo controlado

por computador, enquanto nenhum espagco fisico € 'atravessado’. Sendo assim:

Em videogames a duragdo €é constituida através de movimento continuo e atualizacéo
(refreshing) da imagem e dos micro movimentos das méos, dedos e olhos em vez do
corpo inteiro se mover através de um espaco entre dois pontos diferentes. O corpo
esta constantemente se movendo, mas se mantém imovel; o movimento se torna uma
questdo de mudancas qualitativas internas em niveis em vez de mudancas em tipo,
como quando o movimento acontece através do espaco estendido (ASH, 2009, p.
2114).
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Para Ash (2009), a arquitetura espacial dos videogames enfatizam essa "duragéo
imével™ (immobile duration). E essa duragdo imovel, teoriza Ash (2009), produz o que ele
considera uma logica de navegacado e movimento espacial (logic of spatial movement and
navigation) que é praticada em reacdo e em resposta a eventos temporais que acontecem no
game, em vez de uma logica de se mover em diregdo a — e entre — pontos discretos localizaveis
no espago.

Quando cita os exemplos no videogames, Ash (2009) pondera que tais espacos nao
sdo singulares por conta da tela, mas porque a tela cria o potencial para produzir imagens que
podem ser diretamente manipuladas por usudrios. Essa possibilidade ativa de modificacéo,
argumenta Ash (2009), aumenta a capacidade da imagem de produzir "um mundo” a partir do
incorporamento do usuario, 0s conhecimentos de navegacdo e consciéncia espacial. Para o
pesquisador, 0 'senso de mundo’ criado pela imagem cria, portanto, a condi¢do prévia necessaria
para que o usuario entenda, reconheca, pense sobre o contetdo, bem como a significacdo
das imagens para si.

E importante reiterar que, ao pensar sobre as espacialidades das imagens nas telas sob o
ponto de vista da materialidade, Ash (2009) pondera que as especialidades emergentes das quais
ele se refere no tange as imagens em telas ndo devem ser restritas ao estudo de video games.
Segundo Ash, "imagens em telas produzem s&o parte da proliferacdo de uma multiplicidade de
diferentes composi¢cbes de especialidades, em que todas tém seus proprios fendmenos e
existéncias afetivas" (ASH, 2009, p. 2119). O préprio autor exemplifica outros exemplos de
imagens, além dos videogames: os modos de navegacdo por meio de interfaces de mapas para
uso dentro de carros, por exemplo, bem como as explora¢des visuais em imagens de satélite
utilizando softwares como 0 Google Earth. Todas s&o consideradas TICs, que fazem parte do
dia a dia de muitos individuos na contemporaneidade. Fazem parte, a nosso ver, da Midiatizagdo
Profunda (COULDRY; HEPP, 2017) do processo de co-constru¢cdo mediada da realidade social

e da reconfiguracdo da consciéncia espacial (ASH, 2009).

3.3.3 Significados materiais e o papel existencial do Iudico

As especialidades ndo-representacionais propostas por Ash (2009) nos cativam esta
autora na medida em que apontam para a necessidade de diferenciagdo no que tange as
materialidades, porém partindo do pressuposto de que elas operam em interdependéncia. Este

posicionamento também é uma tentativa de evitar a completa fusdo de materialidades ou a
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criagéo de distin¢Oes dualistas que dificultam mais do que ajudam a elucidar inferéncias a partir
da observacao do material empirico (LATOUR, 2012).

Apesar da concordancia em relacdo aos conceitos operacionais de espago existencial
e espaco ecologico, nota-se a importancia de considerar, ainda, uma outra dimensao: a presenca
do fendmeno ladico no espaco da imagem. Ash (2009) parece se aproximar desta discussao
quando faz inferéncias relativas ao espaco existencial, aquele construido através do contexto e

background do usuario em relagcdo a imagem.

O espaco existencial da imagem € sempre produzido através da composi¢do material
da tela e da imagem, que possui sua propria ressonancia afetivo-material ( its own
affective material resonance). A imagem constréi um mundo para o espectador, e isso
ressona formando um territorio para o corpo. E através dessas ressonancias afetivas
ou refrBes que os video games sinapticamente 'religam' o corpo ( ASH, 2009, p. 21186,
grifo nosso, traducéo livre)*.

A expressdo "ressonancia afetivo-material™ nos instiga a aprofundar esta questdo em
relacdo aos videos 360 graus. Propomos este movimento porgue acreditamos que, durante o uso
de dispositivos de RV, ressonancias afetivo-materiais ligadas a ideia de presenca e ao fendmeno
ludico se fazem presentes durante os passeios virtuais. Referimo-nos, aqui, ao interesse e ao
carater exploratorio, a aventura, a diversdo e ao que Varela (2003) considera como o
encantamento do concreto. Da mesma forma como nos primeiros anos de desenvolvimento de
uma crianc¢a, acreditamos estar diante de um novo despertar de sentidos, agora atrelados as
Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo (TICs).

Nesta Tese, nos guiamos pelo entendimento de Regis e Perani (2010), que entendem o
ladico como uma experiéncia exploratéria. As autoras defendem que "os processos de
digitalizacdo e integracdo de midias caracteristicos das TIC estimulam praticas ludicas e de
comunicacdo (exploracdo de ambientes, busca de informacdes, aprendizagem de novas
linguagens e softwares) que requerem um refinamento em habilidades cognitivas” (REGIS,
PERANI, 2010, p.12). Outra questdo destacada pelas pesquisadoras é que essas competéncias
tornam-se ainda mais potencializadas pelas possibilidades de interacéo social.

O entendimento das autoras acerca do ladico é particularmente importante na

operacionalizacdo dos procedimentos metodoldgicos deste trabalho, servindo de guia para a

4 Nas palavras originais do autor “The existential space of the image is always produced through the material
composition of the screen and image, which has its own affective material resonance. The image constructs a
world for the viewer, and these affects resonate to form a territory for the body”.
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producdo uma experiéncia de aprendizagem sobre a natureza com videos 360 graus e
dispositivos de RV para testar com um grupo de estudantes de uma escola publica de Porto

Alegre.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Tendo em mente que o objetivo geral desta investigacdo é conhecer, através da
abordagem enativa na cognicao, de que forma os videos 360 graus estimulam a experiéncia de
presenca e o desenvolvimento de competéncias cognitivas da Cibercultura e da literacia
ambiental em grupo de estudantes do Ensino Fundamental, é chegada a hora da cocriagéo da
experiéncia de aprendizagem sobre temas da natureza.

Neste capitulo, pontuamos, inicialmente, de que forma o0s experimentos com
dispositivos de RV sdo, geralmente, realizados com usuarios na pratica. A seguir, discorreremos
sobre 0 uso do Método Composto e Design Iterativo FCECF (PEREIRA, FRAGOSO, 2016)
na cocriacao da experiéncia a ser testada com participantes. O método FCECF nos ajudara a
operacionalizar o design do estudo como um todo, considerando que ha muitas etapas a cumprir
até o teste efetivo com participantes. Uma das etapas envolve a liberagdo para o inicio do estudo
pela Comissdo de Etica (CEP) da UFRGS por meio da Plataforma Brasil. Este trabalho recebeu
0 parecer de numero 4.873.059.

A experiéncia de aprendizagem projetada a partir desses procedimentos metodoldgicos
é composta por dois passeios virtuais com videos 360 graus. Ambos foram produzidos pela
pesquisadora especialmente para este estudo, em um parque e em uma praca de Porto Alegre,
no Rio Grande do Sul. Um terceiro video 360 graus, na Floresta Amazénica, foi utilizado
durante a experiéncia para testar questdes que emergiram no campo durante a experiéncia. O
terceiro video é identificado no capitulo dedicado a analise de uma experiéncia, no contexto de
sua utilizagdo, na experiéncia de aprendizagem.

Ap0s a descricdo do método FCECF, este capitulo encerra com o roteiro de perguntas
criado a partir do referencial tedrico apresentado no capitulo anterior. Sendo assim, 0s
instrumentos de coleta de dados desta Tese sdo: entrevistas semi-estruturadas com estudantes
acima de 11 anos, bem como um questionario individual a ser preenchido pelas criancas e
adolescentes ap0s o passeio virtual.

No caso dos participantes estudantes, o publico-alvo escolhido para o estudo
exploratério sdo alunos cursando o Ensino Fundamental em escolas publicas ou particulares.
Nesse sentido, séo criangcas em desenvolvimento. Nesta experiéncia, participaram um grupo de
adolescentes entre 14 e 15 anos, estudantes da 82 série.

A escolha desta faixa etaria € justificada pelo fato de que, a partir dos 11 anos, cerca de
74% das criancas e adolescentes ja utiliza a internet para fazer trabalhos escolares. Os dados
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sdo oriundos da pesquisa TIC Kids Online de 2019*°. O estudo também mostra que, a partir dos
13 anos, mais de 40% dos entrevistados do publico infanto-juvenil ja havia utilizado mapas na
internet, o que indica uma certa familiaridade com as representacdes digitais do espaco.

Em virtude da COVID-19 e da imprevisibilidade do ano letivo em 2021, definimos
que a pesquisa seria realizada a distancia, através da plataforma de videoconferéncia Teams, da
Microsoft, plataforma escolhida pela UFRGS para as aulas e estudos a distancia®. O critério
para o recrutamento das escolas foi a pré-existéncia de um planejamento para o ensino remoto
e/ou hibrido capaz de incluir a atividade proposta por esta Tese no segundo semestre de 2021.
O projeto foi liberado pelo CEP/UFRGS no final do més de setembro do mesmo ano. Das cinco
escolas convidadas, entre publicas e privadas, apenas uma aceitou 0 nosso convite para realizar
a pesquisa: a Escola Municipal de Ensino Fundamental Gilberto Jorge, na Zona Sul de Porto
Alegre. A instituicdo ja havia participado de um estudo anterior, organizado por pesquisadores
da UFRGS.

A proposta inicial aprovada no CEP/UFRGS previa a participacdo de 25 estudantes,
em workshops previstos para ocorrerem até o final do més de maio de 2022. O cronograma
levou em consideracdo o prazo de vigéncia da bolsa de doutorado desta pesquisadora, estendido
pela CAPES, por conta da pandemia, de 31 mar¢o de 2022 a 31 de agosto de 2022. No entanto,
considerando que o prazo para a defesa da Tese foi prorrogado pelo PPGCOM/UFRGS até 31

de maio de 2022, a anéalise desta Tese foi feita apenas com base no material coletado no ano de

4 A pesquisa TIC Kids Online Brasil tem como objetivo gerar evidéncias sobre o uso da Internet por criancas e
adolescentes no pais, com idades entre 9 a 17 anos. O estudo é realizado pelo Centro Regional de Estudos para
o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (Cetic.br), responsavel pela producdo de indicadores sobre a
Internet no Brasil. E um departamento do Ndcleo de Informagéo e Coordenacio do Ponto BR (NIC.br), 6rgdo
vinculado ao Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br). A entidade ¢ referéncia na elaboracéo de politicas
publicas sobre tecnologias como o computador, a Internet e o celular. O plano amostral utiliza informagdes do
Censo Demografico e da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) ou da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua (PNADC) mais recente disponivel, realizados pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE). As entrevistas sdo realizadas presencialmente, em domicilios em areas urbanas
e rurais, pelo IBOPE Inteligéncia, com autorizagdo dos pais. O estudo tem como base a metodologia
internacional da pesquisa EU Kids Online, desenvolvida pela universidade britanica London School of
Economics. A pesquisa internacional EU Kids Online ja foi realizada em mais de 25 paises da Europa e pelo
terceiro ano, esta pesquisa serd realizada no Brasil. Disponivel em: https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-online/.
Acesso em: 06 ago. de 2022 (CETIC, 2021).

%0 As sessdes foram gravadas para posterior transcrigdo das informagdes. Todos os arquivos ficardo sob a guarda
da pesquisadora responsavel durante 5 anos, apds os quais serdo destruidos. A identidade de todos os
participantes, entre eles estudantes com idades acima de 11 anos, professores e pesquisadores, sdo
confidenciais. Os nomes serdo modificados. Os registros de video e dudio captados serdo utilizados apenas
para transcricdo das entrevistas. Fotos e/ou prints de tela da plataforma de videoconferéncia poderdo ser
utilizados para ilustrar o estudo exploratorio, desde que que NAO seja possivel identificar o participante. Serdo
selecionadas apenas as fotos/prints de tela em que os participantes estiverem usando os 6culos de RV. Para
garantir o anonimato, serdo utilizados softwares de edicdo de imagem para preservacdo da identidade e
privacidade do participante. As pesquisadoras responsaveis ndo se responsabilizam por imagens produzidas
por terceiros durante a execucdo do estudo e divulgadas em outros meios.
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2021. Cabe informar que os demais workshops estavam pré-agendados com a escola para
ocorrerem entre os meses de abril e maio de 2022.

Por conta do novo prazo para a defesa, também optou-se por realizar a analise
experiencial com foco nos workshops realizados apenas com os estudantes, sem ampliar para
as questdes relacionadas aos workshops dos professores. O planejamento referente a estes
encontros é explanado neste capitulo porque fazem parte do método para a analise da
experiéncia. Porém, as etapas foram realizadas e testadas apenas carater de projeto-piloto. A
analise de experiéncia com videos 360 graus desta Tese contou, ao todo, com a participacédo de
4 estudantes e 5 professores. A seguir, citamos alguns experimentos com RV realizados com

usuarios brasileiros que serviram de inspira¢do para 0s nossos procedimentos metodolégicos.

4.1 EXPERIMENTOS COM RV E USUARIOS

No Brasil, na area da Informética, um dos trabalhos encontrados no Banco de Teses
da Capes e que nos auxiliou, nesta pesquisa, é a dissertacdo de mestrado de Curasma (2017),
defendida na Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. O autor propde a criacdo de
uma ferramenta de Realidade Virtual para estimular, de forma ludica, o aprendizado de
conceitos basicos de programacdo e pensamento computacional. A ferramenta é uma
Linguagem Visual de Programacdo. Os algoritmos sdo formados mediante a montagem de
blocos, com a finalidade ensinar aos estudantes principios basicos da programacdo sequencial,
estrutura de dados repetitiva e condicional. Um dos pontos que nos interessa neste trabalho é a
avaliacdo com usuérios. O estudo foi conduzido com a participacdo de 18 alunos com idades
entre 12 e 15 anos provenientes de duas instituicdes publicas do Rio de Janeiro. Ter acesso a
este trabalho foi de suma importancia para auxiliar na criacdo do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido desta pesquisa. O documento explica a natureza do estudo de RV e exige a
assinatura dos pais. Curasma (2017) realizou questionarios objetivos antes e depois dos testes,
e previu perguntas para uma entrevista de curta duragdo com os usuarios. O pesquisador
também criou questdes para um questionario destinado aos professores envolvidos no processo.

Outras producdes académicas realizadas com usuarios brasileiros sdo provenientes da
area da saude, onde a RV também vem sendo testada. Na area da Ciéncia da Computacéo,
encontramos a dissertacdo de Feitosa (2019), que realizou testes para averiguar a imersdo e a
interatividade de criangas em tratamento para o cancer durante um jogo em RV chamado
Kimotopia. O trabalho foi defendido na Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho.
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O jogo visa auxiliar os jogadores no ganho de conhecimento sobre a medicagéo, a alimentacao
e a higiene. A validacdo do jogo foi feita através do preenchimento de um questionario
destinado a criancas e adolescentes internados no Hospital das Clinicas de Ribeirdo Preto. Os
17 participantes responderam de forma positiva as 6 questdes utilizadas para avaliar o jogo.

Também na area da salde, outro trabalho ¢ a tese de doutorado de Silveira (2015), que
testou o uso de um jogo em RV para a recuperacdo motora de pacientes ap06s episédios de AVC
(Acidente Vascular Cerebral). De cunho quantitativo e focado em adultos acima dos 50 anos, o
trabalho difere da nossa proposta qualitativa, porém serve de guia como exemplo do tipo de
estudo que vem sendo realizado sobre RV no Brasil. As demais referéncias de pesquisas com
participantes, especialmente em universidades internacionais, ja foram apresentadas com mais
detalhe ao longo deste trabalho, especialmente o trabalho realizado por Queiroz (2020), na area
da Psicologia.

Em geral, podemos perceber que as pesquisas experimentais com dispositivos de RV
geralmente sdo feitas com usuarios em ambientes controlados, como laboratérios de pesquisa
de universidades ou salas de aula em escolas devidamente preparadas para o estudo. Este tipo
de estudo envolve tecnologias diversas e infraestruturas capazes de efetivamente permitir o
acesso ao material, como o sinal de internet banda larga (wi-fi), bem como HMDs ou
smartphones com a tecnologia compativel para visualizar o contetdo.

Os participantes podem ser selecionados para os estudos de forma aleatoria ou
intencional, direcionada a grupos especificos, como em escolas e eventos. Para a selecdo dos
participantes, é possivel divulgar a pesquisa através de canais de comunicacgdo diversos, atraves
de murais, cartas ou pela Web.

O contetdo apresentado aos participantes durante as experiéncias podem ser
produzidos pelos proprios pesquisadores ou materiais produzidos por meios de comunicagéo,
dependendo do problema de pesquisa. Apds 0 experimento, o participante usualmente participa
de entrevista e/ou recebe um questionario para preenchimento, com perguntas vinculadas as
questdes que o estudo pretende investigar. Videos da experiéncia do usuario, fotos e entrevistas
com roteiros semi-estruturados também podem ser feitos para complementar a coleta de dados.

As questdes presentes nos formularios e perguntas feitas nas entrevistas sdo escolhidas
utilizando escalas de medicdo ja consolidadas ou criadas pelo proprio pesquisador. No caso
deste estudo, nos guiamos pelos modelos das métricas apresentadas no referencial tedrico, como
0 modelo para captar a motivacdo dos estudantes em passeios virtuais (HEHR, 2014), o
interesse situacional (DOHN, 2010) e o sentimento de presenca (JUN et al, 2020; QUEIROZ,
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2020). Julgamos que o tipo objetivo de pergunta pode ser feito atraves de questionarios a serem
respondidos logo apds a experiéncia com videos 360 graus. Pretendemos abordar as questdes
subjetivas relacionadas as competéncias cognitivas na Cibercultura e ressonancias afetivo-
materiais em entrevistas durante a experiéncia de aprendizagem, adaptando o roteiro de
perguntas descrito em pesquisas realizadas com espectadores de videos 360 graus na area do
Cinema (JONES; DAWKINS, 2018) e demais pesquisadores apresentados no referencial
teorico.

A questdo mais desafiadora é que, geralmente, estudos com dispositivos de RV e
usuarios sdo feitos pessoalmente. Porém, dadas as circunstancias atuais, buscamos utilizar
métodos que possibilitassem, também, a coleta de dados pela internet (FRAGOSO, RECUERO,
AMARAL, 2013). Por isso, recrutamos escolas que estejam com o ensino remoto e/ou hibrido
consolidado para 2021. A coleta de dados pela internet contempla o preenchimento de
formulérios online, dependendo da faixa etaria, bem como entrevistas e observagédo participante
através de plataformas de videoconferéncia. A pandemia da Covid-19 trouxe desafios para este
tipo de projeto com usuarios, especialmente com estudantes, porém também apresenta
oportunidades para testar novas abordagens em novos contextos, como em aulas remotas ou

com distanciamento social.

4.2 METODO COMPOSTO E DESIGN ITERATIVO FCECF

Para que o design de um projeto seja possivel, é preciso utilizar métodos e ferramentas
capazes de guiar o processo de desenvolvimento. Ao considerarmos que ndo existe um método
consolidado para a producdo de uma experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus,
pretendemos compor um método para dar conta das especificidades deste trabalho. Para tal, nos
baseamos no conjunto de estratégias do Método Composto e Design Iterativo FCECF
(Fundamentacdo, Conceituacdo, Estruturacdo, Construcdo e Finalizacdo), criado Pereira e
Fragoso (2016) para o desenvolvimento e teste com usuarios de um jogo de tabuleiro analégico
produzido para a pesquisa. O método, segundo o0s autores, € destinado a processos projetuais
com desenvolvimento individual ou através de uma equipe pequena.

O FCECF é um método iterativo composto desenvolvido a partir do mapeamento e
combinacdo de referéncias e diretrizes utilizadas em diversos projetos de jogos, tanto
analdgicos quanto digitais. Foi constituido a partir dos principios do Design Iterativo, oriundo
da Ciéncia da Computacdo, que “pressupde um desenvolvimento projetual ciclico,
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caracterizado por um avango gradual através da repeticdo de etapas” (PEREIRA, FRAGOSO,
2016). Ele est4 baseado na estratégia de tentativa e erro, e €, prioritariamente, centrado no
usuario. Por essa razdo, geralmente, sdo feitos diversos testes com verses primitivas do
projeto, ou seja, 0s prototipos. No caso dos jogos, € importante que as pessoas joguem 0S
protétipos para que seja possivel testar as regras e ver a reagdo dos jogadores e do préprio
sistema. Assim, a cada nova iteracdo, novas descobertas sdo feitas. Nesta Tese, a versdo
primitiva do projeto sdo os videos 360 graus para 0s passeios virtuais.

O processo projetual do FCECF é dividido em cinco grandes etapas, de acordo com
Pereira e Fragoso (2016), a serem descritas a seguir: a) Fundamentagéo; b) Conceituacéao; c)
Estruturacdo; d) Construcdo; e) Finalizacdo. E importante reiterar que nas etapas de
Estruturacdo e Construcdo ocorrem diversos ciclos iterativos para a maturacdo do processo. No
Quadro 9, representado a seguir, informamos na coluna intitulada Relato da experiéncia com
videos 360 graus de que forma trabalhamos cada uma das etapas em nosso projeto, com videos

360 graus.

Quadro 9 — Processo projetual da experiéncia com videos 360 graus

Etapa

Descricdo do processo

Relato da experiéncia com videos
360

a) Fundamentacdo

Levantamento de
informac0es: publico-
alvo, casos similares,

tema, aspectos técnicos,
tecnologias disponiveis,

Opgdo pelo baixo custo e sem
necessidade de laboratério, com
contetdo produzido através de videos
360 graus. Publico a partir de 11 anos;
Observacdo de casos similares em

critérios e delimitacdo de
escopo. Flexivel, com
capacidade de ajuste a
realidade. Exemplos:
duracdo do jogo, temas
adequados ao publico, etc.

tempo de producdo, | empresas de midia.
custos, etc. Uso de smartphone, plataforma
YouTube e HMD de papeléo.
b) Conceituagéo Estabelecimento de | Criar passeio virtual para

experimento. Planejar a co-criagdo da
atividade de aprendizagem com
professores e alunos através do
Teams. Locais dos passeios virtuais
definidos: Praca Pedro Vergara e
Parque Moinhos de Vento. Estimulo &
consulta de infos na verséo
digitalizada do Atlas Ambiental de
Porto Alegre.

c) Estruturagéo

Inicio da criacdo e do

processo iterativo de
design. Inicia com o self-
testing. Uso de

ferramentas para

Gravacao de video 360 graus para self-
testing. Relato da experiéncia para
reflexdo critica na banca de
qualificacdo. Realizacdo da reunido
com professores para verificar as
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brainstorming. Criacéo de
uma seérie de alternativas
iniciais para o projeto
(temas, mecanicas,
sistemas, estética,
narrativa, etc).

limitacbes técnicas: tipo de celular e
acesso a internet. Definicdo de
critérios para escolha dos
participantes. Escolha dos videos do
passeio. Envio do projeto para
Comissdo de Etica da UFRGS e
participantes.

d) Construcao

Etapa mais longa, de
maturacéo e
desenvolvimento. Sessdes
de playtest com usuarios
em ciclos iterativos.
Tomada de decisdes sobre
diretrizes. Testes de novas
possibilidades e solucédo
de problemas. Refino
gradual para a criagdo do
primeiro prototipo. Pode
retornar a etapa anterior.

Esta etapa, ocorrida ap6s a banca de
qualificacdo, incluiu o processo de
aprovacdo do estudo na Comisséo de
Etica da UFRGS. Todo o processo
previsto para a pesquisa com
participantes foi planejada em detalhe
para a aprovacdo no CEP. Também
foram criados e aprovados os termos
especificos  de autorizacdo para
estudantes, professores e
pesquisadores. Para o0s estudantes,
ainda foi criado um video-convite.
Nos meses de Outubro e Novembro de
2021, foram realizados workshops
com professores para os playtests para
a realizacdo do projeto-piloto com
estudantes. O resultado foi avaliado e
descrito no capitulo da Anélise da
experiéncia com videos 360 graus.

e) Finalizagéo

Producdo técnica da
versdao  testada  para
entrega: arte final,
programacdo, etc. Nesta
etapa ndo devem ocorrer
alteracbes no design do
projeto.

Playtests realizados com um total de
quatro estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental, entre 14 e 15
anos. No primeiro  workshop,
participaram trés alunos. No segundo,
apenas um participante. Todos
participaram da entrevista realizada ao
longo do workshop. Dois dos quatro
estudantes preencheram 0
questionario online enviado através de
link do Google Forms. O link foi
enviado pela professora, a pedido da
pesquisadora.

Fonte: elaborado pela autora (2022), a partir de Pereira e Fragoso (2016)

A seguir, aprofundamaos a descri¢do dos procedimentos executados no método resumido

no quadro acima.
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4.2.1 Fundamentacéo

Considerando que a primeira fase do método FCECF concentra o levantamento de
informacdes, propomos que esta reflexdo seja feita, inicialmente, a partir da observacdo de
casos similares. Por isso, selecionamos trés exemplos de usos de videos 360 graus realizados
por produtores de midia para a educagdo do publico infanto-juvenil sobre temas da natureza.

A pesquisa nos produtos de midia visa aprofundar os conhecimentos relacionados ao
objeto empirico necessarios para construir novos conhecimentos sobre o tema na area da
Comunicacdo, em especial a area de Jornalismo. A escolha dos casos foi intencional, cuja légica
deriva "do problema de pesquisa, das caracteristicas do universo observado e das condi¢des e
métodos de observacdo e analise” (FRAGOSO, RECUERO, AMARAL, 2013, p.78).

4.2.1.1 Casos similares

Nesta fase, inspiramo-nos na forma com que os casos similares sdo descritos por Pereira
e Fragoso (2016) no método FCECF. Esta etapa busca apontar iniciativas que possam ser Uteis
no design de um produto ou de uma experiéncia cuja usabilidade sera analisada na sequéncia,
através de testes com usuarios. De forma breve, citamos trés exemplos de produgdes midiaticas
com videos 360 graus, em que 0 acesso ocorre através de dispositivos de RV.

Os produtos foram langados pelas empresas National Geographic, BBC e The New York
Times. Todos buscam incentivar o uso dos videos 360 graus, de maneiras distintas, na area da
educacao. De maneira intencional, restringimos nossa escolha as producgdes que tratam de temas
da natureza.

Nosso foco, ao citar exemplos ilustrativos a partir de fontes documentais, tem como
objetivo apontar aspectos relacionados ao valor-experiéncia em produgdes jornalisticas em
RV, a partir do conceito criado por Longhi (2019). Entre elas, estdo: campanhas editoriais de
RV, distribuigéo de contetdo e financiamento. Nesta observacao, damos especial atencéo a tais

questdes, visando a co-construcao, posteriormente, de uma experiéncia para os estudantes.

a) National Geographic

Em junho de 2020, durante as celebragdes alusivas ao Dia Mundial do Oceano,
comemorado em 8 de junho, a National Geographic (NATGEO) lancou, nos perfis da empresa
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no YouTube, o video 360 graus Immerse (JOURNEY, 2020), sobre a acidificacdo dos oceanos.
O video foi produzido pela The Hydrous, organizacdo sem fins lucrativos parceira da
NATGEO, que usa tecnologias imersivas como a RV para estimular o0 engajamento em temas
relacionados aos oceanos.

O diferencial deste caso ndo é apenas relacionado ao video em si — um passeio virtual
no oceano através de um video 360 graus em estilo documental — mas a maneira como ele foi
divulgado pela National Geographic Education (NATIONAL GEOGRAPHIC, 2021) em seu
canal do YouTube. Este € um subcanal de comunicacdo da NATGEO focado na area de
educacdo, que atuou intensamente durante a pandemia de COVID-19 na oferta de recursos
didaticos aos professores de lingua inglesa e espanhola.

Em 2020, no periodo com maior distanciamento social, foram transmitidas palestras ao
vivo com os exploradores da NATGEO através de um encontro didrio chamado de National
Geographic Classroom, organizado através da plataforma Zoom e depois publicado no canal
do YouTube. Os encontros, sempre ao vivo, chegaram a ocorrer de segunda a sexta-feira, para
servir de suporte aos professores em aulas remotas. Educadores e estudantes do mundo inteiro
se inscreveram para participar por videoconferéncia deste enorme auditorio para palestras com
fontes especialistas da NATGEO.

Uma das especialistas convidadas para participar ao vivo foi a co-fundadora da The
Hydrous, a biéloga marinha Erica Woolsey, National Geographic Explorer e pesquisadora
visitante do Virtual Human Interaction Lab (VHIL) da Universidade de Stanford, nos Estados
Unidos. Na ocasido, a pesquisadora da area de RV convidou criancas, adolescentes, pais e
educadores para mergulharem junto com ela, ao vivo, pelo Zoom. A ideia é que todos clicassem
no hiperlink do video 360 graus ao mesmo tempo, e mergulhassem juntos no oceano. Depois
do passeio virtual, a bidloga respondeu perguntas dos estudantes de todas as idades.

Na Figura 7, durante a palestra, a pesquisadora mostra, ao vivo, como seria possivel
realizar o passeio, em casa, de varias formas: seja atraves de um oculos de RV, um visualizador
de papeldo, o Google Cardboard, ou ainda pelo Desktop RV. A experiéncia ao vivo deu certo
— e inspirou a metodologia deste estudo, para analisar uma experiéncia com videos 360 graus a

distancia, por videoconferéncia®®.

51 Uma descricdo mais extensa deste caso consta no Apéndice H. Nesse material, avaliamos com mais
profundidade este caso, no que tange a existéncia e performance de um guia ao vivo, conduzindo o passeio por
telepresenca para os estudantes, através de uma plataforma de videoconferéncia. Por nos ajudar a construir a
metodologia de pesquisa, neste caso também observamos os elementos multimidia do préprio video 360 graus,
no que tange a funcionalidade da animacdo digital. Esta referéncia nos ajudard a refletir sobre a
multimidialidade presente no video durante a analise da experiéncia conduzida com estudantes de uma escola
de Porto Alegre.
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Figura 7 — Passeio virtual conduzido através do Zoom pela NATGEO

@ HYDROUS

Fonte: EXPLORER (2020b).

Do ponto de vista da divulgacédo do conteudo, percebe-se que a estratégia da NATGEO
foi oferecer uma solucdo de comunicacdo para a area da educacdo, com a programacao de
palestras gratuitas durante o ensino remoto: encontros ao vivo, com hora marcada, com envio
de hiperlinks e materiais teéricos complementares disponiveis facilmente para os educadores,
com contetdo qualificado, com convidados que atraissem a atencdo dos estudantes e que
pudessem ser motivo de reflexdo em sala de aula, a partir dos conteudos trabalhados antes ou
depois. O financiamento deste tipo de projeto da NATGEO advém especialmente de patrocinios
privados e governamentais, de 6rgdos ambientais e de educagéo.

Ao final da National Geographic Classroom, a mediadora Celeste Harrison, da

NATGEO, estimulou que pais e educadores postassem os trabalhos produzidos pelas criancas
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e adolescentes através da plataforma Twitter, usando a hashtag #ExplorerClassroom para
compartilhar desenhos, historias, noticias e videos criados a partir do tema da aula online. O
estimulo a propagabilidade do conteddo é bastante trabalhado na area da educacéo, a partir do
senso de comunidade e de compartilhamento de experiéncias sobre o cuidado com a natureza.

Inclusive, na descri¢do do video postado no YouTube no dia 12 de junho de 2020, s&o
publicadas, pelos editores, sugestbes de atividades por nivel de ensino. Para as criancas da
Educacao Infantil, uma indicacdo da NATGEO seria fazer um desenho ou tirar fotos sobre algo
que aprendeu. Para os estudantes do Ensino Fundamental, escrever um texto no formato
jornalistico, acerca do que descobriu na experiéncia. Ja para os do Ensino Médio, produzir um
video curto para explicar algo que aprendeu no passeio virtual. O cuidado na producdo dos
produtos, pensando ndo sé no conteudo em si, mas na divulgacdo, também reforca a marca da
NATGEO, sua missdo e a razdo pela qual investe em novas formas narrativas para engajar sua

audiéncia em momentos-chave, como a pandemia®2.

b) BBC

Outro exemplo ilustrativo relevante sobre o uso do RV para conectar o publico infanto-
juvenil com a natureza sdo os videos 360 graus gravados pela equipe da BBC e disponibilizados
como atracdo durante as visitas de estudantes as bibliotecas no Reino Unido. Uma delas mostra
uma expedicdo dos jornalistas ao Congo para ver, de perto, como vivem os gorilas na Africa
(IN 360, 2019). A Figura 8, abaixo, mostra um grupo de estudantes assistindo a um contetido

em VR em uma biblioteca.

52 Na descricdo do video publicado em seu perfil oficial no YouTube, a National Geographic se define como:
"[...] o destino premium mundial para a ciéncia, a exploracdo e a aventura. Através de seus cientistas,
fotografos, jornalistas e cineastas de classe mundial, Nat Geo aproxima vocé das histérias que interessam e
ultrapassa o limite do possivel”. Na versdao em inglés: “National Geographic is the world's premium destination
for science, exploration, and adventure. Through their world-class scientists, photographers, journalists, and
filmmakers, Nat Geo gets you closer to the stories that matter and past the edge of what's possible”
(JOURNEY, 2020, traducdo livre).
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Figura 8 — Sesséo de RV para estudantes de uma biblioteca no Reino Unido

. ;W"* s
..

Fonte: Watson (2019)

A iniciativa da BBC de prover contetdo licenciado a 160 bibliotecas locais no pais foi
descrita em um relatério publicado pela empresa em 2019, no encerramento das atividades da
BBC VR Hub, criado no final de 2017 para concentrar os esforcos relacionados a esse tipo de
producdo de contetdo tanto na area de jornalismo quanto de entretenimento. O relatério foi
escrito por Zillah Watson, editora comissionada da BBC e responsavel pela &rea (BBC, 2019).

O caso mostra bem a necessidade de promover o acesso gratuito ao contetdo de RV.
A escolha das bibliotecas como espacos de experiéncia é notavel porque garantiu o apoio
técnico necessario para armazenar € organizar 0s equipamentos, orientar os visitantes sobre o
uso, bem como dar oportunidade ao usuario que ndo possui um HMD acessar 0 conteido no
aplicativo gratuito da BBC ou perfil da empresa no YouTube.

Tal acéo é coerente com o perfil da BBC como empresa publica de midia, fornecendo
conteudo as bibliotecas para incrementar os passeios presenciais do publico infanto-juvenil com
a experimentacao de tecnologias, tal qual em um museu. Em tais espacos, também é possivel
solicitar aos usuarios que respondam pesquisas de opinido sem identificacdo apds o uso. A
guestdo € gue, nesse tipo de contexto, so é possivel medir, por meio de questionario e analise
de mencdes em redes sociais, questdes relacionadas a experiéncia de uso — e ndo a relagdo do
usuario com a informag&o em si.

Os propositos educacionais do conteido em RV foram estudados pela BBC de forma
mais controlada, através de estudos cientificos. Essa distin¢do é importante em virtude da

validade da evidéncia para servir de argumento em propostas de financiamento para 6rgdos
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governamentais. Em especial os 6rgéos de educacéo estdo interessados em saber se o contetido
incrementa, de fato, o aprendizado — e se € valido investir em equipamentos de RV nas
bibliotecas e escolas, de forma permanente.

A coleta de dados sobre o contetudo de fato apreendido pelo usuario apos os videos e
a medicdo do interesse da audiéncia nos temas dos videos 360 graus foi realizada pela BBC
através de parcerias com universidades, na realizacdo de estudos experimentais para reunir
evidéncias cientificas. Profissionais do BBC VR Hub e BBC Research and Development,
inclusive, assinam os estudos em conjunto com o0s pesquisadores em revistas cientificas
(SLATER et al., 2018; STEED et al., 2018). N&o ha registro, no entanto, de estudos feitos pela
BBC em relagdo ao publico infanto-juvenil em especifico.

Os resultados dos estudos servem, ainda, para a propria BBC nortear decises de
negocio, no conhecimento mais aprofundado da audiéncia e sobre como ela se comporta em
relagdo a busca de informacéo a partir de uma experiéncia com o RV. Um dos estudos testou
se 0s leitores seguiam interessados ap0s assistir ao contetido, com o envio de uma pagina de
internet especifica para verificar a disposicao de acdo do participante de seguir se informando
sobre o tema (SLATER et al., 2018).

Entre 2019 e 2020, a empresa encerrou as atividades do BBC VR HUB com a
publicacdo do relatorio que registra os aprendizados da experimentagdo. Uma das observacoes
feitas no documento foi a conclusdo de que se trata de um futuro promissor para o storytelling,
conforme os equipamentos vdo ficando mais leves, mais faceis de usar e mais acessiveis
economicamente. A equipe se diz confiante de que o conteldo € capaz de encantar tanto
audiéncias mais jovens quanto mais velhas. E importante registrar que o relatdrio foi produzido
antes da pandemia de COVID-19.

¢) The New York Times

Em 2020, durante a pandemia de COVID-19, o jornal americano The New York Times
langou um guia didatico de RV para educadores (Figura 9). O documento esta disponivel no
site da empresa e pode ser baixado em formato pdf. O material € dividido em duas partes: na
abertura, oferece uma introducdo sobre a tecnologia e da dicas bésicas para a implementagéo
em sala de aula, como o uso de fones de ouvido e o visualizador.

A empresa afirma que a RV é como uma tecnologia complementar para o ensino, nao

uma substituicdo de outros recursos didaticos (ELDLER; PROULX, 2020). Na sequéncia, 0
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guia apresenta oito planos de aula, cada um baseado em um video 360 graus produzido pelo
NYT, entre eles uma misséo ao planeta Plutdo, uma expedicdo a Antartida e sobre a linguagem
secreta das baleias. Os autores do guia sdo: Travis Feldler, fundador da TechRow Fund,
organizacdo sem fins lucrativos que explora como aproveitar a tecnologia imersiva dentro das
escolas para melhorar os resultados do aprendizado; e Natalie Proulx, editora do The New York
Times Learning Network. A profissional, segundo o documento, é uma ex-professora de inglés,
que ja criou curriculos para uma grande variedade de assuntos, incluindo humanidades, STEM

(Science, Technology, Engineering and Mathematics) e RV.

Figura 9 — Guia didatico de Realidade Virtual do NYT para educadores
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Fonte: Eldler; Proulx (2020).

A campanha editorial para estimular o uso é focada nos professores, oferecendo a
curadoria de conteddos através de um guia de simples acesso. Do ponto de vista do
financiamento, o fato de a empresa citar que uma das autoras ja criou curriculos com tépicos
STEM evidencia a estratégia da empresa em acompanhar as diretrizes do sistema educacional
americano, que financia esse tipo de projeto.

Do ponto de vista da divulgacdo, percebemos no site do jornal postagens com a
assinatura de ambos os autores, dando destaque para as fontes de informacdo do tipo experts
(GEHRKE, 2018). O guia retne todos os hiperlinks das reportagens e sugere, inclusive, as

perguntas que podem ser feitas para os estudantes apds 0s passeios virtuais.
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O aplicativo NYT VR foi lancado em 2015 e, desde entdo, realiza campanhas e
iniciativas editoriais para apresentar o recurso aos leitores. Na area da educacgdo, nota-se que
foi feita uma parceria com a organizacao sem fins lucrativos liderada por um dos autores do
guia para professores. O objetivo da iniciativa é estimular, in loco, 0 acesso do contetdo nas

escolas, como mostra a Figura 10.

Figura 10 — Estudantes utilizam aplicativo NYT VR em sala de aula, em Nova York

Fonte: Eldler; Proulx (2020).

De modo geral, dentre as principais estratégias das empresas de midia referentes as
producdes em RV nos trés casos observados, estao:

a) Alinhar-se as diretrizes vigentes do sistema educacional de seu pais. O uso da sigla
STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) nos produtos ¢ um exemplo disso,
fazendo clara referéncia ao tipo de conteddo que vem sendo estimulado nas escolas visando o
mercado de trabalho do futuro, em virtude da robotica. Esse tipo de estratégia tambem
impulsiona o financiamento dos conteddos por érgdos governamentais e patrocinios de
empresas de modo geral;

b) Criacdo de produtos facilmente propagaveis (JENKINS; FORD; GREEN, 2014),
direcionando a audiéncia dos educadores e do publico infanto-juvenil para o site ou para o perfil
da empresa no YouTube através de hiperlinks. Também percebe-se o estimulo ao download de

aplicativos proprios.
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c) Reforgar o lugar como sistema perito na area de jornalismo (MIGUEL, 1999) e criar
recursos de autorreferenciacdo de uma midia em vérias plataformas, entre elas RV (LONGHI,
CAETANO, 2019);

d) Estabelecer parcerias com universidades e/ou criar produtos que possam coletar
dados durante o uso para fornecer evidéncias de aprendizagem e interesse para a formulagéo de
propostas de financiamento de projetos com RV;

e) Oferecer recursos didaticos de facil acesso e cursos gratuitos para professores que
ministram disciplinas ou facilitam projetos de Literacia da Midia e Literacia Digital (FANTIN,
2010);

f) Popularizar e oportunizar o acesso gratuito ao contetdo de RV, cujo uso ainda tem
barreiras econdémicas e sociais (PIMENTEL; FOXMAN; DAVIS; MARKOWITZ, 2021).

g) Promover a experimentacdo de producdes jornalisticas com RV (LONGHI;
CAETANO, 2019) e explorar nichos de atuacdo para produtores de midia com o0s
conhecimentos da Cibercultura, como a area da educac&o. E preciso levar em considerac&o que
as campanhas editoriais organizadas por jornais de referéncia sdo importantes para a
popularizacéo de tecnologias como um todo. Um exemplo disso foi a distribuicdo de mais de
um milh&o de Google Cardboards para assinantes, no langamento do aplicativo NYT VR, do
The New York Times, em 2015. A iniciativa deu inicio a uma série de experimentacdes de
producdes de videos 360 graus em empresas jornalisticas no mundo todo, com diversos temas.
Também estimulou que os proprios educadores e estudantes implementassem projetos de RV
em sala de aula (THOMPSON; KASER; GRIJALVA, 2019).

Os exemplos citados brevemente acima, na fase de Fundamentacéo do método FCECF,
fornecem referenciais de producbes midiaticas de videos 360 graus utilizadas na area da
educacdo, nos inspirando a criar uma experiéncia de aprendizagem baseada em uma temaética
local, atemporal, que pudesse ser testada, na sequéncia, com o publico infanto-juvenil. E o que

descrevemos no passo seguinte do método iterativo, a fase de Conceituacao.

4.2.2 Conceituagao

A segunda fase do FCECF tem como meta o estabelecimento de critérios e delimitagado
de escopo, entre eles os temas a serem tratados na atividade de aprendizagem de temas sobre a
natureza. Esta etapa dedica-se a escolher conceitos e referéncias bibliograficas para servir de

suporte para a etapa criativa do processo projetual. Assim, apds investigar, na etapa de
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Fundamentac&o, a viabilidade de criacdo de uma experiéncia com videos 360 graus, esta etapa
dainicio a cocriacao dos protoétipos a serem usados no estudo-piloto com estudantes com idades
acima de 11 anos.

Por conta do material bibliografico ja existente, em especial o Atlas Ambiental de Porto
Alegre, definimos que o0s passeios virtuais criados para este estudo deviam focar em temas
referentes as areas verdes da cidade de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul, em especial parques
e pracas publicas da capital gatucha. Tal escolha direcionou o passeio virtual, portanto, a temas
voltados a flora e fauna presentes nesses locais, bem como a outros detalhes significativos da
historia natural de Porto Alegre.

Outra fonte de informac&o que ofereceu suporte a co-criacdo dos passeios virtuais é o
livro Trilhando os parques de Porto Alegre: interpretar e sensibilizar para transformar. A obra
é resultado dos esforcos dos especialistas da area de educacdo ambiental da Secretaria
Municipal do Meio Ambiente (SMAM). A obra indica trilhas ecoldgicas que podem ser
exploradas ao ar livre, com a referéncia do nome das arvores e plantas nativas encontradas ao
longo do caminho. Este referencial serviu de base para a producdo dos videos 360 graus do
passeio virtual, bem como para a producdo do texto narrado, em tempo real, para oS
participantes.

Uma das trilhas ecoldgicas indicadas na obra criada pela SMAM é um passeio para
explorar o Parque Moinhos de Vento, o Parcéo, que norteou a co-criacdo do primeiro protétipo
da atividade. A justificativa para a escolha deste parque para o passeio virtual se da por duas
razGes: primeiro, pelo fato de que o parque completara 50 anos em 2022, o que pode motivar a
inclusdo da atividade nos planos de aula e a¢fes de educagdo ambiental no ano de concluséo
desta Tese. Segundo, por uma razao pessoal: esta autora nutre uma relacdo de afeto, desde a
infancia, com a Biblioteca Ecoldgica Infantil Maria Dinorah, localizada, até entdo, dentro do
parque. A sede, destinada a atividades ludicas e educacdo ambiental para criancas e jovens, foi
criada por sua madrinha, a agrénoma Maria Angélica Tellini, que administrou e "plantou” o
Parcdo depois da inauguracdo. Frequentemente, a biblioteca recebia a visita de escolas para
rodas de leitura e outras atividades ludicas relacionadas ao meio-ambiente. Em 2019, o acervo
da biblioteca foi retirado do local pela SMAM devido a necessidade de reformas na biblioteca
do Parque Moinhos de Vento. Abaixo, a Figura 11 mostra 0s pontos de interesse do parque e
serviu de guia para a gravacao dos videos 360 graus, a ser executada na proxima fase do método
FCECF, de Estruturacéo.
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Figura 11 - Roteiro da trilha do Parque Moinhos de Vento, criado pela area de educacéao
ambiental da SMAM
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Fonte: Maciel (2014, p. 57).

As obras de referéncia aqui indicadas também deram suporte cientifico a producdo do
texto-padrdo a ser lido pela guia-pesquisadora durante todos 0s passeios virtuais. Trata-se de
uma narragdo, ao vivo, pela plataforma de videoconferéncia. Seguindo a nomenclatura dos
estudos de televisdo, o texto foi escrito, na fase seguinte, tal qual um script de televisdo, com
as marcacdes ON/OFF no roteiro para guiar o locutor que vai narrar o passeio virtual, indicando
a "[...] marcacdo técnica no script do telejornal que indica se o locutor estara lendo o texto ao
vivo (ON), aparecendo na tela, ou em OFF, quando ele estard lendo sem aparecer na tela"
(PATERNOSTRO, 1999, p. 146). Estas referéncias ajudam a guiar o narrador para ler o texto,
ao Vvivo, enquanto os estudantes assistem aos videos 360 graus com som ambiente.

A partir da literatura técnica, portanto, foram escolhidos de 12 a 15 pontos de interesse
do Parque Moinhos de Vento para a visita nesta etapa de Fundamentacao. Logo, foram gravados
videos em todos esses pontos. Na etapa seguinte do metodo FCECF, de Estruturacdo, foram
produzidos os videos 360 graus para cada um destes conceitos referentes a flora e fauna do
parque, bem como o texto da narracdo do passeio, criando as condi¢Oes técnicas para a

prototipagéo do passeio virtual.
4.2.3 Estruturacao

A terceira fase do FCECF visa nortear a co-criacdo da atividade de aprendizagem a

ser testada com participantes. A seguir, estdo descritos os processos de criacao de dois passeios
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virtuais com videos 360 graus criados para este estudo. O material foi visualizado através de
um HMD de papelédo, o Google Cardboard.

O primeiro passeio virtual foi no Parque Moinhos de Vento (Parcdo), em Porto Alegre,
no Rio Grande do Sul. O segundo, na Praca Pedro Vergara, foi um passeio projetado a partir de
uma trilha ecoldgica ja existente, criada com a metodologia do Laboratdrio de Inteligéncia do
Ambiente Urbano (LIAU)®.

O HMD escolhido para a realizacdo dos testes deste projeto € do modelo V1 do Google
Cardboard. Feito de papeldo, o dispositivo possui instru¢es em inglés e com 0 passo-a-passo
ilustrado. Este modelo foi escolhido visando deixar as mdos do usuario livres, sem a
necessidade de segurar o dispositivo. A Figura 12 abaixo mostra o dispositivo montado e pronto
para uso, ja com o atilho usado para estabilizar a posicdo do aparelho celular dentro do HMD.

As instrucdes foram traduzidas para o portugués.

Figura 12 — Imagens do HMD do modelo V1 do Google Cardboard, fotos tiradas

pela autora do modelo escolhido para testes do estudo exploratorio

Fonte: elaborado pela autora (2021).

% O LIAU é uma tecnologia socioeducativa criada a partir de um convénio entre o Instituto de Geociéncias da
UFRGS e a Secretaria Municipal de Educacdo de Porto Alegre, em 1999, um ano apos a publicacdo da versdo
impressa do Atlas Ambiental de Porto Alegre. O LIAU foi idealizado pelo coordenador-geral do Atlas
Ambiental, o gedlogo e professor da UFRGS, Rualdo Menegat, que treinou professores da rede publica para
utilizar a obra em atividades pedagogicas.
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4.2.3.1 Prototipagem de passeios virtuais com videos 360 graus

4.2.3.1.1 Pargque Moinhos de Vento

A partir do referencial tedrico reunido na etapa anterior, de Conceituacdo, foram
produzidos, ao todo, 15 videos 360 graus. O material foi gravado no Parque Moinhos de Vento
com uma camera esférica Nikon Key Mission entre os dias 24 e 25 de marco de 2021. Depois
de editado com o uso de softwares compativeis, os videos foram postados em um perfil no

YouTube criado para o estudo, chamado Projeto Atlas 360.

Figura 13 — Imagens captadas com uma camera esférica no Parque Moinhos de Vento, Porto

Alegre, Brasil, em 24 de marco de 2021

Fonte: elaborado pela autora (2021).
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Apobs a publicagio no YouTube®, foi possivel gerar um hiperlink para cada video.
Cada ponto de parada representa uma espécie indicada pelo nome popular, referenciado a partir
da literatura cientifica. A sequéncia dos videos foi inspirada na trilha ecolégica criada pela
SMAM (MACIEL, 2014), de forma a contemplar todo o parque. A listagem de links foi reunida
em um documento digital, em formato pdf, visando o envio para os estudantes por email ou
whatsapp no dia do passeio. A iniciativa teve como objetivo solicitar aos estudantes que
baixassem 0 guia com pontos de parada e salvassem o arquivo no celular. Para acessar 0s
videos, basta o estudante clicar no link para visualizar o video no You Tube.

Também foram criados QR Codes para cada hiperlink, para testar este uso alternativo.
Os cadigos foram todos concentrados em uma folha impressa e enviada aos estudantes. Neste
caso, basta apontar a camera do celular para 0 QR Code presente na folha para ter acesso aos
videos no YouTube.

No parque, cada video tem duracdo de 50 segundos a 1 minuto. Durante o passeio
virtual, os pontos de parada foram indicados pela guia-pesquisadora, mas eles estdo dispostos
em sequéncia na folha impressa. O aluno foi convidado a acessar o video indicado e inserir 0
celular dentro do Google Cardboard para visualizar o conteddo em 360 graus, enquanto a guia
explica detalhes da espécie. Abaixo, constam alguns pontos de parada previstos no passeio

virtual ao Parcdo, ja identificados por links e QR Codes.

Figura 14 — Cartbes de identificacdo dos videos 360 graus do passeio virtual do Parque

Moinhos de Vento

FIGUEIRA ] e EeRE viRom
PASSEID VIRTUAL WATA-PAU 3 L 3 -

) PARADA PARA iy
GUAPURUVU = R DESCANSD s o CEREJEIRA

PATA-DE-VACA H ENCERRAMENTO [ obrigada |

Fonte: elaborado pela autora (2021).

54 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCy5XmLPLHeeSdvKTN7QHiHg. Acesso em: 04 maio
2022.
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A partir dos hiperlinks, os alunos foram capazes de acompanhar as atragdes indicadas
pela guia-pesquisadora, que narra o passeio em tempo real. O texto-padréo a ser lido em todos
0S passeios virtuais no Parcdo consta abaixo, seguindo a l6gica e com inspiragdo no modelo de
um script de telejornal para notas narradas ao vivo (PATERNOSTRO, 1999). Os estudantes
foram solicitados a usar fones de ouvido apenas em alguns videos, se tivessem o equipamento
no momento do passeio. A estratégia foi justamente para testar questdes relativas a narrativa.
No quadro a seguir, esta descrito o roteiro do passeio virtual ao parque, com o texto-padrao a
ser lido pela pesquisadora. O script foi lido em tempo real através da plataforma de

videoconferéncia Teams.

Quadro 10 — Script do passeio virtual ao Parque Moinhos de Vento

RETRANCA MARCACAO DE VIDEO MARCAGCAO DE AUDIO

TESTE NA PRACA

{{ LOCUTOR VIVO ON }} ANTES DA VISITA AO PARQUE,
VAMOS FAZER UM TESTE PARA
SABER SE TODO MUNDO
CONSEGUE VISUALIZAR 0S VIDEOS
360 GRAUS?/ PECO QUE VOCES
ACESSEM O LINK DO TESTE QUE
CONSTA NO GUIA ENVIADO POR
EMAIL E COLOQUEM O CELULAR
DENTRO DO GOOGLE CARDBOARD./
ESSA E PRACA PEDRO VERGARA,
NA ZONA SUL DE PORTO ALEGRE./

/Il RODA VIDEO 360 /// /l SOBE SOM //f

{{LOCUTOR VIVO OFF }} TODOS ESTAO CONSEGUINDO VER?
NESSE TESTE, EU TAMBEM QUERO
SABER DE VOCES SENTEM ALGUM
TIPO DE DESCONFORTO AO USAR O
VISUALIZADOR DE PAPELAO./

ABRE NO
PARQUE

{{ LOCUTOR VIVO ON }} AGORA A GENTE VAI ATRAVESSAR
A CIDADE NESSE TOUR DO GOOGLE
EARTH PARA FAZER UM PASSEIO
VIRTUAL NO PARQUE MOINHOS DE
VENTO, O PARCAO./

/Il RODA GOOGLE EARTH /1l

{{LOCUTOR VIVO OFF }} DE CIMA, NESSA IMAGEM DE
SATELITE, A GENTE CONSEGUE
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VER TODA A REDONDEZA,
INCLUSIVE EM 3D.

O PARQUE FOI INAUGURADO EM
NOVEMBRO DE 1972 POR UMA LEI
MUNICIPAL./ OU SEJA: NO ANO QUE
VEM, ELE VAI COMPLETAR 50
ANOS! O NOME DO PARQUE
INSPIRADO EM UM MOINHO
ACORIANO QUE EXISTIA NA PARTE
ELEVADA DA AV.INDEPENDENCIA./

VEJAM QUE A IMAGEM DE
SATELITE NOS PERMITE
ENXERGAR ATE UMA CERTA
DISTANCIA./ PRA IR LA PRA BAIXO,
A GENTE PRECISA ACESSAR
OUTRAS TECNOLOGIAS DE
INFORMACAO./

SE A GENTE CLICAR AQUI NESSA
BOLINHA, NO GOOGLE STREET
VIEW, A PERSPECTIVA MUDA./ A
GENTE VAI LA PRA BAIXO,
ATRAVES DE FOTOS ESFERICAS
TIRADAS COM A CAMERA DO
CELULARE PUBLICADAS NA
INTERNET POR VARIAS PESSOAS./ O
QUE PERMITE A GENTE ACHAR
ESSAS FOTOS E O GPS QUE EXISTE
NO CELULAR E QUE PERMITE
SABERMOS A LOCALIZACAO
EXATA DA FOTO./ MAS AFOTOE
ESTATICA, DIFERENTE DOS VIDEOS
360 GRAUS QUE VAMOS VER. ESSES
VIDEOS FORAM FEITOS COM UMA
CAMERA ESFERICA COMO ESSA,
BEM PEQUENA./ AGORA QUE
CONHECEMOS A TECNOLOGIA,
VAMOS COMECAR O NOSSO
PASSEIO? HOJE NOS VAMOS VER DE
PERTO VARIAS ESPECIES DE
ARVORES. //

FIGUEIRA MATA-
PAU

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

A NOSSA PRIMEIRA PARADA E A
FIGUEIRA MATA-PAU. //

/// RODA VIDEO 360 ///

/Il SOBE SOM //f

{{LOCUTOR VIVO OFF }}

NESSA AREA CENTRAL DO PARQUE,
ONDE FICAM OS BRINQUEDOS
INFANTIS, A GENTE ENCONTRA
VARIAS FIGUEIRAS. / ELAS SAO
MUITO PROCURADAS POR CAUSA
DA SOMBRA.//

FIGUEIRAS SAO PROTEGIDAS
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CONTRA O CORTE./ ELA E UMA
ESPECIE MUITO ENCONTRADA NO
R1O GRANDE DO SUL,
ESPECIALMENTE NAS FAZENDAS./
OCORREM EM ORLAS DE RIOS E
LAGOAS./ SEUS FRUTOS SAO
BASTANTE PROCURADOS PELOS
PASSAROS.//

ARVORE DA
BORRACHA

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

ADIANTE, A GENTE VAI
ENCONTRAR A ARVORE DA
BORRACHA, NOSSA PROXIMA
PARADA./ ELA TAMBEM E
CONHECIDA COMO FALSA
SERINGUEIRA.//

/Il RODA VIDEO 360 ///

/l SOBE SOM //f

{{LOCUTOR VIVO OFF }}

A PLANTA TENDE A DESENVOLVER
RAIZES AEREAS QUE AO
ENCONTRAREM O SOLO SE
TRANSFORMAM EM TRONCOS
AUXILIARES, AIJUDANDO A
SUPORTAR OS PESADOS RAMOS E
CONTRIBUINDO PARA O
ALARGAMENTO DA COPA./

QUANDO CORTADA, A PLANTA
DERRAMA UM LATEX TOXICO,
BRANCO E MUITO VISCOSO./ ESTE
LATEX FOI UTILIZADO COMO
MATERIA-PRIMA NA FABRICACAO
DE BORRACHA, EMBORA NAO
TENHA A MESMA ABUNDANCIA E
QUALIDADE DO PRODUZIDO PELA
SERINGUEIRA./

UMA CURIOSIDADE: A
POLINIZACAO E FEITA POR
MARIMBONDOS./ TEM FLORES SEM
CHEIRO. SO AS VESPAS SENTEM O
AROMA. //

VERGONHA DE
ESTUDANTE

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

SEGUINDO A TRILHA, AGORA VEM
UMA ARVORE COM UM NOME
POPULAR INTERESSANTE:
VERGONHA DE ESTUDANTE./ POR
QUE SERA?

/Il RODA VIDEO 360 ///

/I SOBE SOM //f



https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%A1tex
https://pt.wikipedia.org/wiki/Borracha
https://pt.wikipedia.org/wiki/Seringueira
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{{LOCUTOR VIVO OFF }}

ESSA E UMA ESPECIE NATIVA DE
MADAGASCAR, QUE FLORESCE NO
OUTONO E NO INVERNO./ ARVORE
BASTANTE USADA EM
PAISAGISMOS URBANOS / SE NAO
FOR PODADA, SUA COPA
EXUBERANTE PODE ATINGIR O
SOLO FORMANDO UMA CABANA./
POR ESSE MOTIVO, ESSA ARVORE
FICOU POPULARMENTE
CONHECIDA COMO VERGONHA DE
ESTUDANTE, POIS ANTIGAMENTE
OS ESTUDANTES FREQUENTAVAM
SUA SOMBRA AOS PARES./
HUMMM, ENTENDI O NOME
AGORAL/

LAGO
ARTIFICIAL

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

SEGUINDO O PASSEIO, AGORA
VAMOS CONFERIR O LAGO
ARTIFICIAL.//

/Il RODA VIDEO 360 ///

/I SOBE SOM //f

{{LOCUTOR VIVO OFF }}

A AGUA DO LADO FOI BOMBEADA
DE UMA NASCENTE PERTO DAQUI E
ACOMODADA NESSA AREA./ A
FAUNA E COMPOSTA
PRINCIPALMENTE POR PATOS E
TEM VARIOS CAGADOS. / MUITOS
CAGADOS, INCLUSIVE, FORAM
ABANDONADOS NO LOCAL./ A
PRATICA NAO E ACONSELHADA,
POIS OS ANIMAIS PODEM
CONSUMIR ALIMENTOS
IMPROPRIOS, ALEM DE
DESEQUILIBRAR O MEIO ONDE SAO
INSERIDOS./ DURANTE O VERAO, A
AGUA DO LAGO SE TORNA MAIS
ESCURA. E UM PROCESSO
NATURAL, CHAMADO
EUTROFIZACAO./ A AREA FICA
PERTO DO MOINHO DE ORIGEM
ACORIANA, CONSTRUIDO QUANDO
O PARQUE COMPLETOU 10 ANOS./

GUAPURUVU

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

VAMOS SEGUIR PROXIMO AO
LAGO./ PECO PARA VOCES
COLOCAREM O FONE DE OUVIDO
PARA PRESTAREM MAIS ATENCAO
AO AMBIENTE./ PROCUREM POR
UMA ARVORE BEM ALTA./ A
GUAPURUVU E UMA ESPECIE E
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NATIVA DO BRASIL E CRESCE ATE 3
METROS DE ALTURA POR ANO./
CHEGA A 30 METROS DE ALTURA, O
QUE EQUIVALE A UM PREDIO DE 10
ANDARES. VOU FICAR EM SILENCIO
E DEIXAR VCS OBSERVAREM.//

/Il RODA VIDEO 360 ///

/l/ SOBE SOM /l/

{{LOCUTOR VIVO OFF }}

** NAO HA AUDIO GUIA **

PAUSA

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

VAMOS SEGUIR COM OS FONES DE
OUVIDO PARA A PROXIMA
ATRACAO./ AGORA VAMOS FAZER
UMA PARADA PARA O DESCANSO,
APENAS PARA OLHAR AO REDOR E
PARA CONTEMPLAR A AREA
PROXIMA AO LAGO, DE UM OUTRO
PONTO VISTA./I

QUANDO VOCES OLHAREM PARA A
DIREITA DE VOCES, HA UMA
ARVORE QUE RECEBEU O NOME
POPULAR DE PAU-FERRO./ E UMA
ESPECIE ORIGINARIA DA AMERICA
DO SUL./ E RECOMENDADA PARA A
RECUPERACAO DE ECOSSISTEMAS
DEGRADADOS, POIS E UMA DAS
UNICAS ESPECIES QUE
CONSEGUEM COLONIZAR AREAS
ROCHOSAS./ SUA MADEIRA E UMA
DAS MAIS RESISTENTES/ VOU
FICAR EM SILENCIO PARA VOCES
OBSERVAREM. //

/Il RODA VIDEO 360 ///

/I SOBE SOM //f

{{LOCUTOR VIVO OFF }}

** NAO HA AUDIO GUIA **

CEREJEIRA

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

SEGUIMOS PERTO DO LAGO, MAS
AGORA NA AREA MAIS PROXIMA
AO MOINHO./ VAMOS VER UMA
ESPECIE QUE PARECE SER DA
FAMILIA DA CEREJEIRA. A
IDENTIFICACAO E DIFICULTADA
NESSA EPOCA POR CONTA DAS
FOLHAS./ ELA AINDA NAO
FLORECEU.//
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/Il RODA VIDEO 360 /// 1/l SOBE SOM ///

{{LOCUTOR VIVO OFF }} A CEREJEIRA E UMA PLANTA
ORNAMENTAL E FRUTIFERA. SERVE
COMO ALIMENTO PARA HUMANOS
E AVIFAUNA. BASTANTE
INDICADAS PARA AREAS DE
REGENERACAO.//

PAPIRO

{{ LOCUTOR VIVO ON }} AO LADO DA CEREJEIRA, A GENTE
VAI AVISTAR O PAPIRO, QUE ESTA
DENTRO DENTRO DO LAGO.//

/// RODA VIDEO 360 /// [/ SOBE SOM ///

{{LOCUTOR VIVO OFF }} E UMA ESPECIE DE HABITOS
AQUATICOS. OS EGIPCIOS, NO ANO
3700 AC, DESENVOLVERAM O
PAPIRO ATRAVES DA CASCA DA
PLANTA, SENDO ESTE O
PRECURSOR DO PAPEL./ DURANTE
O INVERNO SERVE COMO ABRIGO
PARA AVES.//

PATA-DE-VACA

{{ LOCUTOR VIVO ON }} PERTO DALI, JA NOS
ENCAMINHANDO PARA O FIM DO
PASSEIO, VAMOS ENCONTRAR A
PATA-DE-VACA. MAIS UM NOME
POPULAR DIFERENTE, VAMOS
CONFERIR A RAZAO.

/Il RODA VIDEO 360 /// /I SOBE SOM //f

{{LOCUTOR VIVO OFF }} ESSA ARVORE E NATIVA DA MATA
ATLANTICA, DE PORTE MEDIO. / AS
FOLHAS APRESENTAM O FORMATO
SEMELHANTE AO DA PATA DE UMA
VACA , ORIGINANDO O NOME
POPULAR./ MUITO UTILIZADA PARA
PAISAGISMO. POSSUI FLORACAO
BRANCA E E UMA ESPECIE
POLINIZADA POR MORCEGOS.//

ENCERRA
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{{ LOCUTOR VIVO ON }}

NO NOSSO ULTIMO PONTO DE
PARADA , VAMOS COLOCAR
NOVAMENTE OS FONES DE OUVIDO
E NOS DESPEDIR DO PARQUE? ESSA
AREA E MUITO USADA PARA
CAMINHADAS E FICA BEM PERTO
DA ANTIGA BIBLIOTECA
ECOLOGICA MARIA DINORAH, QUE
A ESTA FECHADA
TEMPORARIAMENTE. VAMOS
OLHAR AO REDOR?

//l RODA VIDEO 360 ///

/Il SOBE SOM /if

{{LOCUTOR VIVO OFF }}

** NAO HA AUDIO GUIA **

{{ LOCUTOR VIVO ON }}

CHEGAMOS AO FIM DO PASSEIO
VIRTUAL AO PARQUE MOINHOS DE
VENTO!/ AGORA, DANDO
SEQUENCIA AO ESTUDO
EXPLORATORIO, EU GOSTARIA
MUITO DE OUVIR A OPINIAO DE
VOCES SOBRE ESSA ATIVIDADE./
COMO FOI A EXPERIENCIA? O QUE
VOCES ACHARAM MAIS
INTERESSANTE?

** SEGUE ROTEIRO DE PERGUNTAS
DA ENTREVISTA SEMI-
ESTRUTURADA QUE NAO FORAM
FEITAS DURANTE OS VIDEOS.

Fonte: elaborado pela autora (2021)

4.2.3.1.2 Praca Pedro Vergara

O segundo passeio virtual a ser testado com os estudantes foi uma visita a praca Pedro

Vergara, localizada no Morro Alto, na Zona Sul de Porto Alegre. Neste local, os alunos da

Escola Municipal de Ensino Fundamental Gilberto Jorge realizam, geralmente, as aulas de

Educacao Fisica. A area também é bastante conhecida dos estudantes participantes do LIAU da

escola, que geralmente a utilizam para explorac6es de campo voltadas a educacéo ambiental.

As expedicOes presenciais sdo guiadas pela educadora Claudia Maria da Cunha,

professora responsavel pelo LIAU da escola, na atividade que ocorre no turno inverso ao das

aulas. Os temas abordados séo baseados principalmente no contetdo do Atlas Ambiental de

Porto Alegre. O livro impresso, inclusive, é levado para a praga para inspirar a busca por

respostas as mais variadas perguntas que surgem ao longo da caminhada. Pela manhd, a
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professora guia a aprendizagem em atividades destinadas aos alunos menores, de 9 a 11 anos.
A tarde, os mais velhos, entre 12 e 15 anos.

Nos encontros do LIAU, as representacdes do mundo fisico geralmente sdo abordadas
através de mapas fisicos ou digitais, fotografias, videos e maquetes. Porém, em 2016, os
professores e alunos do LIAU da Escola Gilberto Jorge criaram, juntos, uma atividade de
aprendizagem diferente: um jogo de tabuleiro, para representar a trilha de caminhada do LIAU
na praca Pedro Vergara — chamada de TRILIAU (Figuras 15 e 16). A exploracdo de campo tem
regras e personagens reais, entre eles o professor Rualdo Menegat, coordenador-geral do Atlas
Ambiental de Porto Alegre e idealizador do LIAU. Menegat, inclusive, foi um dos
colaboradores na criacdo do jogo, que foi produzido durante uma iniciativa do projeto de

extensdo Aluno Pesquisador da UFRGS.

Figura 15 — Personagens do jogo de tabuleiro TRILIAU, criado por um grupo de professores e
alunos da Escola Gilberto Jorge, Porto Alegre, 2016

[ wowiror | | sl
] | | [ owuomn] & : .:
T e

GILBERTO JORGE
Recorte em volta dos personagens junto com o retagulo que
contém seu nome. Corte a linha pontilhada e encaixe o segundo
retangulo formando uma cruz. Coloque seu personagem de pé e
bom jogo!

Fonte: elaborado pela autora (2021). Materiais cedidos
Escola EMEF Gilberto Jorge e produzidos pelo LIAU
UFRGS.
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Figura 16 — Jogo de tabuleiro TRILIAU, criado por um grupo de professores e alunos da
Escola Gilberto Jorge, Porto Alegre, 2016

Fonte: elaborado pela autora (2021). Materiais cedidos Escola EMEF
Gilberto Jorge e produzidos pelo LIAU UFRGS.

O jogo ndo possui uma narrativa, mas prevé, no tabuleiro, quatro pontos de parada
durante a trilha. O objetivo € fomentar didlogos sobre os cuidados com o meio-ambiente, uma
atividade corriqueira do LIAU. A primeira parada € uma frondosa Figueira, arvore nativa do
Rio Grande do Sul, que serve de alimento para a avifauna silvestre. Também é uma area
concorrida pelas familias durante os piqueniques. Perto dali, ha o segundo ponto de parada:
uma antiga cachoeira, considerada um sitio arqueolégico onde é possivel perceber vestigios
de antigas construc@es, diques usados para represar a dgua que antigamente passava por ali.
Hoje, é uma area perigosa, até, com agua contaminada e acumulo de lixo. A terceira parada do
jogo é o momento para avistar, ao longe, entre as construcdes, 0 Guaiba, lago que abastece a
cidade e que também recebe o esgoto de Porto Alegre. Na trilha, geralmente os participantes
conversam sobre como é€ feito o tratamento de agua da cidade, e o fato de que este € um processo
ciclico, que requer a co-responsabilidade dos habitantes do municipio. A quarta e tltima parada
€ 0 momento de falar de um poco que existia ali e que hoje, da mesma forma que a cachoeira,
acumula agua da chuva e esta contaminado. Diz a lenda que foi um homem que cavou 0 poco
com as proprias mados, chamado de "seu cascudo".

Nesses pontos de interesse da trilha, a partir da consulta ao Atlas, também séo
abordadas questdes como flora nativa, poluicdo, crimes ambientais e outros temas voltados a
conscientizagdo ambiental. As conversas estimulam a crescente curiosidade das criangas e
jovens do Ensino Fundamental, como explica a professora Claudia Cunha, em um dos videos
gravados na reportagem sobre o uso do Atlas Ambiental de Porto Alegre no LIAU (PROF.,

2018), sobre as reacdes dos alunos.
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Esse jogo foi feito, e foi pensado, com os contetdos que a gente aprendeu na trilha:
do que é formado o granito, por exemplo. Por que o granito é importante para n6s?
Porgue o granito se encontra em praticamente qualquer lugar de Porto Alegre. Eles
comecam a se dar conta que o granito é essa pedra que faz o paralelepipedo das ruas.
"Tirou de onde?”. “Ah, isso ndo é cimento, ‘sora’?”. “Nao? Veio de onde?". “Isso é o
que ¢ mais antigo no nosso planeta, sdo as rochas!”. Ai uma pergunta puxa a outra.
“Ah, mas, entdo, de onde vem essa rocha?”. A gente vai 14 no inicio da formagdo do
planeta, até a divisdo dos continentes, para poder fixar alguns contetidos. Entéo, 0 jogo
estd baseado no percurso da trilha. E cada vez que a gente faz, aumenta. Porque vem
novas curiosidades, tem novas perguntas (PROF., 2018).

As paradas descritas no jogo inspiraram esta autora a refletir se seria possivel criar uma
atividade de aprendizagem a partir da trilha, com videos 360 graus em cada um dos pontos: um
passeio virtual a praga, para o ensino de conceitos importantes sobre a histdria natural de
Porto Alegre.

Para prototipar essa ideia, produzimos videos em todos os quatro pontos do jogo de
tabuleiro citados acima. Também foram adicionados outros pontos, como a orla do Guaiba e
cuja paisagem € avistada de longe. Trata-se de um elemento surpresa.

Do ponto de vista da experiéncia, a diferenca deste passeio da praga para o passeio do
parque € que, aqui, todos os pontos de parada foram editados juntos — formando um video so.
Como é um lugar conhecido dos estudantes, a ideia é criar oportunidades para observar a

exploracdo do ambiente. Para visualizacdo de algumas cenas dos videos, veja-se a Figura 17.

Figura 17 — Imagens captadas com uma camera esférica na Praca Pedro Vergara, Porto
Alegre, Brasil, em 24 de junho de 2020

Fonte: elaborado pela autora (2020).
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Os videos foram gravados e editados em junho de 2020°°. A cAmera esférica utilizada

foi a Nikon Key Mission 360, como mostra a Figura 18.

Figura 18 — Nikon Key Mission 360

- 3 .-
Fonte: elaborado pelo cinegrafista Jalio Souza, que auxiliou nas
gravagdes (2020).

A Figura 19, abaixo, mostra quatro pontos (frames) do video gravado em frente a
parada nimero 1 do jogo, a arvore nativa do RS, a figueira, vista no modo de visualizacdo em
RV do YouTube. No esquema de fotos, é possivel perceber que no video 360 graus é possivel

ver que a figueira esté localizada em uma rua tranquila, onde ha casas e carros estacionados.

55 Agradecemos, nas gravacdes, o auxilio do cinegrafista Julio Souza, ex-colega da RBSTV, bem como a ajuda
da doutoranda do PPGCOM, Mariana Amaro, colega no Laboratério de Artefatos Digitais (LAD/UFRGS), que
editou o material através de softwares compativeis para os testes.
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Figura 19 — Screenshots do video 360 graus gravado pela autora na praca Pedro Vergara

postado no YouTube

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Todos os videos foram postados na plataforma YouTube, no modo privado, para testes.
O material bruto foi editado utilizando softwares compativeis para a criar o video 360 graus®®.
O video tem duracdo de cerca de nove minutos e mostra alguns pontos de destaque da praca
Pedro Vergara.

A Ultima cena mostra a orla do Guaiba, importante ponto turistico de Porto Alegre, na
Usina do Gasémetro, durante o pdr do sol. Para visualizar o material, indicamos clicar no link
do projeto no YouTube®’. Para ter a experiéncia completa, sugerimos acessar o contetido com
um smartphone e utilizar a opgdo de visualizagdo disponibilizada pelo YouTube. Antes de
inserir o aparelho de celular no adaptador, é preciso clicar na parte inferior da tela, a direita, no

simbolo de RV, um icone semelhante a um 6culos. Ajudar a qualidade do video, no canto

% Foram utilizados o aplicativo da Key Mission 360 e o software Adobe Premiere.
57 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=WEd57LpkfHg& feature=youtu.be. Acesso em: 06 ago.
2022.
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superior direito, onde aparece um icone com trés pontinhos, também ajuda a ter uma melhor
experiéncia.

Julgamos que esta experiéncia de aprendizagem tem potencial para inspirar reflexdes
criticas sobre uma importante licdo ensinada pelo Atlas Ambiental de Porto Alegre para
criancgas, jovens e suas familias: o fato de que o sistema natural e o sistema construido estdo
interconectados, assim como nossas agoes.

Cuidar das pragcas e parques, aproveitando as areas verdes da cidade, é conectar-se com
a natureza. Conhecer os nomes da flora e da fauna nativa, respeitar os animais, com senso de
unidade e pertencimento, também é. Tais competéncias estdo alinhadas as orientagdes da
BNCC para o desenvolvimento de estudantes durante o Ensino Fundamental, no que se refere
a area de Ciéncias da Natureza. As competéncias previstas nas diretrizes estdo descritas no
Quadro 11 abaixo, e nos guiam na producdo desta atividade experimental de aprendizagem com

o uso de TICs.

Quadro 11 — OrientacGes da BNCC para o Ensino Fundamental

Competéncias Especificas de Ciéncias da Natureza para o Ensino Fundamental sugeridas pela
BNCC

1. Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e o conhecimento cientifico
como provisorio, cultural e historico.

2. Compreender conceitos fundamentais e estruturas explicativas das Ciéncias da Natureza, bern
como dominar processos, praticas e procedimentos da investigacdo cientifica, de modo a sentir
seguranca no debate de questBes cientificas, tecnoldgicas, socioambientais e do mundo do trabalho,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fendbmenos e processos relativos ao mundo
natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como também as relagBes que se estabelecem entre
eles, exercitando a curiosidade para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

4. Avaliar aplicagdes e implicagOes socioambientais e culturais da ciéncia e de suas tecnologias para
propor alternativas aos desafios do mundo contemporéneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informagdes confidveis e negociar e
defender ideias e pontos de vista que promovam a consciéncia socioambiental e o respeito a si proprio
e ao outro, acolhendo e valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos
de qualquer natureza.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo para se
comunicar, acessar e disseminar informacges, produzir conhecimentos e resolver problemas das
Ciéncias da Natureza de forma critica, significativa, reflexiva e ética.
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7. Conhecer, apreciar e cuidar de seu do seu corpo e bem-estar, compreendendo-se na diversidade
humana, fazendo-se respeitar e respeitando o outro, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da
Natureza e as suas tecnologias.

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, resiliéncia e
determinacdo, recorrendo aos conhecimentos das Ciéncias da Natureza para tomar decisfes frente a
guestdes cientifico-tecnoldgicas e socioambientais e a respeito da salde individual e coletiva, com
base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios.

Fonte: BRASIL, 2018, p. 346.

A experiéncia de aprendizagem para conexao com a natureza que estamos projetando
a partir deste método estd, portanto, em sintonia com o curriculo escolar no que tange ao ensino
de competéncias de Ciéncias da Natureza com o uso de TICs, previsto pela BNCC. Estamos
especialmente vinculados a habilidade de nimero 6, na drea de Comunicacdo e Informacao. A
importancia de seguir as diretrizes vigentes da area da educacao, do nicho que se pretende atuar,
foi um ponto que chamou nossa atencéo na observagdo dos casos similares, citados no inicio

deste capitulo, a partir de producdes realizadas por empresas de midia de referéncia.

4.2.3.2 Um breve relato da etapa de self-testing

Ainda na fase de Estruturacdo do método FCECF, ap0s a producdo dos videos 360
graus, iniciamos a etapa de self-testing. Esta etapa geralmente ocorre, de forma fluida, apds a
primeira etapa do processo de Fundamentacdo e Conceituacdo, que percorremos com 0
referencial tedrico e com a pré-definicdo de temas possiveis para o passeio virtual e a das
tecnologias possiveis para realizar a experiéncia. Nesta se¢cdo, fazemos um breve relato das
gravacdes e self-testing.

A primeira gravacao do video 360 graus com a camera esférica, realizada em junho de
2020 na Praca Gilberto Vergara, nos fez perceber que precisariamos definir, de anteméo, o
melhor horario para as gravagdes em virtude da posicéao solar. As gravacdes foram feitas com
a ajuda do cinegrafista Julio Souza, para garantir a qualidade técnica do video.

As imagens gravadas nesta primeira experiéncia foram feitas a tarde. Para mostrar a
figueira, por exemplo, foi necessario aguardar o final da tarde para que a arvore estivesse
iluminada pelo sol. Dependendo da posi¢do em que a cdmera € colocada no espaco fisico, nem
toda a area captada pela lente estd com a mesma iluminag&o. Para fazer imagens do lago Guaiba,

por exemplo, seria preciso gravar no local pela manha, periodo em que a agua esta iluminada
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pelo sol. Presencialmente, na praca, é possivel avistar o lago, mesmo a distancia. Porém, com
uma camera, a imagem ndo fica nitida.

Outra situacao que encontramos diz respeito ao tripé, que aparece na imagem quando
olharmos para baixo. Essa situacdo tende a interferir quando o assunto é imerséo, porém, como
estamos mais focados na experiéncia de presenca, optamos por ndo priorizar essa questdao Nos
videos, procuramos editar a imagem, quando for possivel, para ocultar o tripé.

A configuracao da camera esférica, feita através do aplicativo ligado ao aparelho de
celular com comunicacdo por bluetooth, precisa ser reavaliada. As imagens foram captadas em
19 quadros por segundo (ftps), em vez de 30 ftps, como geralmente é indicado, por um erro na
configuracdo na camera esférica. Um nimero maior de quadros por segundo garante uma
resolucdo maior e melhor visualizacéo.

Também seria importante definir, para videos futuros, se seria interessante integrar a
presenca da professora do LIAU. O audio da cAmera ja se mostrou bastante efetivo, o que ndo
exigiria o aluguel de um microfone especial para camera esférica. Cremos que seria uma boa
oportunidade de testar a questdo da telepresenca e a movimentacdo do corpo com alguma
intervencdo da professora, que tradicionalmente é a guia da trilha. Por exemplo, se a professora
mostrasse uma bussola, um objeto fisico, para ensinar 0s pontos cardeais no passeio virtual,
qual seria a reacdo do espectador?

Outra questao tem a ver com a visualizacdo do material. No YouTube, mesmo no modo
de visualizacdo para RV, o icone que simboliza as configuracdes fica na tela durante toda a
experiéncia. Assim como o tripé, definimos que se esta situacdo interfere na investigacédo
proposta.

Também em relacdo a visualizacdo, € preciso mencionar que o sistema operacional
do smartphone utilizado para acessar o material através da Web tende a ser uma barreira de
acesso aos contetidos. O celular da autora, com sistema operacional 10S, da Apple, apresentou
diversos problemas no que se refere a orientagdo e movimento em 360 graus. Inicialmente, o
aplicativo do Google Expeditions funcionava normalmente, porém, quando o sistema foi
atualizado para uma versao mais avangada do 10S, o aplicativo deixou de funcionar no modo
de visualizagdo para RV. A mesma situagdo ocorreu em outros aplicativos, como o GPB
Education, criado pela PBS, rede americana de midia, para a disponibilizacdo de contetido em
RV para escolas. O aplicativo estd disponivel gratuitamente para o sistema 10S, porém
apresenta problemas quando visto no modo RV. Cremos que seria importante testar a

visualizagdo em outros tipos de celular, a fim de escolher um modelo compativel de aparelho
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celular para a realizagéo dos testes. Percebemos que este problema ndo acontece, por exemplo,
em videos hospedados no YouYube, mas sim em sites e aplicativos que requerem o trabalho de
desenvolvedores e constante atualizacéo.

Neste caso, para acesso no YouTube, a internet se torna ainda mais importante porque
ndo é possivel fazer o download do material, como ocorre nos aplicativos (Figura 20). Assim,
para fazer testes com usuarios é preciso que exista um bom sinal de internet para permitir o

acesso. Esta, geralmente, € uma barreira nas escolas publicas brasileiras.

Figura 20 — Exemplos de barreiras materiais para o acesso e visualiza¢éo de videos 360

atraves de smartphones: screenshots em celular com sistema operacional 10S
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

Também no que se refere a visualizacdo, € valido mencionar que esta autora, usuéria
de 6culos de grau para correcdo de miopia, teve dificuldades na visualiza¢éo dos videos com
0 adaptador de papeldo. O dculos foi utilizado na experiéncia, porém a imagem visualizada
parecia embacada. Cabe pontuar que a qualidade do video no YouTube também pode ser
ajustada pelo usuario no icone destinado as configuragdes da plataforma, o que melhora
consideravelmente a experiéncia de visualizagdo no que se refere a resolucdo. Geralmente, a
opcao automatica ndo € nitida o bastante.

Este € um relato bastante pessoal da autora ao utilizar a tecnologia como usuéria, na
etapa prevista de self-testing. Em dispositivos com um maior nivel de imersdo, como 0s

encontrados em laboratorios, essa questdo da resolucdo é compensada pela tecnologia avancada



125

do HMD. No caso dos videos 360 graus acessados pelo telefone celular, as barreiras materiais
tendem a influenciar consideravelmente a experiéncia. Como a questdo da sensorialidade faz
parte da nossa questdo de pesquisa, a propria reacdo do corpo ao lidar com essa situacdo deve
ser percebida e levada em consideracdo na observacao dos usuarios.

Diversas questdes mencionadas no self-testing, na fase de Estruturacdo, também foram
experienciadas pelos estudantes, mas de modos distintos, mostrando a importancia desta etapa
do método FCECF. Tais questbes sdo relatadas ao longo da analise da experiéncia com
participantes. Com os videos gravados e publicados no YouTube para 0s passeios virtuais
seguimos para a fase de preparacdo da experiéncia em si com 0s estudantes. A seguir, dando
prosseguimento ao método iterativo, passamos as duas ultimas etapas do método — a etapa da

Construcdo, e na sequéncia, a Finalizacao.

4.2.4 Construcao

Nesta secdo, sdo descritas as etapas de pesquisa envolvendo os participantes, realizada
no segundo semestre de 2021, nos meses de Outubro e Novembro. Esta fase da pesquisa com
participantes acontece na etapa de Construcdo prevista no método FCECF, dando inicio "ao
processo ciclico de iteracOes para teste e aperfeicoamento com usuarios externos a equipe de
desenvolvimento" (PEREIRA, 2019).

Como esta Tese é oriunda de uma pesquisa cientifica envolvendo seres humanos, o
desenvolvimento desta etapa foi projetado seguindo as orientacdes da Comissdo de Etica em
Pesquisa da UFRGS. A execugdo do projeto-piloto e demais etapas de coleta de dados
envolvendo participantes dependem de aprovacao através da Plataforma Brasil.

A seguir, apresentamos o design da experiéncia, realizada a distancia, por meio da
plataforma de videoconferéncia Teams. Os instrumentos de coleta de dados foram entrevistas
semi-estruturadas durante os encontros com estudantes e questionarios online. Se possivel,
também podem ser realizados workshops com professores, que prevéem um roteiro de
perguntas de uma entrevista semi-estruturada em grupo, cujas perguntas estdo indicadas nos
anexos desta Tese. Documentos digitais resultantes dos workshops de brainstorming podem ser
criados nestas oportunidades por meio do possivel preenchimento de informagdes ndo-pessoais

em murais eletronicos e enquetes com o uso de ferramentas online®8.

8 As ferramentas online sdo utilizadas seguindo as orientagdes da Carta Circular n.1/2021 - CONEP/SECNS/MS.
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4.2.4.1 Design da experiéncia com participantes

O estudo empirico com participantes segue o referencial tedrico de Fauville Queiroz e
Bailenson (2020), que propdem o uso de métodos da chamada pesquisa participativa em um
estudo sobre 0 uso da RV na educacdo marinha. No estudo relatado por Fauville Queiroz e
Bailenson (2020), as sessOes de experiéncia com dispositivos de RV foram realizadas durante
uma conferéncia de especialistas na area. A experiéncia com RV com educadores foi seguida
de uma sessao de consulta para brainstormig de ideias e discussdo acerca dos principais desafios
encontrados em seus esforcos para ensinar sobre um tema especifico: a acidificacdo dos
oceanos. Nesta oportunidade, o objetivo do experimento era compreender como a RV pode ser
atil na educacéo sobre o tema.

Esta Tese compartilha da mesma intencdo colaborativa em relacdo aos pesquisadores
e educadores, tendo como guia, no contexto brasileiro, as competéncias sugeridas pela BNCC
para o ensino de Ciéncias da Natureza para estudantes do Ensino Fundamental. Este também é
um movimento de pesquisa que visa testar uma metodologia que ajude a compreender as
potencialidades e desafios da insercdo das experiéncias de aprendizagem indiretamente
imersivas nos curriculos das escolas através de uma pesquisa aplicada, o que inclui a
participacdo dos professores da Educacdo Bésica e pesquisadores técnico-cientificos neste
processo de co-criacdo das atividades de aprendizagem com o uso de TICs. Os estagios de
pesquisa envolvendo participantes sdo apresentados a seguir, com a indicacdo de cada uma das

etapas e ferramentas online a serem usadas.

Estagio 1: Workshop | com professores da Educacdo Basica

Apbs a etapa de recrutamento e assentimento das escolas e dos participantes, o estudo
tem inicio com a realizacdo de pelo menos um workshop online, com a participacdo de pelo
menos um professor da(s) escola(s) convidada(s). O encontro é online, realizado através de
plataforma de videoconferéncia e tem previsdo de duracdo de até 2h. Foram previstos de 1 a 5
participantes.

O Workshop | tem como objetivo fazer uma retrospectiva sobre 0s temas e conceitos
de Ciéncias da Natureza ja trabalhados em projetos de educacdo ambiental na escola e, se
aplicavel, com o uso de dispositivos de RV. Para operacionar o brainstorming de ideias e a
coleta de dados, foram usadas duas ferramentas online para compartilhamento de ideias em
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grupo: os murais de post-its eletrénicos das plataformas Miro>® e/ou as enquetes em tempo real
da plataforma Mentimeter®®. Nesta experiéncia, a segunda opgao foi a ideal por permitir acesso
pelo celular. Tais plataformas foram escolhidas porque possibilitam que os participantes entrem
nas plataformas atraveés de um link de acesso, sem a necessidade de realizar um cadastro de
identificacdo para participar das enquetes. As respostas podem ser escritas pelos participantes
nos post-its ou espacos de resposta ndo-identificados e visualizados em tempo real por todos 0s

participantes.

Estagio 2: Workshop Il com professores da Educacao Bésica

Na semana seguinte, foi realizado o Workshop 1, com foco em experiénciaem RV e
geracdo de ideias possiveis para o ensino de temas de Ciéncias da Natureza com este tipo de
tecnologia. Foram convidados os mesmos participantes do Workshop 1. Neste workshop, foram
demonstrados os dois passeios virtuais criados para o projeto: passeio 1, no parque, e passeio
2, na praca.

Para visualizar os pontos de interesse no parque, os professores devem usar,
preferencialmente, os equipamentos de RV da escola. No caso de escolas que ndo possuem
equipamentos préprios, como a nossa escola participante, foi fornecido, de antemdo, o material
para confeccdo de um Google Cardboard de papeldo para uso individual, para ser usado junto

com o smartphone do préprio participante.

Estagio 3: Workshop 111 com pesquisadores de &reas técnicas

Este workshop néo foi realizado em virtude do prazo, mas € registrado aqui porque faz
parte do design da experiéncia criado a partir deste método. Este estagio do estudo visa realizar
consultorias técnico-cientificas para ampliar a percepcdo de como os videos 360 graus podem
ser utilizados para estimular a literacia ambiental e as competéncias cognitivas da Cibercultura
em criancas e adolescentes.

Neste estagio, leva-se em especial consideracdo que o interesse situacional dos
estudantes nos passeios virtuais também esta atrelado ao uso da tecnologia. Porém, ao contrario

de tentar isolar esta variavel ao longo do estudo, busca-se incorporar o uso da RV nédo s6 como

59 Disponivel em: https://miro.com. Acesso em: 04 maio 2022.
60 Disponivel em: https://www.menti.com/f2676drd7u. Acesso em: 04 maio 2022.
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ferramenta da aprendizagem de conceitos de Ciéncias da Natureza, mas como um instrumento
capaz de estimular outras competéncias relacionadas as vivéncias em uma sociedade
profundamente midiatizada. Por essa razdo, a forma como as criancas e os adolescentes
desenvolvem o senso de si — e do mundo ao seu redor — a partir do uso de TICs, e como 0s
afetos estdo relacionados a atividade de aprendizagem em educagdo ambiental com o uso de
TICs é considerada com bastante atengdo.

O workshop online com pesquisadores de areas técnicas também possui um corpus
previsto de 1 a 5 pesquisadores. O Workshop 11l segue os mesmos passos do workshop dos
professores da Educacdo Basica. Pesquisadores que possuam 6culos de RV podem acessar e
avaliar o material em seus proprios dispositivos durante o workshop.

Durante as discussdes, pode ser compartilhado com os consultores os temas e conceitos
listados pelos professores da Educacdo Basica durante o Workshop 11, a fim de ampliar as
possibilidades de uso do material e inser¢do de temas da atualidade no curriculo. No caso das
Ciéncias da Terra, poderiam ser explorados outros temas relacionados as mudancas climaticas.
Temas de atualidade, especialmente, que pudessem ser contextualizados. No caso especifico da
Comunicacdo e Informacédo, pesquisadores podem ser convidados a opinar sobre possiveis

mecanicas de interacdo para o engajamento do usuario durante a experiéncia de aprendizagem.

Estagio 4: Passeio virtual com participantes acima de 11 anos

Passados o0s estagios dedicados a pesquisa participativa com adultos, com o
compartilhamento de ideias de professores e pesquisadores das areas técnicas nos workshops |,
I1 e 11, foi realizado o passeio virtual com participantes acima de 11 anos. Para que esta fase
seja executavel, todos os TALEs foram recolhidos com o auxilio da escola participante.
Entende-se que esta dependéncia documental em rela¢do a escola é uma das limitacdes deste
estudo, especialmente no contexto da COVID-19. O corpus para o projeto-piloto e de 1 a 5
participantes (estudantes).

O passeio foi conduzido através de uma plataforma de videoconferéncia (Teams). O
duracéo foi de 3h de encontro. Para visualizar os pontos de interesse no parque, os participantes
usaram os equipamentos de RV da escola. No caso de escolas que ndo possuiam equipamentos
proprios, como a nossa escola participante, foi fornecido, de antemao, o material para confeccéo
de um Google Cardboard de papelédo para uso individual, para ser usado junto com o
smartphone do préprio participante.
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Estagio 5: Workshop 1V de avaliacéo para professores

Apos a realizacdo do passeio virtual com os participantes menores de idade, foi
realizado um workshop de avaliacdo dos professores participantes do estudo. Este workshop
segue 0 numero de participantes previsto nas etapas anteriores (1 a 5 professores ja participantes
do estudo) e poderia ser substituido pela entrevista individual aos professores. A decisao sobre
esta etapa dependeria da agenda e preferéncia dos professores. No caso deste estudo, a avaliacdo

foi realizada ap6s o passeio virtual dos professores.

Estagio 6: Entrevista individual para professores, se aplicavel

Caso ndo fosse possivel fazer um workshop em grupo com os professores participantes
do estudo exploratério, seria realizada uma entrevista individual com os professores. O roteiro
para esta entrevista seria 0 mesmo previsto para o workshop e consta no capitulo metodologico.

Apds o planejamento do design da experiéncia, descrita nesta etapa de Construcdo,
inicia-se a etapa da Finalizacdo, que corresponde ao produto final — o projeto-piloto de uma
experiéncia de aprendizagem para conexao de criangas e jovens com natureza, que permitird a
realizacdo de uma analise experiencial para responder a nossa pergunta de pesquisa, sobre como

0s estudantes orientam perceptualmente as suas acdes durante a experiéncia de aprendizagem.

4.2.5 Finalizagdo

A seguir, descreveremos as etapas para a execucao do projeto-piloto da experiéncia de
aprendizagem criada com videos 360 graus e dispositivos de RV. Esta etapa foi iniciada no
segundo semestre de 2021, depois que toda a documentacao para a pesquisa com seres humanos
foi aprovada pela Comissdo de Etica da UFRGS.

Etapa 1: Recrutamento da escola (s) participante (s)
Esta etapa prevé o envio de cartas-convite para as escolas e assinatura das cartas de

anuéncia institucional das escolas convidadas. Apos o aceite da escola, uma reunido online

foi marcada com o responsavel pela escola, por meio de uma plataforma de videoconferéncia,
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para a defini¢cdo das seguintes questdes: a) apresentacdo do cronograma e agendamento das
datas para o projeto-piloto; b) apresentacdo das indicacdes para o recrutamento de participantes
e assentimento atraves do TCLE e TALE para professores, pais ou responsaveis e participantes

menores de idade.

Etapa 2: Recrutamento de participantes

A realizacdo desta etapa estava condicionada a aprovacdo do projeto na Plataforma
Brasil. Nesta etapa, os participantes do projeto-piloto foram recrutados com a ajuda dos
professores da escola, sendo solicitada a assinatura dos Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

Etapa 3: Projeto-Piloto

A realizacdo desta etapa estava condicionada a aprovacao deste projeto na Plataforma
Brasil. O cronograma foi planejado para que o projeto-piloto fosse realizado em um periodo,
preferencialmente, de 4 semanas. Este periodo pode ser reduzido ou aumentado, dependendo
da disponibilidade de agenda das escolas e dos participantes. Nesta experiéncia, o projeto-piloto
ocorreu entre 0s meses de Outubro e Novembro de 2021.

Chegamos ao final desta secdo, apds a descricdo de todas etapas do método FCECF
em detalhes, passando pelas etapas de Fundamentacdo, Conceituacdo, Estruturacéo,
Construcéo e Finalizag&o. A seguir, apresentamos o0s instrumentos para coleta de dados dos
participantes desta experiéncia de aprendizagem, construida em etapas por meio do método
FCECF.

4.3 INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOQOS

Tendo como base as perguntas utilizadas em experimentos com dispositivos de RV e
o referencial tedrico apresentado nesta Tese, apresentamos, nesta se¢éo, o roteiro de perguntas
feitas atraves de entrevistas semi-estruturadas com estudantes e professores e um questionario
preenchido pelos estudantes apds o passeio virtual. As questdes foram construidas a fim de

responder a nossa pergunta de pesquisa.
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As entrevistas foram feitas durante os workshops através da plataforma de

videoconferéncia Teams e 0s questiondrios através de uma plataforma online de formulérios

como o Google Forms e Survey Monkey. Os formularios foram para os estudantes por

intermédio dos professores, pais e/ou responsaveis.

4.3.1 Questionario

Diversas op¢des de perguntas para compor o questionario foram relacionadas abaixo,

a fim de motivar a reflexdo sobre os melhores instrumentos para coleta de dados para responder

ao problema de pesquisa e o tipo de pergunta que mais se adequa ao publico-alvo.

Quadro 12 — Questionario Individual para Estudantes

TITULO: Passeio Virtual com videos 360 graus

REFERENCIAL
TEORICO

CABECALHO:

Obrigada por participar deste estudo!

Nesta pesquisa, solicitaremos a sua opinido e sua concordancia com algumas frases. A
pesquisa é andnima. Sua identidade e suas respostas serdo mantidas estritamente
confidenciais. As informagdes serdo usadas apenas para fins de pesquisa.

Queiroz, 2020

Dados Demogréaficos

1. Qual asua idade?

(espago para resposta curta)

Jun et al (2020)

2. Em que série voceé esta?

(espago para resposta curta ou selecdo de opcao)

Queiroz, 2020

3. Indique o seu género:

() Feminino
() Masculino
() Prefiro ndo dizer

Jun et al (2020)

Sentimento de Presenca

4. Durante os videos 360 graus, até que ponto Vocé se sentiu dentro da experiéncia
virtual?

() De maneira alguma
() Ligeiramente

() Moderadamente

() Muito

() Extremamente

Queiroz, 2020
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5. Apo6s o passeio virtual, até que ponto vocé se sentiu como se tivesse visitado um
outro lugar?

() De maneira alguma
() Ligeiramente

() Moderadamente

() Muito

() Extremamente

Queiroz, 2020

Gatilhos de interesse situacional

6. Vocé gostou de participar do passeio virtual? Hehr (2014)
() Sim
() Nao

7. Se ndo gostou, relate 0s motivos. Hehr (2014)

(espago para preenchimento)

8. Se achou interessante, assinale os principais motivos:

() Gosto de atividades praticas, do tipo "méo na massa"

() O passeio virtual permite conhecer lugares diferentes ou distantes
() Gostei da experiéncia por ser uma novidade

() Gostei do passeio virtual por causa da tecnologia

() O passeio virtual foi uma experiéncia surpreendente para mim

() Sinto que aprendi novos conhecimentos sobre 0 meio-ambiente
() Sinto vontade de comentar 0s temas que aprendi com meus amigos e familiares
() O passeio me fez conhecer mais a cidade onde moro

() Eu me diverti

() O contetdo estimulou a minha curiosidade

() Eu achei o contetido empolgante

() Senti prazer em aprender novos conhecimentos

() Aprendi brincando

(') Outro: (espago para preenchimento)

Dohn (2010)
A autora (2021)

Ressonancias afetivo-materiais

E importante pra mim escolher onde focar minha atencéo quando assisto um video.

() Discordo totalmente

() Discordo um pouco

() N&o concordo nem discordo
() Concordo um pouco

() Concordo totalmente

Queiroz, 2020

Vocé sentiu algum tipo de desconforto fisico ou emocional durante o passeio virtual? Se

Queiroz, 2020

sim, relate o que sentiu. A autora (2021)
(espago para preenchimento)
A possibilidade de ter uma visdo em primeira pessoa durante o passeio virtual facilitou a | A autora (2021)

aprendizagem de novos conhecimentos? Se sim, relate o que vocé sentiu durante a
experiéncia.
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(espago para preenchimento)

Ha algo mais que vocé gostaria de comentar sobre a experiéncia? Se sim, relate abaixo. A autora (2021)

Fonte: elaborado pela autora (2021), inspirado em Dohn (2010), Hehr (2014), Jun et al (2020) e Queiroz (2020).

4.3.2 Roteiro de entrevista semi-estruturada para estudantes e professores

J& as perguntas mais subjetivas foram destinadas as entrevistas em grupo de até 5
estudantes. O planejamento inicial era entrevistar, ao todo, 25 estudantes, divididos em grupos
de até 5 estudantes, totalizando a realizacdo de 5 passeios virtuais. Todos seguiriam 0 mesmo

roteiro. Abaixo, seguem as questdes previstas para esta ocasiao.

Quadro 13 — Roteiro de Entrevista Semi-estruturada para Estudantes em Grupo

PERGUNTAS PARA ESTUDANTES EM GRUPO (até 5 participantes)

Experiéncia de Presenca

1) Durante os videos, vocés sentiram que estavam no parque? Se sim, como perceberam isso?

2)  Vocés sentiram como se pudessem interagir com o ambiente? Por exemplo: sentiu vontade de tocar em
alguma coisa?

3) No video em que o guia fica em siléncio e convida a contemplacédo perto do lago, quais sentimentos
vieram a tona?

4)  No video em que um homem de bicicleta chega perto do espectador, quais foram os sentimentos
percebidos?

5)  Vocés imaginam que no passeio virtual foi mais facil focar a atencéo no conteido do que seria em um
passeio presencial ao parque? O que chamou a atengdo com o video 360 graus?

6) Se anarracdo da guia fosse gravada em cada video, e ndo narrada ao vivo pelo Zoom, a experiéncia
seria diferente? O que mudaria?

7) O fato de ter que tirar o celular do visualizador para acessar o proximo contetdo dispersou o foco e a
atencdo de vocés durante o passeio?

Competéncias cognitivas na Cibercultura

Cibertextualidade:
8) Como foi a experiéncia de participar de um passeio virtual associando varias tecnologias diferentes ao
mesmo tempo? Foi um esfor¢o, foi confuso ou foi natural?

Logicidade:
9)  Vocés conseguiram se orientar especialmente no parque? Conseguiram fazer associa¢des de direcdes,
onde fica a avenida Goethe, por exemplo?

Criatividade:
10) Se vocés fossem fazer uma campanha para promover a conscientizacdo para o cuidado com 0s parques
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da cidade, com quais temas trabalhariam? Que acfes poderiam ser feitas usando a tecnologia para
chamar atencdo da populacéo?

Sensorialidade:

11) Agora eu queria falar dos sentidos do corpo: tato, audicéo, olfato, paladar, enfim, sensa¢des no corpo
diversas. O que vocés sentiram fisicamente ao assistir 0s videos?

Sensorialidade:
12) No video sobre a arvore com nome popular de pata de vaca, por exemplo, foi facil visualizar a folha no
video 360 graus ou foi dificil de enxergar de longe?

Sensorialidade:

13) E quanto ao manuseio do Google Cardboard e do celular ao mesmo tempo, é tranquilo usar os dois
juntos? Tiveram alguma dificuldade no manuseio dos dispositivos juntos? O Google Cardboard é
cémodo de usar?

Sensorialidade:
14) Algum de voceés é jogador de videogame? Sentiu algo similar nessa experiéncia?

Sociabilidade:

15) Como foi a experiéncia de montar 0 Google Cardboard? Vocés buscaram algum recurso extra na
internet além do material enviado no kit para montagem do visualizador? Compartilharam com os
colegas as descobertas?

Ressonancias afetivo-materiais

16) Vocé acharam a experiéncia ladica? Se sim, isso facilita a aprendizagem de novos conhecimentos?

17) Durante os videos 360 graus, vocés sentiram que tinham dominio sobre o ponto de vista? Essa
autonomia motiva a aprendizagem?

18) Algum de vocés ja tinha visitado pessoalmente o local antes? O passeio virtual evocou alguma
lembran¢a na meméria?

Gatilhos de interesse situacional

19) Qual aspecto do contetido dos videos 360 graus mais interessou vocés?

20) O fato de fazer esse passeio em grupo foi mais interessante do que se fosse individual?

21) Em que medida a tecnologia ajudou a despertar o interesse de vocés durante o passeio?

22) Apos o passeio, vocés ficaram mais curiosos sobre a natureza, com vontade de saber mais sobre o0 meio-
ambiente?

Desenvolvimento da literacia ambiental

23) O contetdo em 360 graus facilitou a aprendizagem do contelildo? Por exemplo, em relacdo a ler sobre as
espécies em um livro ou ver um video sem ser em 360 graus no You Tube.

24) Essa experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus fez vocés se sentirem mais afetivamente
conectados com a natureza?

25) O uso de videos 360 graus e outras tecnologias na atividade de educagdo ambiental aumentou a
motivacdo para aprender? Se sim, por que?

26) O passeio virtual fez vocés refletirem sobre a responsabilidade dos cidad&os e como as ag¢les do dia a
dia impactam o meio-ambiente?

27) Vocés tém alguma outra observagdo sobre a experiéncia?
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Fonte: elaborado pela autora (2021),inspirado em Ash (2009), Dohn (2010), Fauville Queiroz e Bailenson

(2020), Hehr (2014), Jones e Dawkins (2018), Jun et al (2020), Ministério da Educacdo (BRASIL, 2018),
Queiroz et al (2018) e Regis (2008, 2011).

Abaixo, no Quadro 14, estdo as perguntas a serem feitas em entrevistas com

professores, se aplicavel:

Quadro 14 — Roteiro de Entrevista Semi-estruturada para Professores

PERGUNTAS PARA PROFESSORES

1) Como percebeste a receptividade dos estudantes para viver essa experiéncia de aprendizagem com
videos 360 graus?

2) Sentes que os alunos ficam mais sensiveis ao cuidado com a natureza quando trabalhas contetidos
sobre 0 meio-ambiente em sala de aula?

3) Em termos de suporte a aquisi¢do de conhecimento, qual conceito ou tema presente no curriculo
que lecionas poderia ser ensinado com o suporte de uma midia como essa, 0s videos 360 graus?

4) Que adaptacOes na producdo dos videos facilitariam o ensino de determinado conceito abstrato
relacionado as Ciéncias da Natureza?

5) No que se refere 8 BNCC, como esse tipo de material seria til para contemplar as sugestdes de
habilidades especificas relacionadas as TICs para o Ensino Fundamental e/ou Médio?

6) Que outros videos poderiam ser gravados para facilitar o ensino de outros conceitos abstratos da
sua disciplina? Cite exemplos possiveis.

7) De que forma o uso de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC), como os celulares e 0s
videos 360 graus, auxilia no ensino dos contetdos conceituais?

8) Voce sente que os estudantes mudam de comportamento durante atividades praticas como essa? Se
possivel, cite exemplos.

9) Quais as principais barreiras para 0 maior uso de TICs nas escolas?

10) No que se refere 8 BNCC, como esse tipo de material seria Gtil para contemplar as sugestées de
habilidades especificas relacionadas as TICs para o Ensino Fundamental e/ou Médio?

11) Que outros videos poderiam ser gravados para facilitar o ensino de outros conceitos abstratos da
sua disciplina? Cite exemplos possiveis.

12) O que achaste da experiéncia de co-criar o contetido para a atividade de educag&o ambiental com
videos 360 graus? (se ocorrerem 0s workshops de co-criagdo com professores).

13) Gostaria de comentar algo mais sobre a experiéncia?

Fonte: elaborado pela autora (2021), inspirado em Fauville, Queiroz e Baileson (2020), Queiroz et al (2018) e
Ministério da Educacao (BRASIL, 2018)

Neste capitulo, apresentamos os procedimentos metodolégicos propostos para

operacionalizar uma experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus e dispositivos de RV.
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O material foi produzido a partir das etapas previstas no método FCECF. Também detalhamos,
ao final, os instrumentos de coleta de dados dos participantes.

Com base nesta estrutura e a partir da abordagem enativa da cognicdo, descrevemos,
no proximo capitulo, a analise de uma experiéncia com videos 360 graus, visando responder a
pergunta de pesquisa desta Tese: como o0s estudantes orientam perceptualmente as suas agoes
durante uma experiéncia de aprendizagem sobre temas da natureza com o uso de videos 360

graus e dispositivos de RV em uma escola de Ensino Fundamental?



137

5 ANALISE EXPERIENCIAL COM VIDEOS 360 GRAUS

Neste capitulo, a partir da abordagem enativa da cognicdo (VARELA, 2003;
VARELA, 2002; VARELA, 1994; VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1993), descrevemos as
principais tendéncias disposicionais para a acdo que emergiram durante a uma experiéncia
de aprendizagem produzida com videos 360 graus para conexdo de criangas e adolescentes com
a natureza. O design da experiéncia foi planejado a partir do Método Composto e Design
Iterativo FCECF (PEREIRA; FRAGOSO, 2016), detalhado anteriormente, no capitulo
referente aos procedimentos metodologicos.

Para nomear e agrupar os achados do estudo, nos baseamos nas ideias propostas por
Varela, Thompson e Rosch (1993) acerca dos seis 6rgéos de sentido e pela aplicacao da lente
enativa para analisar produtos culturais por meio de Kraemer (2019). Nos guiaram, ainda, a
proposta de valor-experiéncia em RV a partir de Longhi (2019), a classificacdo de
affordances em producgdes jornalisticas em RV feita por Baccin, Sousa e Brenol (2017), bem
como os elementos multimidia listados por Salaverria (2014). Também nos inspiramos pela
visdo de ludico como experiéncia exploratoria através de Regis e Perani (2010) e na reflexéo
de Reis (2018) sobre o Stimmung ludico.

Para operacionalizar a analise das informacdes que emergiram na observacdo do
fendmeno, criamos quatro categorias temporarias para concentrar € nomear as principais
tendéncias disposicionais para acao nesta experiéncia em particular.

Cabe salientar que os resultados aqui apresentados ndo representam uma generalizacao
referente ao tema, visto que a experiéncia foi testada em uma escola publica especifica, a Escola
Municipal de Ensino Fundamental Gilberto Jorge, na Zona Sul de Porto Alegre. Se a mesma
experiéncia fosse realizada com outro grupo de estudantes, em outro tempo, ou mesmo em outra
escola, seja instituicdo publica seja privada, outras categorias poderiam ser criadas ou
atualizadas.

A julgar especialmente pelo nimero de participantes, 4 estudantes e 5 professores, e
pelas circunsténcias técnicas de aplicacdo, este estudo ndo deve ser tratado como um estudo
experimental, apesar de ter sido projetado a partir de referéncias bibliograficas desta natureza.
No entanto, ressaltamos que o diferencial desta andlise jaz justamente no fato de que a
experiéncia foi aplicada nas instalacdes de uma escola publica, a distancia, acoplada ao ensino
remoto vigente, fazendo uso de recursos fornecidos pela pesquisadora, pela escola e/ ou dos
proprios estudantes. Exemplos de tais recursos sdo os smartphones e o sinal de internet (wi-fi)

disponivel no momento presente na escola. Sendo assim, se essa mesma experiéncia fosse
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testada com os mesmos participantes nas instalacbes do Laboratério de Artefatos Digitais
(LAD) da UFRGS, com um dispositivo de RV que permite um nivel de imersdo maior, teriamos
outro tipo de experiéncia para analisar.

E vélido considerar, ademais, que esta é uma analise constituida pelo senso de
telepresenca, conceito que designa uma "experiéncia de presenca em um ambiente mediado
por um meio de comunicagdo” (STEUER, 1992). Logo, o conceito de imers&o sempre é tratado
de maneira indireta. Por se tratar de uma experiéncia ancorada por um teleoperador, visto que
0 pesquisador percepiente estd observando o campo a distancia, deparamo-nos com as
limitagOes de acéo relativas a este contexto, como mostra a Figura 21. A fotografia foi tirada
por uma professora, a pedido da pesquisadora, no presente momento em que a doutoranda
percebeu as tonalidades afetivas que influenciavam o seu proprio agir corporificado,

principalmente quanto ao campo de visao reduzido.

Figura 21 — Na escola, pesquisadora conduz a experiéncia com videos 360 graus a distancia

| 4

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Os workshops foram todos online e gravados através do aplicativo do Teams, da
Microsoft, plataforma disponibilizada pela UFRGS para o ensino remoto durante a pandemia.
Os encontros ocorreram entre 0s meses de Outubro e Novembro de 2021, e correspondem ao
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projeto-piloto de um estudo mais abrangente inicialmente planejado. Outros encontros estavam
pré-agendados para 0 més de abril de 2022, porém ndo foram realizados em virtude do prazo
de defesa desta Tese, que foi prorrogado de 31 marco até 31 de maio de 2022. Logo, ndo haveria
tempo habil para concluir o planejamento inicial, de entrevistar 25 estudantes.

Todos os videos dos workshops foram arquivados por um periodo de cinco anos. E
valido mencionar que a imagem gravada é diferente da imagem que foi vista pelo pesquisador
no encontro ao vivo. No dia do workshop, como mostra a Figura 22, é possivel visualizar todos
0s participantes no print da tela do computador. J& na gravacdo, na imagem seguinte, na Figura
23, é possivel visualizar apenas um dos participantes. A tela foi dividida automaticamente no

arquivo da gravagéo.

Figura 22 — Imagem visualizada ao vivo pela pesquisadora pela plataforma Teams

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Figura 23 — Video capturado pela plataforma Teams, com tela dividida automaticamente

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Para evitar este problema no futuro, consideramos que uma das formas a ser testada,
em outra ocasido, seria ficar sempre com a tela compartilhada na plataforma de
videoconferéncia. A questdo é que os participantes iriam se ver como se estivessem olhando no
espelho, perdendo contato direto com o pesquisador. Ao longo do estudo, percebemos que a
presenca do pesquisador como guia da experiéncia também desperta tonalidades afetivas e
influencia a disposic¢éo de agir dos participantes, o que possivelmente iria estimular outros tipos
de emergéncia.

Como o material foi gravado desta forma no primeiro workshop, optou-se por seguir
gravando desta forma para manter o mesmo estimulo por parte da figura do pesquisador. Perde-
se, portanto, o registro visual da imagem dos movimentos corporais dos participantes. No
entanto, preferimos priorizar a coleta do audio das entrevistas realizadas durante os workshops,
bem como a observacdo das respostas colhidas em questionarios online testados na ocasido.
Por uma questéo de preservacdo da identidade dos participantes menores de 18 anos, optou-se
por coletar e divulgar apenas fotografias tiradas no presente imediato e prints de tela, para evitar
a identificacdo nos videos.

Outra observacdo a ser feita tem relagdo com o microfone. O fato de ndo haver um
microfone na sala de aula, ligado externamente ao computador (laptop) da escola que transmitia
a videoconferéncia pelo Teams, as entrevistas foram captadas apenas através do som ambiente,
0 que prejudica consideravelmente a compreensdo do audio das entrevistas. Também néo
contribuiu o fato de que o fone de ouvido/microfone da pesquisadora estragou, fazendo com
que o audio da entrevista fosse ouvido, durante a transcricdo da entrevista, apenas através da
caixa de som do computador (laptop) da pesquisadora. Essa questdo técnica, minima, mas muito
significativa, revela o que significa, de fato, lidar com as tecnologias que estdo efetivamente

disponiveis em um estudo realizado a distancia, como mostra a Figura 24.



141

Figura 24 — Participante do passeio virtual por telepresenca

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Nesse sentido, é interessante perceber que se estabeleceu uma sincronicidade em relacao
ao acesso ao audio para todos os envolvidos. Assim, a pesquisadora escutou o0s participantes,
de casa, de forma similar & maneira com que os participantes ouviram a pesquisadora — apenas
com o audio do préprio laptop, que geralmente € baixo.

Notou-se a dificuldade na comunicacdo durante a transcricdo das entrevistas, nas
inlmeras vezes em que, tanto a pesquisadora quanto os estudantes, pediram para que as falas
fossem repetidas por conta de ruidos na comunicagdo na videoconferéncia. Essa situacéo revela
0 qudo importante é saber de antemdo qual € o tipo de equipamento necessario para a analise

de experiéncias como essa, através de telepresenca.

5.1 PRONTIDAO-PARA-ACAO

O ponto de partida de uma andlise através da abordagem enativa da cognicgdo é a
observagdo de como o sujeito percepiente, dotado de uma estrutura sensorio-motora, orienta as
suas acOes em situacOes locais. Segundo Varela (2003), os individuos apresentam uma
prontiddo-para-a¢do adequada para cada situacao especifica vivida no presente imediato. Esse

estado de prontiddo, diz o autor, ¢ modulado por tonalidades afetivas que geram novas
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tendéncias disposicionais para agir no momento seguinte, e assim por diante. Tais modulagdes
sdo atualizadas a todo instante, inclusive a partir de eventos ambientais. Varela (2003)
exemplifica a emergéncia dessas acbes comportamentais e corporificadas no trecho abaixo, que

ajuda a nortear nosso olhar nesta analise.

Imagine-se andando pela rua, talvez indo ao encontro com alguém. O dia esta
acabando e ndo ha nada muito especial na sua mente. VVocé se sente relaxado, naquele
estado que podemos chamar de "prontiddo™ do pedestre que estd simplesmente
dando uma caminhada. VVocé pde a mao no bolso e de repente descobre que sua
carteira ndo estd 14 como de costume. Colapso: vocé péra, seu aparelho mental
obscurece, sua tonalidade emocional muda. Antes que vocé se dé conta, surge um
novo mundo: vocé percebe claramente que deixou sua carteira na loja onde acabou de
comprar cigarros. Sua disposi¢ao agora muda para uma preocupagao acerca de perder
os documentos e dinheiro, sua prontiddo-para-acéo é agora a de voltar rapidamente
para a loja. Vocé presta pouca atengdo para as arvores e 0s transeuntes a sua volta;
toda a sua atengdo concentra-se em evitar maiores atrasos (VARELA, 2003, p. 76,
grifos nossos).

Esse exemplo nos ajuda a compreender como o individuo orienta perceptivelmente as
suas acGes em situacdes que se apresentam no presente imediato. No ambito da Educacgéo
Baésica, passamos a vislumbrar como o individuo orienta suas acGes através das TICs. Nos
interessa saber como se manifesta o envolvimento ativo do estudante, sua mobilizacéo
corporificada, durante em uma experiéncia de aprendizagem com dispositivos de RV.

Do ponto de vista cognitivo, o autor defende que o conhecimento parece cada vez
mais construido a partir de pequenos dominios. Sendo assim, o autor denomina as prontiddes-
para-acdo de "microidentidades” e as situacGes que ocorrem de "micromundos”. Essa
perspectiva nos inspira a incentivar, durante a entrevista, a auto percepcdo de criancas e
adolescentes acerca de suas acGes enquanto experienciam o conhecimento com o uso de videos
360 graus e um visualizador de papeldo, o Google Cardboard.

Com base nesses pressupostos, 0 estudo com grupo de estudantes voluntarios foi
realizado em dois workshops para grupos distintos, com a presenca de alunos dos anos finais
do Ensino Fundamental, com idades entre 14 e 15 anos. No primeiro encontro, participaram
trés estudantes e um professor. Um aluno que havia confirmado a presenga ndo compareceu. Ja
no segundo encontro, participaram um estudante e um professor. Uma segunda aluna que ja
havia entregue a documentacdo assinada para participar ndo foi a escola neste dia. Nos dois

workshops realizados com os professores, 5 profissionais participaram®.

61 Por conta do prazo para entrega da Tese, ndo foi possivel realizar a analise dos workshops dos professores. A
transcrigdo das entrevistas dos encontros esta disponivel no Google Drive, na pasta: https://bityli.com/mkRqrg.
Acesso em: 08 ago. 2022.
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Os workshops com os estudantes duraram, em média, trés horas, com intervalo para o
recreio de cerca de vinte minutos. Foram realizados, ao todo, trés passeios virtuais. O intervalo
foi realizado depois do passeio 1 (Parcdo). Na sequéncia da pausa, foram realizados o passeio
2 (praca Pedro Vergara, perto da escola) e passeio 3 (Floresta Amazénica). Nenhum estudante
relatou desconforto fisico ou emocional durante a experiéncia. Em geral, foi percebida a
tonalidade afetiva da alegria, com muitos risos. Observa-se, como indica a literatura de estudos
aplicados com base na abordagem enativa da cognicéo, que o0 emocionar mobiliza e precede as
disposicdes para a acao dos estudantes (KROEFF, 2016).

As categorias apresentadas a seguir foram reunidas a partir da transcricdo das
entrevistas realizadas com roteiro semi-estruturados durante os workshops e dos questionarios
online®? preenchidos pelos estudantes voluntarios. As tendéncias disposicionais para agio que
emergiram foram nomeadas a partir de consulta, apos a experiéncia, a referenciais teéricos que
nos ajudassem a identificar os fendmenos ja estudados na literatura.

Na sequéncia, estdo descritas as categorias que indicam as tendéncias disposicionais
para acdo desta analise experiencial. Sdo elas: a) Disposi¢des para a¢ao relacionadas aos 6rgaos
sensoriais do corpo; b) Disposicdes para acdo relacionados ao design da experiéncia; c)
Disposicdes para acao relacionadas as affordances do Mobile VR; d) DisposicGes para acdo
relacionadas aos elementos multimidia. Abaixo, cada categoria € descrita em profundidade.

a) DisposicOes para acao relacionadas aos 6rgdos sensoriais do corpo

Esta categoria faz referéncia a forma, aos seis 6rgdos de sentido e seus objetos
correspondentes (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1993). Os 6rgdos de sentido ndo se
referem ao 6rgdo externo, mas ao mecanismo fisico de percepcéo. S&o eles: os olhos e ao que
é visivel, 0s ouvidos e 0s sons; 0 nariz e o0s cheiros; a lingua e 0s gostos; corpo e ao que é tatil;
a mente e 0s pensamentos. Nesse ultimo, dizem os autores, ha um debate a qual estrutura fisica
corresponde a mente. Os pesquisadores informam que "0s pensamentos sdo tratados como um
sentido porque é como eles aparecem na experiéncia: nos sentimos que nos percebemos nossos
pensamentos com a nossa mente da mesma forma com que nds percebemos um objeto visivel
com os nossos olhos (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1993, p. 64). Essa percep¢do €

62 Os questionarios online foram preenchidos pelo Google Forms. O preenchimento ndo era obrigatdrio O link
foi enviado pela pesquisadora e encaminhado para os alunos pelo professor pelo whatsapp logo ap6s a
experiéncia. Dos quatro estudantes que participaram da experiéncia, apenas dois deles responderam ao
questionario.
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identificada especialmente por relatos que iniciam com a expressao "na minha mente". As
Figuras 25 e 26 mostram os principais 6rgdos de sentido mobilizados na experiéncia: corpo,

ouvidos, olhos e mente. As tonalidades afetivas foram sublinhadas, quando percebidas.

Figura 25 — Print de tela gravagao ao vivo do workshop, durante o passeio virtual

Fonte: elaborado pela autora (2022)

Figura 26 — Participante utiliza os 6rgdos de sentido durante o passeio virtual

Fonte: elaborado pela autora (2022)

A seguir, reunimos os trechos da entrevista realizada com os participantes durante o
passeio virtual. O resumo da transcri¢do exibida no Quadro 15 também nos guia na percepcao
das demais categorias, que interagem umas com as outras. Os agrupamentos sdo meramente

operacionais, para clarificar a descri¢do do estudo qualitativo.
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Quadro 15 — Envolvimento ativo através dos 6rgdos de sentido no passeio virtual

Orgéo de sentido e seus objetos
(mecanismo fisico de percepc¢ao)

Disposicéo para acao percebida

olhos e ao que é visivel

Nota sobre ""os olhos mobilizam corpo a
agir: participantes se abaixam para tentar
ver 0 que esta no chdo com mais nitidez. Se
ancoram nos joelhos.

"Tem uma cerca, d& vontade de ver o que tem
14"

Paisagem: cerejeira e papiro.
"Bem legal as paisagens que tu escolheu pra
gente ver".

Noa sobre Tontura:
Profe 1 pergunta para 1 e 3 se ndo ficam tontas.
Eles respondem que nao.

Infolegendas

"As legendas me ajudaram bastante" .
"Tinham umas partes que estavam
embacadas."

"Eu consegui ler bem."

"No inicio, acho que por causa da internet,
estava embagada."

Ver a Amazonia

"Foi legal, foi diferente. Viajar por video foi
bem legal, porque eu nunca pensei em ver a
Amazdnia em video!"

"No 360 a gente se sente ali. Num
documentario, numa reportagem, s6 mostra
a imagem de uma camera, de longe, mais
alta".

""S6 foca naquilo. No 360, a gente pode
assim... (gira a cabeg¢a)...0000lha!"

"Na hora de ver um tipo de arvore, eu posso
olhar pro lado e ver outro tipo de arvore,
com mais liberdade™.

ouvidos e 0s sons

Nota sobre caixa de som do
laptop/microfone: o laptop da escola ndo
tem caixa de som. Pesquisadora guia passeio
por telepresenga sem microfone/fone de
ouvido. O fato do som estar baixo influencia
a experiéncia. Os participantes pedem com
frequéncia para que a pesquisadora repita a
informacao. Quando outras pessoas falam na
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sala, também gera ruidos na comunicagao.
"Esta tdo baixo, deixa eu ver se consigo
aumentar o volume".

Nota sobre fones de ouvido individual: no
primeiro workshop, nenhum dos trés alunos
trouxe o fone. No segundo workshop, o
participante 4 trouxe. Todos concordam que
a experiéncia seria diferente com fone de
ouvido.

Sons do ambiente
"Bem calmo, passarinho cantando"
"ajuda a entrar mais no ambiente"

Som do video do colega

"eu tava bem concentradinha no meu"
"no comeco atrapalhou, mas depois o
cérebro se acostuma”

Musica (trilha sonora)
"musiquinha boa".
"ajuda a se concentrar mais"

Percepc¢ao de proximidade das pessoas
pelo som:

"Pelo barulho que a gente faz"

"Eu figuei na minha mente que ela estava
aqui. Ela conversava e eu sabia onde ela
estava pelo som"

"Se a gente tivesse o fone muito alto a gente ia
se isolar. A gente ia acabar batendo muito mais
vezes".

Narracdo no proprio video

"O narrador acrescentou muito ao video"
"A voz dele também é muito simpatica”
"Parecia que ele estava do meu lado,
conversando comigo, naturalmente”

"Na parte do cipd, na parte da musiquinha,
eu nao entendi que era pra procurar o cipo.
Mas quando ele falou cip6 eu procurei o
cipo™.

"acho gque da mais vontade de ver as coisas.
"vontade de ver a textura das coisas".
""sentir na mao as coisas".

Narracéo ao vivo, por telepresenca
"De vez em quando a internet trava, e ndo da
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pra entender direito. Se fosse no video, ia estar
mais direitinho. Mais sincronizado. Ninguém
precisa se preocupar se ja terminou.

nariz e os cheiros Nota sobre méscara no nariz: por conta da
mascara no nariz, a percepcao do ambiente
fisico se modifica. N&o tem como verificar
se a sensacdo de ar puro e a tonalidade
afetiva correspondente que o passeio no
parque pode provocar.

Cheiro do ambiante

"Eu queria sentir o cheiro do ambiente! E
agoniante. Sentir o cheiro e ndo era o que
eu imaginava. Parecia igual, mas ndo era.
Era confuso.

"Fake reality".

lingua e os gostos; Nota sobre mascara cobrindo a boca:
comunicagdo com ruidos entre participantes
e pesquisadora. Quando usam o éculos, todo
0 rosto do participante fica coberto. Barreira
do ambiente fisico.

Nota sobre a fala: participantes descrevem

a todo instante o que estdo vendo e sentindo,
mostrando que estdo presentes. Tonalidades
emotivas expressas especialmente pela fala,

COM Muitos risos.

Corpo e ao que é tatil Nota sobre sinais com a mao: por conta do
ruido no som, a pesquisadora pede que
estudantes facam sinais com a mao para
dizer se estdo escutando.

Celular: interrupcGes na experiéncia. Tira e
bota do visualizador

""sora, desligou de novo o telefone"

"eu sinto uma leve disperséo de
concentragdo, mas ndo incomoda. A gente
se acostuma. Depois da segunda vez, fica
automatico.

Nota sobre ficar em pé/sentados: no video
1, no Parcéo, participantes ficam todo o
tempo sentados. O fato de ter que manusear
o celular para acessar links ou ler QR Code
da folha impressa ancora os estudantes perto
da mesa fisica. No video 2, na praca, ha duas
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mudancas: a tonalidade afetiva da alegria,
faz todos levantarem para explorar,
empolgados. O tempo de video maior, com
liberdade para explorar, parece influenciar.

"Foi bem mais legal de pé do que sentado.
Teve emocgao™ [no video 2, da praca].
"Deu uma certa agonia porque a gente tem
vontade de andar para ver o lugar"

"Da pra ver tudo ao redor."

Nota sobre o 6culos / algca: Quatro
estudantes, dos trés colocaram a alca na
cabeca para acoplar o éculos aos olhos. Isso
aconteceu no video 2, quando eles ficaram
de pé e exploraram a praga com mais
liberdade.

Ciclista passa ao lado na imagem:
sensacdo de proximidade do corpo.

"Passou bem ao lado da gente”

"Me atropelando”

"Todo mundo chegou a se mover pro lado.
Foi estranho. Parecia que ele ia raspar o
braco da gente".

"Eu sabia que era um video. Eu fiquei
olhando pra ele.

Colisdo em moveis: ouve-se um barulho no
canto da sala. Participante 3 colidiu em um
movel. Esta fora de quadro.

"Eu bati o meu pé na mesa"

"Acho que como a gente conhece 0s
ambientes da nossa casa, a gente ia se bater
menos!"

Uso dos bragos / méos: uso dos bragos para
evitar esbarrar em colegas, para apontar
objetos que esta vendo na imagem, para
abanar para criangas que aparecem na
imagem.

"Tocar nas coisas."

"Instinto humano, sabe?"

"Na parte perto do lago, deu vontade de
sentir a agua.”

"Acho que os sentidos do nosso corpo, a
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gente querer, botar a mao, reflexo."

Incorporagdo na camera

"Foi estranho, sabe?"

"As criangas passavam e davam oi e "a
gente" queria cumprimentar e ndo dava
porque a gente tava na camera.

"Foi como se fosse um tour, um passeio.
Senti como se a camera fosse 0 NOSSo corpo,
como se a gente estivesse la".

Vento da natureza faz falta
""a gente ndo consegue sentir o ar puro,
aquela brisinha"

Assistir video em casa

"Dependendo do local, do momento e do
horario, talvez a gente nem saisse do local.
Ficasse s6 sentado, s6 mexendo a cabeca.
N&o ia ter tanta graca, mas ia ser legal
também."

mente e 0S pensamentos

Pensar em voz alta: participantes
comentam em voz alta seus pensamentos,
como se falassem sozinhos.

"ela é professoral!” [ ao ler infolegenda na
tela ]

Agir por reflexo:
"Eu fiquei na minha mente que ela estava
aqui. Ela conversava e eu sabia onde ela
estava pelo som."

"Foi na parte em que eu tava na canoa com
ele. Ai eu me abaixei porque, como eu tava
numa canoa, 0 meu cerebro entendeu que eu
nao posso ficar em pé. Nao sei por que, mas
eu tive o instinto de se abaixar."

Senso de presenca

"A nossa mente até lembrava onde cada um
estava, mas como eles podem se mover,
talvez se bateriam mais."

"la dar aquele stick, eu t6 na realidade
virtual ou t6 mesmo aqui?

"Parece que a gente esta la. E a gente nédo

A 1

esta.
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Enganar os sentidos

"Tocar na mesa, por exemplo. Vai perceber
que a textura ndo é a mesma."

"Aquilo que tu imaginava nao era o mesmo."

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Além das tendéncias disposicionais para acdo desta primeira categoria descritas no
quadro-resumo, registramos, ainda, uma questdo relacionada a materialidade do Google
Cardboard e sua relacdo com os mecanismos fisicos de percepc¢édo. No segundo workshop, além
do visualizador de montar, foi testado um segundo modelo. O tipo de papeldo do segundo objeto
era diferente do primeiro, mais espesso, e ndo continha a faixa para acoplar o 6culos na cabeca,
bem como a espuma protetora para a area ao redor dos olhos. Na Figura 27, esta o questionario
preenchido por um dos participantes ap6s o passeio, informando que o segundo dispositivo "doi
atesta". Na imagem, também é possivel conferir o relato sobre a relacdo do interesse situacional
(DOHN, 2010) durante o passeio e a sensacdo de conhecimento adquirido na visdo em
primeira pessoa. A ideia de exploracdo incorporada ndo é considerada por este participante
como um facilitador para a aprendizagem de novos conhecimentos durante o0 passeio, por conta

da atencéo.

Figura 27 — Exemplar nl de resposta em questionario sobre visualizador e visdo em primeira

pessoa

Vocé sentiu algum tipo de desconforto fisico ou emocional durante o passeio virtual? Se sim, relate
o que sentiu.

1 resposta
S6 com o novo que doéi a testa
O possibilidade de ter uma visdo em primeira pessoa durante o passeio virtual facilitou a

aprendizagem de novos conhecimentos? Se sim, relate o que vocé sentiu durante a experiéncia.

1 resposta
Sim e ndo porque nés se sente no local, e se for um local novo nés vai querer ver au redor do que nas
pessoas falando

Ha algo mais que vocé gostaria de comentar sobre a experiéncia? Se sim, relate abaixo.

1 resposta

Né&o tem mais, amei a experiéncia (.

Fonte: elaborado pela autora (2022).
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Ja no segundo questionario online preenchido, a resposta sobre a visdo em primeira
pessoa foi diferente da primeira. Na Figura 28, é possivel ver que o participante relaciona o
aprendizado a tonalidade afetiva, com a diversdo. Este participante ficou com uma sensagéo
maior de conhecimento adquirido. Segundo o relato, essa percepcao tem a ver com a diversao.
Dos quatro estudantes participantes da experiéncia, apenas dois responderam ao questionario.

O preenchimento era online e voluntério.

Figura 28 — Exemplar n2 de resposta em questionario sobre visdo em primeira pessoa e a

diversdo

Vocé sentiu algum tipo de desconforto fisico ou emocional durante o passeio virtual? Se sim, relate o que sentiu. *

Néo senti

O possibilidade de ter uma visdo em primeira pessoa durante o passeio virtual facilitou a aprendizagem de novos conhecimentos? Se sim, relate o que vocé
sentiu durante a experiéncia.

0 passeio virtual ajudou muito a entender sobre novos conhecimentos com muita facilidade, entendi muito bem e entendi me divertindo. A experiéncia de entender e ver do que
estamos falando de perto como se estivéssemos ido para I4, ouvindo a narragao, vendo em primeira pessoa os lugares. Foi bem gostoso e divertido aprender assim

Ha algo mais que vocé gostaria de comentar sobre a experiéncia? Se sim, relate abaixo.

Gostaria de falar que foi muito legal essa experiéncia, gostei muito de ver e aprender assim. A experiéncia foi muito legal, poder ver e sentir que estavamos la mesmo nao
estando, sabe.
Me sinto honrado de ter participado. Obrigado

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Aqui, cabe um breve relato sobre as tonalidades afetivas da propria pesquisadora, no
gue tange aos seus 6rgdos de sentido, durante a transcricdo das entrevistas realizadas apds os
workshops. Diferentemente de um video captado com uma camera convencional, a qualidade
dos videos de videoconferéncia depende do computador e do sinal do wi-fi do participante
(neste caso, o0 equipamento disponivel na escola). Ademais, o audio é afetado pela existéncia
ou ndo de microfone, com a separacdo dos canais de audio. Por conta das falhas de sinal de
internet e som com volume baixo, transcrever as entrevistas gerou a tonalidade afetiva da
angustia por conta dos estimulos aos olhos e ouvidos. Por conta do wi-fi, a imagem do video
gravado ficava fora de foco diversas vezes ao longo da decupagem. Da mesma forma, o som

ambiente dificultava o entendimento dos relatos dos participantes.
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b) Disposi¢Oes para a acao relacionados ao design da experiéncia

Estdo concentradas nesta categoria as referéncias observadas em relacdo a influéncia
do design da experiéncia de aprendizagem com TICs, que incluiu diversos sujeitos:
profissionais de jornalismo, pesquisadores, professores, pais e estudantes. Nesse quesito,
relatamos como as tendéncias disposicionais para acdo podem influenciar a experiéncia dos
estudantes. Para analisar os achados nesta categoria, nos baseamos nas ideias de Reis (2018)
sobre o Stimmung ludico, no valor-experiéncia a partir de Longhi e Caetano (2019), no ludico

como experiéncia exploratdria proposto por Regis e Perani (2010).

a) Histdrico ludico da escola

Inicialmente, é valido mencionar que a presenca de pesquisadores da UFRGS em
atividades ludicas de aprendizagem ja parte do histdrico desta escola, visto que a instituicdo de
ensino é uma das que utiliza o Atlas Ambiental de Porto Alegre como material didatico nas
aulas do contraturno no projeto LIAU (Laboratério de Inteligéncia do Ambiente Urbano).
Justamente por essa razdo, a escola foi convidada a participar — porque os alunos e 0s
professores ja haviam criado juntos uma trilha ecolégica na praca Pedro Vergara. Em outro
projeto de extensdo realizado com a UFRGS, o percurso foi materializado em um jogo de
tabuleiro. Este historico, a priori ludico (REIS, 2018), tanto da escola, que investe tempo
apoiando este tipo de projeto, quanto da receptividade dos professores a esse tipo de proposta,
é importante destacar, visto que cria uma atmosfera ludica. Por essa raz&o, optou-se por produzir
0 passeio virtual com videos 360 graus de maneira com que os professores pudessem viver a
experiéncia de aprendizagem antes dos alunos. Néo s para perceber questdes técnicas, no que
tange aos equipamentos disponiveis e colher a opinido dos educadores sobre a possibilidade
para incluir a atividade no planejamento pedagogico, mas também para oportunizar a reflexao
sobre o uso de TICs na escola publica de forma aplicada, num contexto de experimentacdo para

todos os envolvidos.

b) Autorizacdo, documentacao e financiamento

Pelo fato de a experiéncia de aprendizagem ser fundada a partir da ideia de cooperacéo,
dando espago para o protagonismo dos diversos agentes, cremos que criou-se uma tonalidade
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afetiva positiva em relagcdo a proposta de experimentacdo dos videos 360 graus para o
desenvolvimento de competéncias em Ciéncias da Natureza. Este tom manteve-se durante toda
a experiéncia. Consequentemente, quando chegou a hora de selecionar os participantes e enviar
para os pais e responsaveis a documentacdo aprovada pela Comissdo de Etica (CEP) da
UFRGS, os professores ja estavam a par dos procedimentos da pesquisa em especifico, que
exigiu uma série de a¢des por parte dos agentes envolvidos. Os préprios educadores ja haviam
preenchido a documentacdo como participantes. O parecer consubstanciado do CEP esta
registrado com numero 4.873.059. Os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
destinados a pais e responsaveis, professores, estudantes e pesquisadores constam nos anexos
deste trabalho.

A documentacao final para participacdo na experiéncia, detalhada e volumosa, exigiu
gue o material fosse reunido pela pesquisadora em pastas individuais, para que o material fosse
enviado para a escola por motoboy durante a pandemia. Os professores, entdo, encaminharam
as pastas individuais para os estudantes levarem para casa, para que 0S pais e responsaveis
preenchessem antes do passeio virtual. Também havia um termo especifico para assinatura de
cada estudante. Um video com o0 mesmo conteudo do termo foi gravado para convidar os alunos
através de outra midia, sequindo o exemplo de Bareta (2021). A professora responsavel pela
assinatura da documentacdo relatou que o video foi muito Gtil para clarificar o estudo para 0s
voluntarios. Duas situa¢fes ocorreram: houve pais e responsaveis que ndo autorizaram a
participacdo na pesquisa, bem como estudantes que optaram por néo ir para escola no dia do
passeio. Kits individuais para montagem do Google Cardboard foram enviados para
professores e estudantes para a montagem antes da experiéncia

As Figuras 29 e 30 mostram os Kits que foram distribuidos aos participantes do estudo,
antes do passeio virtual. Cada kit continha uma carta de apresentacdo da experiéncia, um kit
para montar o Google Cardboard, instru¢bes traduzidas para o portugués para instruir a
montagem e uma folha impressa com os QR Codes referente a cada video do passeio 1, no
Parcéo.
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Figura 29 — Kits distribuidos aos professores e estudantes antes do passeio virtual

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Figura 30 — Conteudo dos Kits distribuidos aos participantes antes do passeio virtual

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Sendo assim, o processo de produc¢éo do contetdo contribuiu para o resultado final,
com feedback positivo geral e tonalidades afetivas positivas, constituindo-se como um valor-
experiéncia (LONGHI; CAETANO, 2019). Reconhecemos que ha um custo para todos 0s
agentes, de tempo de pré-producéo e de recursos financeiros especialmente por parte de quem
estd propondo um estudo com usuarios. A questdo especifica do financiamento aciona
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tonalidades afetivas que direcionam a disposi¢do para agir e influenciam em como ela é
colocada em prética. Esta questdo de financiamento sera retomada nas disposi¢des para acdo

relacionadas as affordances, por conta do smartphone utilizado no workshop 2.

c) Roteiro da experiéncia exploratoria

A experiéncia foi divida em 3 passeios virtuais distintos, e tinha como objetivo criar
oportunidades para observarmos as disposicdes para agir dos estudantes no presente imediato.
Um dos pontos que emergiram é a manifestacdo do fendmeno lddico. Nesta analise, nos
guiamos pelo entendimento de Regis e Perani (2010), que entendem o Iudico como uma

experiéncia exploratdria. As autoras defendem que

o0s processos de digitalizacdo e integracéo de midias caracteristicos das TIC estimulam
praticas ludicas e de comunicacdo (exploragdo de ambientes, busca de informacGes,
aprendizagem de novas linguagens e softwares) que requerem um refinamento em
habilidades cognitivas (REGIS, PERANI, 2010, p.12).

Outra questdo destacada pelas pesquisadoras € que essas competéncias tornam-se
ainda mais potencializadas pelas possibilidades de interacdo social. Para identificar como se
manifestam as praticas Iudicas e de comunicacdo de maneira aplicada, e compreender como
esse tipo de atividade com TICs pode ajudar a desenvolver competéncias da Cibercultura, foi
observado como 0s estudantes agem perceptualmente em relacdo as oportunidades criadas
intencionalmente ao longo dos trés passeios virtuais para compreender a disposi¢do para a acéo:
0 manuseio do smartphone, o uso de QR Codes, hiperlinks e montagem do visualizador®, entre
outras.

A existéncia de falhas técnicas ou a surpresa pela execucdo de uma tarefa sem
dificuldades contaram na observacao do fenbmeno. Foi 0 que aconteceu durante a montagem
do Google Cardboard. Um dos educadores notou que os alunos conseguiram montar mais

rapido que eles, quando executaram a tarefa.

Pra eles, é automatico! Nos [professores] ficamos aqui perdidos! Eu tenho que
dizer: o teste com eles foi muito mais tranquilo! Como é que pode isso? Demoramos
um tempao! Vou te dizer! Pros alunos, 10! (Professor Participante)

83 O teste de um segundo visualizador foi feito para verificar um material produzido no Brasil, para evitar
problemas e atrasos no transporte, em virtude dos prazos e datas pré-agendadas. E testar sua usabilidade,
considerando que ele ja vem pronto, mas ndo tem alca nem a espuma protetora. Como a ideia inicial era realizar
a experiéncia com 20 estudantes ao todo, foi comprado material para contemplar este nimero de participantes.
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O relato da professora aconteceu no final do passeio virtual com os estudantes. Todos
riram juntos, alegres pela troca de experiéncias entre professores e estudantes. Nesta atividade
de experimentacdo de tecnologia, observamos a importancia da figura de um facilitador na
sugestdo de busca de informag6es em outras fontes e no incentivo da interacao social. Também
entendemos que o facilitador ajuda a manter positiva a tonalidade afetiva durante a atividade,
em especial diante de eventos ambientais inesperados. A Figura 31 mostra os estudantes
montando os Kits, na escola, cerca de meia hora antes do passeio virtual, com a presenca de trés

dos cinco professores participantes.

Figura 31 — Montagem do Google Cardboard na escola, antes do passeio virtual

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Ademais, também foi percebido, entre o passeio 1 (parque) e o passeio 2 (praca), que
0 tempo de duracéo do video interferiu na experiéncia. No primeiro, 0s pontos de parada da
trilha precisavam ser acessados um a um, com hiperlinks ou QR Codes. Era preciso tirar o
celular do 6culos de papeldo e acessar o novo percurso, pré-definido pela pesquisadora. Os
videos tinham duracg&o de cerca de 1 minuto, fazendo com que 0s estudantes permanecessem

sentados e olhassem apenas para os lados. J& no passeio 2, em uma praca familiar, o video tinha
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cerca de 9 minutos. Dessa vez, os pontos de parada da trilha estavam editados juntos, de forma
que havia apenas um efeito visual de transicdo entre eles (fade), formando um video s6. Apds
alguns segundos de video, todos os estudantes se levantaram, como mostra a Figura 32. Todos
comecaram a falar, animados, o que estavam vendo e em que ponto estavam. Uma atmosfera
ludica foi criada no passeio 2, a partir da tonalidade da alegria. O mesmo fenémeno, exatamente
da mesma forma, ocorreu com os professores, alguns dias antes. E importante notar um detalhe:
no caso dos professores, um deles estava em casa e ndo levantou da cadeira. Todos os que
estavam na escola, em grupo, se levantaram. Tiveram 0 mesmo comportamento dos estudantes:

apontando e narrando o que estavam vendo.

Figura 32 — Passeio virtual com tempo maior de duracdo e interesse situacional

Fonte: elaborado pela autora (2022).

Nessa circunstancia, ndo ha como saber exatamente o que motivou a mudanca da
tonalidade afetiva — se o fato de o video ser mais longo, motivando que cada um tivesse a gestao
do proprio agir ou a memoria afetiva vinculada ao local. O que é possivel identificar, por meio
do trabalho de Dohn (2010), tal qual nas visitas presenciais ao aquario, sdo 0s interesses
situacionais estimulados por gatilhos de surpresa, novidade, aquisicdo de informacéo e
envolvimento social.

Em termos de aquisi¢do de informacdo, um dos estudantes informou no questionario

online nao ter adquirido novos conhecimentos. Porém, pontua-se a necessidade de outros testes
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para avaliar se foi desenvolvida a habilidade de associar este conhecimento com algo ja
aprendido. J& o interesse situacional de "mao-na-massa"”, também identificado por Dohn (2010)
em passeios presenciais, aparece aqui relacionado aos 6rgdos de sentido, ao mecanismo fisico
de percepcao, na tentativa de colocar a mao na agua e para sentir as texturas durante o passeio.
Esta categoria chama a atencédo para tudo o que é concreto. Essa vontade foi manifestada pelos
estudantes quando responderam o que mais gostariam de ver no video da Amazo6nia em 360

graus.

Pesquisadora: Pensando na conexdo com a natureza, o que mais que a gente poderia
pensar nesse passeio da Amazonia?

Participante 1: Uns bichinhos diferentes, uns filhotinhos

Participante 2: Eu queria sentir o cheiro do ambiente! E agoniante. Sentir o cheiro e
nao era 0 que eu imaginava. Parecia igual, mas ndo era. Era confuso.

Participante 1: Fake reality.

Participante 1: Na parte perto do lago, deu vontade de sentir a 4gua.

A categoria mdo-na-massa, nos passeios presenciais analisados por Dohn (2010),
concentra as manifestacfes de alunos sobre 0 que o pesquisador considera a biologia dita real,
auténtica, em contraste com a abstrata, das informac6es dos livros. Animais vivos vistos no
aquario ou a possibilidade de manusear objetos concretos se enquadram nesta categoria.

Essa compreensdo, de algo percebido pelo sujeito como concreto e que guia as suas
acOes fisicas, nos remete ao pensamento de Ash (2009) sobre a habilidade de "atravessar" a
representacdo. Para defender este raciocinio, o autor cita exemplos de situaces da
espacialidade existencial e ecoldgica, apresentados no capitulo teérico. Pontuamos aqui que
este poderia ser um exemplo, na RV, do que o autor chama de ressonancia afetivo-material.

Nesta experiéncia, entendemos que esta ressonancia afetivo-material se manifesta
justamente entre as duas espacialidades propostas por Ash (2009). Na interdependéncia da
espacialidade existencial e ecoldgica, nos intermundos. Mais objetivamente, se analisarmos
pela abordagem enativa da cognicao proposta por Varela (2003), propomos que tal ressonancia
afetivo-material se manifesta na juncdo entre as microidentidades e micromundos dos
estudantes. Também é possivel compreender que as tendéncias disposicionais para acdo sao
guiadas perceptualmente, aqui, pela tonalidade afetiva da alegria.

Sendo assim, 0 que propomos, € que esse "‘atravessamento na representacao’’ seja

corporificado: visto como uma prontiddo-para-acdo mobilizada pelo constituinte ladico.
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Cremos que esse entendimento tangibiliza e exemplifica o que entendemos experiéncia de
presenca nesta analise.

Tao logo, compreendemos que a experiéncia de presenca de criancas e adolescentes
em atividades de aprendizagem com o uso de videos 360 graus e dispositivos de RV pode ser
analisada através do entendimento de Regis e Perani (2010), segundo o qual o lddico €
experiéncia exploratéria. Seguindo o raciocinio das autoras, atentamos para as seguintes
manifestacdes do ludico, no que tange as acbes percceptualmente guiadas pelos estudantes:
exploracéo de ambientes, busca de informacdes, interacéo social e aprendizado de novas
linguagens (REGIS, PERANI, 2010).

5.1.1 Natureza, em diferentes pontos de vista

No que se refere a interacdo social, em particular, também gostariamos de aprofundar
uma reflex&o que surgiu vinculada ao interesse situacional de envolvimento social percebida
por Dohn (2010) em passeios presenciais. Em passeios virtuais, cremos que também é possivel
perceber este envolvimento, no sentido de mobilizacdo. E nesse quesito que trazemos a ideia
de conexd com a natureza vinculada as tonalidades afetivas, ao cuidado e ao senso de
pertencimento. Significa ver a natureza — em diferentes pontos de vista.

Acessar conteidos sobre a Amazonia, especialmente — e a percepcdo de desconexao
pela distancia geografica — nos remete a necessidade de incluirmos na ideia de experiéncia
exploratoria a perspectiva de envolvimento social, aléem da interacéo social. Pela perspectiva do
fendmeno ludico, emerge que a acdo dos estudantes no video 360 graus € perceptivamente
orientada pela contagem de historias sobre o lugar. Um lugar em que é possivel — concreta e
encantadoramente — passear. Ou seja: conhecer de forma incorporada, seguindo o que propde a
abordagem enativa da cognicédo, segundo Varela (2004).

No uso de dispositivos de RV na educacdo de criancas e adolescentes, aqui se
estabelece a conexdo com a natureza — da Cibercultura. Consideramos, pelo que se apresenta,
que a contagem de uma histéria passa a fazer parte de um contexto de hipermediacdo
(SCOLARI, 2008) e dos dos usos de conteudos transmidia como ativadores culturais na
educagdo (TARCIA; SILVA JUNIOR, 2015; JENKINS, 2009, JENKINS; FORD; GREEN,
2014). Vemos que todos esses estimulos potencialmente interferem na tonalidade afetiva

durante o processo de aprendizagem com as TICs. Também estdo relacionadas, aqui, a
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potencialidade de participagdo coletiva para mudangas em rede, com viés sistémico, no futuro
do sistema de midias da Cibercultura (JENKINS; FORD; GREEN, 2014).

Com a tecnologia, conhecer as florestas, a fauna e a flora brasileiras, por exemplo,
passa a ser uma experiéncia exploratoria incorporada, que vai além do processamento de
informagBes sobre as Ciéncias da Natureza®. Essa perspectiva também possibilita o
conhecimento das tonalidades afetivas presentes no processo de aprendizagem, incluindo a
mobilizacdo ontologica para o aprender e outros acoplamentos (KROEFF, 2016).

E nesse sentido que o interesse situacional de envolvimento social pode ser percebido
na andlise desta experiéncia com passeios virtuais, através das mesmas subcategorias criadas
por Dohn (2010) no passeio presencial do aquério: através do senso de pertencimento a
comunidade e pela sensacdo de estar junto como um grupo (DOHN, 2010),

No passeio 2, na praca Pedro Vergara, apesar de ser um local bastante conhecido dos
participantes gera o interesse situacional de novidade — pelo uso da tecnologia e pela
possibilidade de compartilhamento das descobertas com o0s colegas e as reac0es,
presencialmente, na sala de aula. Vemos o mesmo comportamento no ultimo ponto deste
passeio, um lugar também corriqueiro para os moradores da cidade de Porto Alegre, na orla do
Guaiba. A antiga Usina do Gasémetro € um ponto turistico da cidade, um cartdo postal da
capital gaucha. Ndo é um lugar exoético, de dificil acesso, que sé a RV poderia viabilizar o
conhecimento. Mas emociona, causa relaxamento e dispde a agir: abanar para as criangas, sentir
a 4gua, entre outros.

J& o passeio nimero 3, na Amazonia, foi testado de improviso, porque havia tempo
disponivel para dar prosseguimento a experiéncia e porque 0s estudantes mencionaram nos
passeios 1 e 2 que seria interessante haver um narrador que contasse a historia no proprio video,
indicando para onde olhar e explicando oralmente os conceitos. Também foi observado nos
passeios anteriores, 1 e 2, no parque e na praca, que seria util que existissem infolegendas para

identificar as arvores.

®  Uma das questdes que emergiram desta pesquisa tem a ver com a forma da informacao. Seguimos a inspiracao
de Kraemer (2019), que salienta que a expressdo forma constitui a palavra informacéo. A autora aponta, a
partir dos referenciais da abordagem enativa da cognicéo, para a nocao de processualidade da informacéo —em
contraponto ao processamento da informacao, defendida por outras correntes cognitivas. Esta discussdo foge
do escopo deste trabalho, mas cremos que o material empirico aqui reunido podera ajudar nesta discussao.
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5.1.1.1 Teste do video documental Cip6 de Jabuti

Em virtude da disponibilidade de tempo, decidimos realizar o passeio virtual nUmero
3. No video Cip6 de Jabuti®, escolhido para o teste com os estudantes, ha todos esses elementos
citados durante os passeios 1 e 2 pelos estudantes como possiveis estimulos para criar a
prontiddo-para-acdo. Também existe musica. O narrador é amazonense e morador de uma
comunidade ribeirinha. Ele conta a histéria local de como o cipd apareceu na floresta, e
apresenta para o espectador a vila de moradores, contando como as pessoas vivem através do
turismo sustentavel na Amazoénia. E importante mencionar que este video 360 graus ndo foi
produzido por uma empresa de midia, mas por desenvolvedores e produtores de midia
independentes de varias areas, incluindo a psicologia.

Todos os estudantes gostaram do estilo documental e da sensa¢éo de ouvir uma historia
enquanto podiam olhar ao redor do ambiente onde a narrativa transcorre. Nota-se, aqui, que
este € um video com mais estimulos aos érgdos de sentido do que dos passeios 1 e 2 — com
infolegendas para ver, discurso oral e musica para ouvir, e informacdes para acionar o
pensamento. A Figura 33 mostra a mobilizacdo corporal dos estudantes durante o video do
passeio 3. Aqui, 0s movimentos ficam mais restritos ao proprio eixo de cada um e os alunos
falam menos durante a experiéncia exploratéria. A musica, dizem o0s estudantes, inspirou a
concentracdo. Os passos timidos de danca foram estimulados pela musica indigena da trilha

sonora.

8 Lancado no dia 12 de agosto de 2019, o minidocumentario em RV Cipé de Jabuti foi gravado no coragéo da
Floresta Amazodnica, em uma unidade de conservacgdo. A histéria do curta-metragem narra o cotidiano das
comunidades ribeirinhas do Rio Negro, enfatizando como a populacéo local garante um bem-viver entre as
pessoas e 0 ecossistema ao redor delas. O minidocumentario aborda os temas de sustentabilidade, redugdo de
desigualdades e conservacdo de tradicdes regionais. E um trabalho cuja coautoria é compartilhada entre
Odenilze Ramos, Rafael Bittencourt e Guilherme Novak, em parceria com membros da Comunidade Global
Shapers de todo o Brasil. Fonte: http://meioambiente.am.gov.br/jovem-ribeirinha-leva-vivencia-em-unidades-
de-conservacao-do-amazonas-para-encontro-da-onu-em-nova-iorque/. Acesso em: 04 maio 2022. Video
original disponivel no em: //youtu.be/DwWIy6mQgEE. Acesso em: 04 maio 2022.
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Figura 33 — Print de tela mostra mobilizac&o corporal dos estudantes

Fonte: elaborado pela autora (2022).

A seguir, concentraremos nossa atencao a outros aspectos materiais que se apresentam

durante a experiéncia exploratoria incorporada.

c)  DisposicBes para acdo relacionados as affordances do Mobile VR

Esta categoria possui indicativos de aprendizagem de novas linguagens e softwares
vinculados ao chamado Mobile VR®. Para nomear e descrever o que foi possivel apreender
durante a observagdo da experiéncia dos estudantes, utilizamos as categorias utilizadas por
Baccin, Sousa e Brenol (2017) em uma analise sobre o0 uso de RV em trés reportagens
jornalisticas para dispositivos mdveis. Seguimos as autoras em seu entendimento sobre as
affordances, aplicado pelas autoras em sua analise tendo como base o termo cunhado pelo
psicologo James Gibson em um estudo na area da psicologia. Na analise aplicada em
reportagens jornalisticas com videos 360 graus, as autoras também constituem sua visao a partir
do entendimento de Donald Norman sobre a aplicacdo do tempo affordances a partir da
usabilidade, no entendimento da relacéo entre as propriedades de um objeto e a capacidade de
um agente em determinar seu uso (BACCIN, SOUSA, BRENOL, 2017).

% A tecnologia de RV para dispositivos moveis, em inglés chamada de Mobile VR technology, utiliza, segundo
Markowitz e Baileson (2021) o smartphone para acessar o conteldo. Segundo os autores, referéncias na
literatura em estudos experimentais sobre o0 uso da RV para a conscientiza¢do sobre as mudancas climaticas, é
esperado um crescimento nos estudos em Mobile VR conforme o acesso ao telefone celular aumenta, e
conforme, dizem eles, a tecnologia continua a trazer experiéncias interativas em primeira mao diretamente
para o usuario. Esta categoria procura relatar algumas das barreiras técnicas e econémicas que encontramos no
uso de celulares e os visualizadores Google Cardboard, na pratica, em uma escola publica brasileira.
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No quadro a seguir, organizamos as categorias com a designacdo de funcionalidade

indicadas pelas autoras. Na terceira coluna, indicamos os resultados que sobressairam em nossa

observacao, acerca dos tendéncias disposicionais para acdo em relacdo as affordances.

Quadro 16 — Tendéncias disposicionais para agao em relacdo as affordances

Affordances Funcionalidade Disposicao para acéo
observadas durante a
experiéncia

Tactilidade Toque natelae - Natela, no YouTube,
interacéo via interface acionamento dos icones de
com o0 manejo de play e éculos de RV, no canto
objetos. Nos objetos inferior direito da tela, para
jornalisticos, se assistir videos 360 graus com a
apresenta no potencial tela dividida. Procedimento
de acdo e interacao precisa ocorrer com o video
com as narrativas por rodando, caso néo seja
meio do toque. Integra acionado pelo botdo magnético
as affordances que do visualizador;
aparecem na tela, como [ - Natela, no YouTube,
as opcoes de acionamento do icone para
configuraces para alterar a qualidade do video.
melhorar a experiéncia. Canto superior direito da tela;
Exemplo: selecdo para |- No éculos, falhas de fabricacédo
visualizacdo do Google ou montagem do Google
Cardboard por botdo Cardboard impedem o uso do
magnético botdo magnético que permite a

selecdo da navegacao a partir
do visualizador, sem precisar
tocar na tela.

Nivelabilidade Remete a condicbes de |- O acelerbmetro € um recurso
uso em diferentes essencial para o smartphone
posicdes de nivel. Um para que o aparelho seja usado
dos recursos aplicaveis junto com o Google
é a mudanca de posicao Cardboard. Entretanto, nem
de leitura da tela do todos os aparelhos no mercado
smartphone, ora possuem esse recurso.
horizontal, ora vertical.

Ela é possivel a partir
de um sensor chamado
acelerémetro.

Locabilidade Recurso que permite - Esta categoria apareceu
localizar no espaco e durante a producéo da
referenciar a posicéo experiéncia. Cameras oferecem
geografica dos a possibilidade de
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dispositivos por meio
de tecnologias de
satelite. O GPS é usado
COMO recurso para
localizar o usuario e
oferecer experiéncia
mais personalizada por
geolocalizacio. E
solicitada a permisséo
a0 Usuario para acesso
aos dados geograficos.

georreferenciar os videos.
Inicialmente, pensamos em
criar um mapa interativo para
permitir a exploracao no
parque. Porém, abandonamos a
ideia por conta da diferenca
entre as tecnologias dos
celulares. Optamos por testar o
QR Code, que é mais acessivel
a todos.

Opticabiliade

Considera o uso da
camera digital do
dispositivo movel para
tirar foto, filmar videos
e acessar um contetdo
externo por meio do
cadigo QR (quick
response).

O uso de QR Codes na
experiéncia permite a selecédo
mais rapida dos pontos a serem
visitados no passeio virtual,
sem a necessidade de salvar
um documento pdf no celular
ou enviar hiperlinks whatsapp,
email ou redes sociais. Tem a
desvantagem do percurso nao
ficar salvo no celular para
repetir a experiéncia. Precisa
de um local para exibir ou
reunir o cédigo, seja em
material impresso ou digital.
Exige também tecnologia para
leitura do codigo ou aplicativo
instalado.

Cineticabilidade

Considera as
propriedades dos
sensores giroscopio e
acelerometro
embutidos nos
dispositivos moveis.

O giroscopio é um recurso
essencial no smartphone para
permitir a configuracédo para
assistir em RV, com que o
aparelho seja usado junto com
0 Google Cardboard. E
acionado na tela, através do
icone de um dculos. Se o
celular ndo possui essa funcéo,
0 icone ndo aparece. Também
é necessario baixar o aplicativo
do YouTube no smartphone.

Fonte: elaborado pela autora (2022), a partir das categorias e funcionalidades criadas por Baccin, Sousa e Brenol

(2017).
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Ao fazerem a analise das affordances em produtos jornalisticos, Baccin, Sousa e
Brenol (2017) criaram a Ultima categoria, de cineticabilidade, para chamar a atencdo para o fato

de que sensores embutidos nos celulares, como o giroscopio e o acelerémetro, sao

responsaveis pela acdo do usuario em relagcdo ao um produto ou movimento corporal
capaz de acionar um objeto. No caso dos jogos digitais e de aplicacGes e realidade
virtual, os movimentos para acionar a navegagdo imersiva sdo possiveis gragas a
sensibilidade do aparelho aos direcionamentos ativados pelos usuérios (BACCIN;
SOUSA; BRENOL, 2017).

As categorias criadas por Baccin, Sousa e Brenol (2017) e as funcionalidades descritas
pelas pesquisadoras nos ajudam a explicar e analisar o que emergiu durante a producdo da
experiéncia com os estudantes, permitindo identificar que as tendéncias disposicionais para
acdo percebidas estdo principalmente vinculadas as affordances de tactilidade,
cineticabilidade e opticabilidade. Abaixo, descrevemos como o fenbmeno se manifestou no
campo.

Tanto no workshop dos estudantes quanto no dos professores tivemos participantes
cujos celulares pessoais ndo tinham a tecnologia necessaria para acessar os videos 360 graus,
em geral por conta da inexisténcia de sensores especificos que possibilitam a visualizacao.

No workshop 1, frente ao fato de que o aparelho celular de um dos trés participantes
n&o tinha a tecnologia do giroscopio®’, um dos professores participantes que acompanhavam os
alunos emprestou um aparelho de celular pessoal que havia levado, por iniciativa prépria, como
reserva. A mesma situacdo havia ocorrido durante o workshop realizado com os professores,
permitindo com que, em ambas circunstancias, as competéncias de interacdo social fossem
estimuladas. Colegas se prontificaram a auxiliar o outro colega — fazendo com que ninguém
ficasse para tras no passeio virtual em ambos 0s casos.

A breve interrupgdo do passeio em virtude da questdo técnica levou a descoberta de
que ndo sdo todos os aparelhos de celular que possuem este tipo de sensor em suas
especificacOes, independente do modelo ou valor do aparelho. Existem aparelhos de ultima
geragdo que ndo possuem giroscopio. Esse fato motivou que esta pesquisadora se dispusesse a

comprar com recursos proprios um smartphone especifico para o estudo, para ser deixado como

67 Segundo Borba (2018, s/p), giroscépio "é um dispositivo interno do celular que consegue detectar para onde o
usuario estd apontando o aparelho. Em sua esséncia, ele é um rotor suportado por dois circulos que funciona
de acordo com os principios da inércia. Isto é, sem precisar de coordenadas geograficas, o celular integrado ao
HMD saberd indicar se o usudrio esta olhando para cima, para baixo ou para 0s lados em seis graus de liberdade
(6-DOF)”.
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reserva para falhas técnicas como essa ou para ser colocado em uso em workshops com a
presenca de apenas um participante, como acabou ocorrendo no workshop 2.

O episodio também foi interessante porque foi capaz de expor diversas circunstancias
no que tange as barreiras técnicas e econdmicas que nao seriam percebidas caso fosse possivel
fornecer aparelhos de celular para todos os participantes para testar 0 acesso ao conteldo do
passeio virtual nesta experiéncia.

A necessidade de comprar um aparelho celular para este fim especifico nos obrigava
a buscar rapidamente no mercado um celular com giroscopio, com preco acessivel e que
pudesse ser inserido no visualizador de papeldo. Em relagdo ao smartphone, os aparelhos com
sistema 10S, da Apple, sdo os mais indicados para uso com o Google Cardboard no quesito
tamanho. Porém, o sistema I0OS ndo é compativel com a maioria dos aplicativos
disponibilizados pelos produtores de midia de maneira geral. Esta situacdo € uma barreira
técnica quando pensamos na perspetiva multimodal. Por essa razdo, para este estudo, optamos
por comprar um smartphone com sistema Android, compativel com os softwares e produtos da
Google. O desafio foi encontrar um celular a venda no mercado com um tamanho compativel
com o Google Cardboard, o visualizador de papeléo.

O modelo Galaxy A22 da marca Samsung foi o escolhido para os testes no workshop
2, por ser o mais acessivel e compativel com os dois modelos de Google Cardboard que
estdvamos utilizando no estudo. No modelo produzido no Brasil, o aparelho ndo se ajusta
perfeitamente a caixa, mas ndo compromete a visualizacdo, como outros modelos maiores
testados pela pesquisadora nas lojas fisicas visitadas durante a compra do equipamento para a
pesquisa. Cabe mencionar que boa parte dos vendedores ndo sabe do que se trata o giroscépio.
A orientacdo mais qualificada que recebemos sobre as op¢des disponiveis em cada empresa foi
em lojas online, pela busca da informacdo sobre as caracteristicas técnicas do aparelho
procurado pelo cliente ser feita nos bancos de dados das empresas de telefonia.

No entanto, optamos por comprar o0 modelo escolhido em uma loja fisica somente apds
testar presencialmente o funcionamento com o visualizador. O vendedor, um jovem adulto
interessado em tecnologia, rapidamente compreendeu os usos pretendidos com o aparelho, a
partir de sua prépria experiéncia com jogos de celular durante o atendimento. Ele nunca havia
visualizado os videos 360 graus através do celular, mas auxiliou na sele¢do do aparelho com
giroscopio, tentando solucionar o problema do tamanho.

No dia da compra, o vendedor testou o celular escolhido com o Google Cardboard e

gostou muito da experiéncia. Este € um jovem que completou o Ensino Médio recentemente
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em uma escola publica de Porto Alegre. Demonstrou interesse, curiosidade e a disponibilidade
necessaria para fazer associagdes entre as linguagens e softwares, numa clara demonstracao de
como o uso das competéncias cognitivas da Cibercultura sdo constituintes, e ndo ferramentas.
O estudante que se mostra aberto para desenvolver as competéncias da Cibercultura
lida com os obstaculos técnicos com naturalidade e mantém a disposicéo para agir e encontrar
situacOes para os problemas. Percebemos essa prontiddo-para-acao relacionada a affordance de
opticalidade no workshop 1, quando a pesquisadora enviou o hiperlink do passeio 2 para a
professora através de Whatsapp para que fosse encaminhado aos estudantes, através do grupo
criado para este fim. A participante 1 relatou que estava com problemas no Whatsapp do seu
celular. Sem essa forma de comunicacdo, o participante 3 comegou, entdo, a perguntar se ela
tinha alguma rede social para eles mandarem o link. Uma das opc¢bes era o e-mail. A
pesquisadora criou, entdo, um QR Code do hiperlink dos passeios 2 e 3, que ndo haviam sido
criados ainda. O cddigo foi compartilhado na tela do Teams, e os alunos automaticamente
apontaram a camera de seus celulares para a tela do computador, como mostra a Figura 34.

Figura 34 — QR Code compartilhado no passeio através da tela do Teams
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Fonte: elaborado pela autora (2022).

O uso do QR Code, neste caso, foi diferente do passeio 1, em que 0s alunos receberam
uma folha impressa, com todos os codigos no mesmo documento. Nesta oportunidade, foi uma
comunicacdo entre telas. Como os estudantes ja tinham utilizado os QR Codes no passeio
anterior, ndo foi necessario explicar o procedimento, visto que a ldgica da opticalidade ja havia
sido exercitada. A participante 2, que preferiu, no inicio do passeio 1, utilizar o documento em

formato PDF que continha a lista de hiperlinks do passeio virtual, mudou de comportamento a
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partir do passeio 2. Com o celular emprestado pela professora, ela ja estava apontando o
aparelho naturalmente para o codigo e seguindo o comportamento dos demais colegas.

Outra questdo, desta vez relativa a affordance de tactilidade, tem relacdo com o
Google Cardboard. Notamos que o design do visualizador de papelao foi desenvolvido, a época
do seu langamento, para aparelhos disponiveis no mercado naquele presente momento. Ou seja:
com telas menores. Hoje, encontramos no mercado de telefonia apenas smartphones com telas
grandes. Porém, gréficas e artesdos que se dedicam a confec¢do do HMD ainda trabalham com
as medidas originais providas pelo Google no passado.

Uma questdo adicional manifestada € que nem todas as gréaficas e artesdos que
produzem o Google Cardboard utilizam as orientagdes pelo Google, apesar de ofertar o produto
para os clientes como tal. O segundo modelo de Google Cardboard que colocamos em teste,
no workshop 2, foi comprado em uma gréfica artesanal brasileira, através da plataforma
Mercado Livre. No anuncio, era informado que o modelo de papeldo era o mais atualizado —
sem imas. Porém, o modelo produzido no Brasil foi montado ao contrario — impossibilitando a
colocacdo da fita que substituiu os imas quando o modelo do Google Cardboard foi atualizado,
no passado. Pela ilustracdo apresentada no andncio, 0 modelo era comercializado com a fita.

A falha na manufatura do visualizador de papelao impossibilitou que fosse possivel o
teste da interacdo do usuario com o contetdo a partir do acionamento de hyperlinks através do
préprio Google Cardboard. O botdo magnético permite a seletividade de contetidos. Por essa
razao, restringimos nosso olhar a escolha entre os diversos pontos de vista disponiveis atraves
da mobilizagdo do corpo e demais érgdos de sentido.

Em relacdo ao modelo do Google Cardboard produzido na China, nenhum participante
—nem a pesquisadora — conseguiu fazer funcionar o botdo no visualizador que continha ima&s.
Todos os participantes conseguiram montar através do Kit, porém nenhum participante
manifestou que havia conseguido acionar os videos 360 graus do YouTube através do
dispositivo. Isso demonstra que as instru¢des de montagem ao usuério podem apresentar falhas
e que isso interfere na experiéncia do passeio virtual. Um dos participantes sugeriu que as
instrucGes fossem fornecidas em um tutorial em video.

As percepcdes descritas acima mostram que a reflexdo sobre os tendéncias
disposicionais para acao relacionados as affordances € essencial na analise de uma experiéncia
de Mobile VR, tipo de projeto no qual nos enquadramos. As barreiras econdémicas relacionadas
ao acesso ao material se fazem presentes aqui, visto que € necessario que haja aparelhos

celulares disponiveis na escola, wi-fi com um bom sinal de internet e os visualizadores. A partir
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das categorias propostas por Baccin, Sousa e Brenol (2017) e pelo o que emergiu no campo,
compreendemos que a experiéncia do sujeito percepiente tem relacdo direta com a tecnologia
do smartphone utilizada na experiéncia e com o modelo do visualizador, mesmo os de papel&o.

No caso especifico do celular, € preciso atentar que nem todo celular é capaz de acessar
contetdos 360 graus em virtude de sensores especificos, como o giroscopio. J& no caso do
visualizador, a forma em que ele é produzido e montado interfere na experiéncia. Sendo assim,
ndo é s6 uma questdo econbmica, mas da escolha criteriosa e informada de hardwares e
softwares compativeis entre si, e com 0s sensores necessarios. No Mobile VR, cremos que a
multimodalidade influencia no valor-experiéncia.

A julgar que os eventos que ocorrem no ambiente criam novas prontiddes-para-agir no
sujeito percepiente, olharemos brevemente, na préxima categoria, para esta questdo no
ambiente criado a partir dos videos em si, com foco nas funcionalidades dos elementos que se

apresentam.

d) Disposicéo para agao relacionadas aos elementos multimidia

Nesta categoria, sdo apontados os elementos multimidia que mais estimularam a
disposicdo para a agir por parte dos participantes. Nesta analise, seguimos a lista criada por
Salaverria (2014) a partir de suas reflexes sobre multimedialidade. No quadro 17, indicamos
quais os elementos que mais se destacaram durante a experiéncia, tendo como base o relato dos

estudantes nas entrevistas.

Quadro 17 — Funcionalidades dos elementos multimidia dos videos 360 graus

Elemento Multimidia Estimulo para agir.

Texto Narrativa focada em curiosidades sobre os
locais, flora e fauna, despertam os interesses
situacionais de surpresa e novidade.

Fotografia -

Gréfico, iconografia e ilustracdo -

Video Passeios virtuais com videos 360 graus no
espaco, No oceano € montanha russa foram
testados antes da experiéncia pelos
estudantes, para testar o visualizador (antes
da videoconferéncia).
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Animagdo Digital

Infolegendas foram bem recebidas pelos
participantes, especialmente as que guiam e
direcionam o olhar, identificando os objetos
vistos na tela, como 0s nomes das arvores.

Discurso Oral

Destaque para o tom de voz do narrador.
Preferéncia para o relato, como se estivesse
contando uma historia do lado do aluno.

Musica e Efeitos Sonoros

Participantes relataram que a musica ajudou
na concentracao. Acreditam que a
experiéncia com fones de ouvido iria isolar
mais o0s participantes e gerar menos
interacdo social.

Vibracao

Temperatura

Forma

Aroma

Sabor

Fonte: elaborado pela autora (2022), com base no quadro de Salaverria (2014)

A identificacdo dos elementos multimidia acima relacionados tem como objetivo

oferecer um referencial para a observacdo da experiéncia do usuario no que se refere aos

elementos funcionais presentes do video 360 graus. Chamaram a atencdo as tonalidades afetivas

estimuladas pelo discurso oral do narrador do video 3, na Amaz6nia, bem como a existéncia de
infoimagens (CABRAL, 2012) apresentadas no video Cipé de Jabuti. As Figuras 35 e 36

mostram dois exemplos de infolegendas criadas com a intencdo de reforcar, contextualizar e

complementar a informacdo. A primeira para reforcar o nome popular da espécie e a segunda

para oferecer informag6es complementares para contextualiza¢do do tema tratado no video 360

graus, sobre a Amazonia. Esta segunda € acompanhada de musica com duracéo estimada para

permitir a leitura. Ja a terceira apresenta o infocrédito da entrevistada.
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Figura 35 — Infolegenda identifica o nome popular do cip6 no video 360 graus
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Fonte: CIPO, 2019.

Figura 36 — Infolegenda e infocrédito no video 360 graus
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Fonte: CIPO, 2019.

Destacamos que o uso do elemento multimidia de animacéo digital em contetdos de
RV, como a insercdo de infolegendas e infocréditos para orientar a mobilizagdo do individuo
em videos 360 graus, tem relacdo direta com a condi¢do ocular especifica de cada sujeito
percipiente e seus outros orgdos de sentido, como visto neste capitulo.

A experiéncia de visualizacdo de cada participante tende a variar dependendo da
qualidade e iluminacéo do video, do tamanho do texto e das letras nas infolegendas, quando
existem. A lente de plastico do Google Cardboard é de 4 graus, 0 que é equivalente a lente de
uma lupa, o que também interfere na visdo. Nenhum participante relatou desconforto fisico ou

nausea durante os passeios.
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Os relatos empiricos apresentados neste capitulo de analise buscam contribuir, a partir
deste objeto de pesquisa, para a reflexdo proposta por Salaverria (2014) sobre o que significa
comunicar para os sentidos. Este trabalho foca sua atencéo nas producfes usadas na educagéo
do publico infanto-juvenil. A analise desta experiéncia evidencia tonalidades afetivas e
disposicdes para agir vinculadas, principalmente, a quatro tendéncias disposicionais de acao:
referente aos 6rgdos de sentido, ao design da experiéncia, as affordances e os elementos
multimidia existentes nos video 360 graus e nos dispositivos de RV.

As prontiddes-para-acdo indicam que é possivel considerar o passeio virtual como uma
experiéncia vivida, capaz de agucar o interesse situacional sobre 0 mundo concreto e inspirar
projetos inventivos para 0 exercicio do protagonismo e autonomia na crianca em
desenvolvimento.

Também concluimos este capitulo considerando que o0s passeios virtuais realizados
videos 360 graus e dispositivos de RV sdo recursos didaticos potencialmente Uteis para produzir
experiéncias de aprendizagem para estimulo a conexdo de criancas e adolescentes com a
natureza por incluir a tematica no curriculo através de uma experiéncia de aprendizagem lddica.
Trazemos exemplos préaticos, aqui, de como as praticas lidicas e de comunica¢do sdo
estimuladas através do uso de TICs, por meio da exploracdo de ambientes, busca de
informac0es, aprendizagem de novas linguagens e softwares e interacao social, como postulam
Regis e Perani (2010) na relacdo de tecnologias, ludico e cognicdo. No que tange a conexao
com a natureza, pontuamos nossa perspectiva a partir do interesse situacional de envolvimento
social, especialmente no que se refere ao senso de grupo e pertencimento a comunidade. A
seguir, no capitulo final desta Tese, resumimos os achados deste trabalho a partir do objetivo

geral que norteou esta pesquisa.
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6 EXPERIENCIA INCORPORADA LUDICA E A CONEXAO COM A NATUREZA

A andlise experiencial apresentada no capitulo anterior, com a observacédo atenta as
disposicdes para agir dos estudantes, nos leva a compreender que as experiéncias de
aprendizagem com videos 360 graus e dispositivos de Realidade Virtual sdo geradoras de
mobilizacBes ontoldgicas e possuem amplo potencial inventivo para promover a conexao da
crianca em desenvolvimento com a natureza.

Nesse sentido, percebe-se o valor das experiéncias ludicas de aprendizagem para o
publico infanto-juvenil para o estimulo da exploracdo incorporada com o uso de Tecnologias
de Informacéo e Comunicacédo (TICs), em diferentes pontos de vista. Esta compreenséo parte
do pressuposto de que as TICs séo constituintes de uma sociedade profundamente midiatizada,
e ndo simples ferramentas para o processamento da informacao.

Por essa razéo, optamos por utilizar a abordagem enativa da cognicdo para nortear
nossa observacdo (VARELA, 2003; VARELA, 2002; VARELA, 1994; VARELA,
THOMPSON; ROSCH, 1993). Este trabalho busca contribuir na identificacdo de tendéncias
disposicionais para a a¢do durante a analise de uma experiéncia com videos 360 graus. Sdo
categorias temporarias de organizacdo do presente imediato — manifestaces de um campo vivo,
do individuo em agéo (enagdo), o que nos permite operacionalmente olhar para todos de forma
integrada. Sdo elas: as disposicOes para a acdo relacionadas aos 6rgaos sensoriais, ao design
da experiéncia, as affordances do Mobile VR e aos elementos multimidia.

Sob a ética dos estudos sobre o uso aplicado de Tecnologias de Comunicacgdo e
Informacgéo, este trabalho tenta contribuir no reconhecimento de como as competéncias
cognitivas da Cibercultura podem ser desenvolvidas através de experiéncias de aprendizagem
com o uso de videos 360 graus e dispositivos de RV. As reflexBes sobre este objeto empirico
foram despertadas na andlise e sdo contextualizadas no capitulo final, com base nas
competéncias cognitivas previamente identificadas por Regis (2008) no contexto geral das
TICs: Séo elas: cibertextualidade, logicidade, criatividade, sensorialidade e sociabilidade.

No que se refere a cibertextualidade, esta competéncia foi bastante observada no que
se refere a hibridizacdo de meios e linguagens. As disposi¢des para agir que emergiram na
analise experiencial nos direcionam a entender que ha uma logica de mobilizacdo ontologica
na experiéncia em primeira pessoa nos videos 360 graus e nos dispositivos de RV.

Este entendimento foi motivado pela perspectiva apresentada por Baccin, Sousa e
Brenol (2017) de que, na RV, um diferencial deste formato de linguagem nas produgdes
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jornalisticas esta na hipertextualidade por meio do movimento. Nossa contribuigdo, nesse
sentido, seria complementar que a experiéncia do sujeito percepiente depende — além da analise
da sequencialidade percorrida pelo individuo apontada pelas pesquisadoras — na disposi¢éo para
a acao e as tonalidades afetivas no presente imediato. Dessa forma, além dos movimentos do
corpo, podemos dar espago para a questédo existencial se manifestar na hibridizagéo de meios e
linguagens da Cibercultura.

E 0 que consideramos como mobilizacdo ontoldgica, um elemento primordial para o
entendimento do que consideramos, nesta conclusdo, como experiéncia de presenca. Ao
optarmos por nos ater, na Tese, a ideia de experiéncia, focando mais no "being" do que no
"there", concluindo que a andlise experiencial através abordagem enativa da cognicdo pode
ajudar a entender a l6gica de mobilizacdo em primeira pessoa nos videos 360 graus e
dispositivos de RV.

Um dos caminhos para conhecer essa l6gica que sugerimos no presente trabalho
trabalho € através da observacdo dos atravessamentos corporificados na representacao.
Entendemos que tais atravessamentos existem em interdependéncia, entre o que Ash (2009)
entende como espacialidade existencial e espacialidade ecoldgica. Defendemos que elas se
materializam no presente imediato do sujeito através de ressonancias afetivo-materiais, se
usarmos as mesmas palavras de Ash (2009).

A abordagem enativa da cognicao proposta por Varela (2003) ajuda-nos a propor que
tais ressonancias afetivo-materiais se manifestam em tendéncias disposicionais para acdo, que
sdo guiadas perceptualmente pelo sujeito. Sendo assim, ao analisar a experiéncia de presenca
em criancas e adolescentes em videos 360 graus, é preciso levar em consideragdo em como 0
fendmeno ludico se manifesta no campo.

Em relagdo & competéncia cognitiva da Cibercultura da logicidade, podemos salientar
a potencialidade de atualizacdo do atual ensino do pensamento espacial, em Ciéncias da
Natureza, a partir do uso de TICs. Detalhes sobre esse tipo de contetdo foram dispostos nos
referencial tedrico. As atividades associativas podem ser estimuladas aqui. Dentre as sugestfes
de ligdes feitas pelos professores, nesta experiéncia, estdo as orientagdes e referéncias pessoais,
como esquerda e direita, as escalas de mapas, a comparagdo de tamanho de objetos e a
investigacdo sobre o horério do dia mediante as sombras do chdo. Possiveis licbes com as
tematicas sobre o lixo e poluigdo também foram mencionadas pelos professores para possiveis

usos dos videos 360 graus para alunos dos anos finais do Ensino Fundamental.
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No que tange & competéncia da criatividade, percebemos a for¢a dos atravessamentos
midiaticos como ativadores culturais como motivadores para a aquisi¢do de conhecimentos. A
associacdo com conteudos ja aprendidos também é percebida, bem como o aspecto inventivo,
para solucionar problemas ou criar novos projetos. Ao serem indagados sobre a possivel cria¢ao
de um jogo, em um projeto futuro coletivo, para complementar o passeio virtual de uma praca,
os estudantes citaram referéncias de jogos como os RPGs e os de corrida, bem como a série
Round 6. Tais referéncias podem servir de inspiracdo para o potencial inventivo de criar novos
mundos e microidentidades (VARELA, 2003). .

No que compete a sensorialidade, observou-se como que o 6rgéo de sentido do corpo,
referente ao tato, foi o mais desafiado e cuja falta foi mais sentida, seguido pelo olfato. Isso foi
observado pela disposicdo a agir dos participantes — em se abaixar para tentar dar um passo a
mais e "se aproximar" de um objeto para olhar mais de perto; a disposi¢cdo de abanar para as
criancas a partir do seu emocionar ao encontrd-las na praca; o relato da vontade de sentir o
vento da natureza e o cheiro, entre outros. Nesta competéncia, cremos que podemos identificar
0 gque Ash (2009) considera as ressonancias afetivo-materiais entre a espacialidade existencial
e a espacialidade ecoldgica. Foi mencionado pelos participantes a vontade de "atravessar” o
portdo de saida da quadra de esportes. Este seria um atravessamento corporificado da
representacdo, seguindo a légica que propomos.

A sensorialidade também foi afetada pelo design da narrativa, pelo tempo de video e
pela curiosidade em relacdo ao lugar. No passeio em que a pesquisadora estava conduzindo
como guia, todos os participantes ficaram sentados, apesar de ndo haver um pedido expresso
para isso. No segundo video, na praca, que é bastante conhecida pelos alunos e professores, a
tonalidade afetiva da alegria foi acionada e todos se levantaram automaticamente. Houve
disposicao para explorar o local por diversos pontos de vista e compartilhar com os outros em
que &rea da praca estavam explorando.

Percebe-se, aqui, que a atencdo do estudante esta bastante vinculada ao 6rgédo de
sentido da audicdo: importa a forma como a histdria que esta sendo contada pelo narrador, as
curiosidades que ele conta, e a sua voz. Esses pontos fizeram diferenca na experiéncia de
exploracdo dos estudantes, gerando concentracdo no conteudo apresentado na tela. A historia
contada sobre o lugar foi, de certa forma, reconhecida através dos sentidos e a exploragéo
incorporada mobilizou a atencdo do aluno naquele dado momento.

No que tange a sociabilidade, a experiéncia analisada ressalta o espirito de cooperacao
entre professores e alunos, bem como entre os proprios estudantes. O compartilhar da
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tecnologia, a busca por ajuda com colegas mais acostumados com as TICs, foram aspectos
percebidos. Foi observada essa competéncia, inclusive, com a orientacdo espacial dos alunos
na sala, para que nao houvesse colisdes durante a exploracdo do terceiro video, na Amazonia,
em gue havia som ambiente e trilha sonora. Tal mobilizacao foi espontanea, com a percepgéo
clara dos limites entre os corpos e levando em consideracdo a experiéncia do outro. Os
estudantes se distribuiram na sala de maneira que todos pudessem aproveitar a oportunidade
em uma area.

Reiteramos também a sociabilidade durante a telepresenca com a pesquisadora, na
relagdo interpessoal. A experiéncia de presenca, aqui, pode ser entendida com o estar presente,
no exercicio da atencdo plena, durante a experiéncia de aprendizagem lidica. Também envolve,
pelo que percebemos, uma receptividade corporificada para fazer parte da experiéncia.

Na analise experiencial, portanto, constatamos a incidéncia de todas as competéncias
da Cibercultura ja listadas por Regis (2008), sem a necessidade de adicionar novas
competéncias no presente momento. Uma atualizagcdo que emergiu no campo, no entanto, foi a
capacidade da reflexibilidade — que julgamos, por ora, ser uma subcategoria da competéncia
de sensorialidade, por tratar da propriedade de um corpo que € suscetivel de reflexdo. O objetivo
da subcategoria da reflexibilidade seria abarcar a auto reflexao sobre o uso consciente das TICs
e seus efeitos corporificados — uma competéncia que julgamos essencial para uma sociedade
profundamente midiatizada.

No caso do objeto empirico a que nos dedicamos aqui, os videos 360 graus,
entendemos que poderia ser caracterizada como subcategoria, acompanhando o raciocinio
proposto na sua concepc¢do. Regis (2008), ao criar esta divisdo operatdria para as analises,
caracterizou a da sensorialidade como o uso da atencéo e da percepcéo seletiva para localizar a
informacdo desejada.

Nesse sentido, entendemos que a pratica da reflexibilidade seria usar da atencao plena
e percepcéo seletiva para investigar o mundo interno — as proprias tonalidades afetivas, que
impulsionam as disposicOes para agir. Esse € um exercicio de atencédo plena, inclusive, que pode
ser feito durante o passeio virtual no parque com a RV, nas paradas de descanso propostas no
script.

A teoria da Enacéo, que é justamente fundada a partir da tradicdo de Mindfulness, ¢ a
base da justificativa tedrica desta subcategoria de reflexibilidade (VARELA, 2002). Também
pode ser Uteis os estudos que ja estdo sendo conduzidos com criangas e adolescentes na
integracdo de Mindfulness aos curriculos nas escolas (MEIKLEJOHN et al., 2012), bem como
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0s estudos na area de RV na area da saude mental e meditacdo (PIMENTEL; FOXMAN,;
DAVIS; MARKOWITZ, 2021; RIVA; MANTOVANI, 2020).

Ademais, a subcategoria da reflexibilidade daria lugar, dentre as categorias criadas por
Regis, as competéncias socio-emocionais, também prevista pela BNCC para inclusdo nos
curriculos da Educacéo Basica. Elas se referem a autoconsciéncia, autogestéo, consciéncia
social, habilidades de relacionamento e tomada de decisdo responsavel (BRASIL, 2020).

Entendemos que a competéncia da reflexibilidade também nos ajuda a caracterizar o
que consideramos a experiéncia de presenca no sentido de mobilizacdo ontoldgica, para a
exploragdo incorporada ltdica em diferentes pontos de vista. Neste caso em especifico, o foco
seria um ponto de vista para 0 mundo interno — um breve passeio dentro de si, estimulado por
um ativador cultural — um passeio virtual no parque com dispositivos de RV.

Tais diretrizes indicam que a percepgdo do préprio corpo, de sua propria natureza
encarnada em células e DNA, bem como a forma como este individuo se relaciona com a
natureza ao redor, com 0s outros seres vivos ao redor — pessoas, arvores, agua, sons, vento,
cheiros — sdo competéncias que devem ser desenvolvidas na escola, como parte do curriculo.
Como visto previamente no capitulo de referencial tedrico, a BNCC sugere que esse conteldo
seja trabalhado com alunos do Ensino Fundamental no ensino de Ciéncias da Natureza. No
quadro a seguir, resumimos as observacdes detalhadas acima, a fim de sistematizar os achados
da pesquisa em relacdo as potencialidades observadas na experiéncia analisada acerca do uso
de videos 360 graus para o desenvolvimento das competéncias da Cibercultura. Seguimos a

categorizacao proposta originalmente por Regis (2008).
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Quadro 18 — Competéncias cognitivas e o uso de videos 360 graus

Competéncia cognitiva da Cibercultura Potencialidades observadas na experiéncia
analisada

Cibertextualidade Hibridizacdo de meios e linguagens. Propde-
se que ha uma logica de mobilizagdo
ontolégica na experiéncia em primeira
pessoa.  Sugere-se  observacdo  dos
atravessamentos corporificados na
representacdo. Estudantes se dizem guiados
perceptualmente por infolegendas, musicas e
discurso oral da narragéo.

Atualizacdo do atual ensino do pensamento
Logicidade espacial em Ciéncias da Natureza.
Atividades associativas. Orientagdes e
referéncias pessoais, comparagéo do
tamanho de objetos, biologia, etc.
Aprendizagem conceitual e procedimental.
Criatividade Atravessamentos midiaticos como ativadores
culturais e mobilizacdo ludica para aquisicéo
de conhecimentos. Potencial inventivo para
solucionar problemas e criar novos projetos.
Referéncias de RPG, séries, etc.
Sensorialidade Corpo (tatil) foi o mecanismo fisico de
percepcdo mais desafiado. Tentativa de se
abaixar para "ver" mais de perto, a vontade
de sentir o vento e a agua. Tempo para
explorar e curiosidade em relagdo ao lugar.
Audicdo: historia narrada oralmente. O
exercicio da autopercepcdo corporal durante
0 uso da tecnologia estimula a
conscientizacao e autogestao.

Sociabilidade Compartilhamento de saberes e cooperagéao
entre professores e estudantes, e entre 0s
proprios  alunos.  Receptividade para
pertencer a um grupo/coletivo, envolvimento
com a comunidade. Chama a atencéo a ideia
de envolvimento social, que vai além de
interacéo social.

Fonte: elaborado pela autora (2022), a partir das categorias de Regis (2008)

Esta Tese propde, de forma aplicada, uma experiéncia com o uso de TICs para
oportunizar a pratica recorrente das competéncias apontadas, seja no ensino formal ou informal,
no turno ou no contraturno. Através do método iterativo FCECF, projetamos e testamos em
workshops (playtests) o protétipo do recurso didatico.

Assim como as producdes jornalisticas que nos inspiraram como casos similares, trata-

se de um produto de ativacdo cultural para servir de ponte para o didlogo e exercicios de
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cooperacdo em sala de aula. Consideramos um recurso com potencialidade para inspirar a
mobilizacdo inventiva —ancorando a experiéncia de presenga no concreto para motivar o pensar
sobre os problemas do presente imediato.

Coletivamente, um dos desafios imediatos € o da conservagdo ambiental, area a qual
0s estudos experimentais de RV tém dedicado bastante atencdo em virtude do potencial do RV
em relacdo a coordenacdo de perspectivas e da empatia. Os resultados obtidos até agora s&o,
em geral, quantitativos e focam especialmente na tecnologia, no processamento das
informagdes ensinadas, com menos énfase aos aspectos lidicos®.

Neste estudo, de carater qualitativo, optamos por incluir o conhecimento adquirido nos
estudos experimentais quantitativos na etapa do design da experiéncia de aprendizagem,
seguindo as quatro dimensdes elencadas por estes pesquisadores para o desenvolvimento da
literacia ambiental com o uso da tecnologia do RV, para promover a consciéncia ambiental
(FAUVILLE; QUEIROZ; BAILENSON, 2020). S&o elas: conhecimento, disposicao,
competéncias e comportamento ambientalmente responsavel. Focamos no quesito disposicao.

As tendéncias disposicionais para a acdo percebidas neste estudo sugerem que o design
da experiéncia de aprendizagem e a participacdo ativa do professor tem influéncia na
experiéncia de presenca do estudante. As tonalidades afetivas se mostraram impulsionadoras
da disposicao ao agir, tal qual indica a literatura enativa.

Sendo assim, notamos que dentre as quatro dimensdes para o desenvolvimento da
literacia ambiental, no quesito referente a disposicao, a mobilizacdo ontolédgica dos individuos
foi afinada pelo ludico — sendo o ludico entendido aqui por experiéncia exploratoria (REGIS,
PERANI, 2010). A partir da fenomenologia de Merleau-Ponty e Heidegger, Reis (2018) nomeia
essa tonalidade de Stimmung Iidico®, cujos efeitos promovem o reencantamento do mundo. A

partir do reconhecimento desta caracteristica, passamos a considerar essa nomenclatura.

% Em um projeto de extensdo da UFSC com estudantes da periferia de Floriandpolis, que contou com o uso de
cameras fotograficas esféricas durante as oficinas, o FOTOLIVRE360, a pesquisadora Raquel Longhi e demais
pesquisadores perceberam que a abordagem ludica € mais didatica e capta mais a atencdo dos alunos, do que
as referéncias tedricas sobre a fotografia 360 graus. Os autores relatam a percepgao da curiosidade e diversao
entre os estudantes, bem como a possibilidade de inclusdo digital. Os pesquisadores também destacam o
"potencial de interagdo e comunicagdo que os 6culos podem propiciar” (GUIDOTTI et al, 2020, p. 140). Para
tal, os autores citam o exemplo de uma das criancas, bastante timida, que conseguiu se desprender da timidez
ao usar o oculos pela primeira vez -- e interagir com outras criangas e participar das atividades.

8 Segundo Reis (2018, p. 337), "o conceito de Stimmung é exposto por Heidegger como uma estrutura basica do
ser-no-mundo e tem com pressuposto que a existéncia humana esta sempre relacionada ao comprometimento
deste com seu entorno por meio da cura (Sorge) e assisténcia (FuSorge); que seja, que no relacionamos com as
coisas ndo apenas a partir de inclinagdes individuais, mas também sob determinadas condi¢es de
possibilidades que sdo também, histérica e culturalmente situadas e ja sempre disponiveis quando nascemos".
O Stimmung ludico é entendido por Reis (2018) de forma triplice: a) o a priori ludico e historicidade com o
fendmeno ladico, familiaridade, especialmente com o jogo; b) seu devir, o envolvimento cotidiano e com a
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A partir deste raciocinio e a ideia de uma atmosfera ludicamente afinada, capaz de
criar uma harmonia entre micromundos e microidentidades, passamos a enxergar as quatro
dimensGes para desenvolvimento da literacia ambiental tal qual uma partitura. Assim — o
conhecimento, a disposicdo, as competéncias e 0 comportamento ambientalmente responsavel
— se integram por meio de tonalidades afetivas, e, consequentemente, criam novas disposicoes
para o agir. Dessa forma, seguindo a metafora musical, defendemos que a ultima dimenséo
também precisa ser estimulada, orquestrada, de forma que o conhecimento seja vivido pelo
individuo em grupo, com o estimulo ao espirito de cooperacao.

Trata-se de um chamado para a acdo — a enacao, se pensarmos de forma cognitiva. Isso
significa que apds o passeio virtual com a RV, o professor ou facilitador pode aproveitar a
"deixa" da tonalidade afetiva do passeio virtual para inspirar o0 emocionar para a mobilizacao
seguinte. Para agir no proximo refrdo — em meio a ressonancia afetivo-material manifestada,
diria Ash (2009). Para criar um novo micromundo e uma nova microidentidade, diria Varela
(2003). Dé-se ai 0 reencantamento do concreto, quando a processualidade da informacéo se da
em atravessamentos afetivos-materiais. Nessa experiéncia analisada, propomos que a
emergéncia se manifesta quando a familiaridade com o fenémeno ludico transpassa o devir e a
atualizacdo ocorre no Stimmung ludico a que Reis (2018) se refere.

Abaixo, as transcri¢cbes das entrevistas dos participantes durante o passeio virtual a
Floresta Amazdnica exemplificam a questdo do envolvimento social, ilustrando de que forma
o ludico se manifesta através da exploracdo dos ambientes e do aprendizado de novas
linguagens. Conhecer a Amazonia através de um passeio virtual é diferente do que ler sobre a
floresta mais importante do mundo, na regido norte do Brasil.

Participante 1: viajar por video foi bem legal, porque eu nunca pensei nem em ver
a Amazdnia em video!

Participante 3: eu ja conheci de outras formas, mas no 360 a gente se sente ali. Num
documentario, numa reportagem, sé mostra a imagem de uma camera, de longe,
mais alta.

Participante 1: e s6 foca naquilo. No 360 a gente pode assim... (gira a cabega)...
oooolha!

Participante 3: Na hora de ver um tipo de arvore, eu posso olhar pro lado e ver outro
tipo de &rvore, com mais liberdade.

Participante 3: mostra a cultura de outras pessoas. Das tribos...amazon... (fica em
davida)

Participante 1: amazonenses [completa o colega]

negociacao coletiva de significados pré-existentes; c) concretizacao da experiéncia lidica enquanto atualizacéo
ontoldgica no presente momento, em que o ser-no-mundo é interpelado por essa atmosfera lddica afinadamente.
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Na literatura de estudos experimentais de RV para usos na area da educacao percebe-
se que é uma pratica comum que um teste seja realizado, dias ou semanas depois do
experimento, para verificar se os conhecimentos foram, de fato, processados pelo estudante.
Materiais de consulta e outros recursos didaticos de aprofundamento dos conceitos geralmente
sdo fornecidos antes ou depois da experiéncia para facilitar a memorizacdo e o despertar da
curiosidade sobre o tema. Geralmente este tipo de recurso didatico é dtil, em termos de
fornecimento de informacdes de referéncia sobre o assunto, mas o que entendemos na analise
desta experiéncia é que a incorporacdo do conhecimento requer agao recorrente e oportunidade
para a emergéncia do novo se manifestar. Logo, ndo é possivel que o comportamento do sujeito
seja atualizado e se torne ambientalmente responsavel apenas com os passeios virtuais através
de RV. Esta € uma experiéncia que precisa ser complementada com outros estimulos, de
maneira transmidia.

Pela perspectiva enativa, talvez o call to action da dltima dimensdo para o
desenvolvimento da literacia ambiental precise ser do tipo inventivo, baseado em projetos
praticos, que exijam a investigacdo de informacdes e criacdo de composicdes por parte dos
préprios estudantes, com autonomia e protagonismo. Esta também é uma fase importante para
estimular a fruicdo das competéncias da Cibercultura especialmente de criatividade, logicidade
e sociabilidade, que inspiram a agdo. Nesse sentido, a processualidade da informacéo exige uma
afinacdo ludica para estimular o reencantamento do concreto e gerar a mobiliza¢do ontoldgica.
A experiéncia provida pelos recursos didaticos em RV, nesse sentido, passa a ter um valor
informacional corporificado.

Em face as questdes cognitivas que se apresentam, também faz-se necesséria a
atualizacdo das responsabilidades éticas relacionadas a esse tipo de conteudo. O fato é que
estamos diante de um cenario interdisciplinar, que exige dialogos para a compreensao da cultura
vigente, em seus maltiplos atravessamentos.

No ambito da Comunicag&o, os achados desta analise também sinalizam a importancia
de mais pesquisas que estimulem descobertas e novos conhecimentos sobre o que significa
comunicar para os sentidos, uma reflexdo iniciada por Ramén Salaverria no que ser refere a
multimedialidade, e que se atualiza com a tecnologia emergente da RV. Nesta analise,
compreendemos que os elementos multimidia de discurso oral, musica e animagao digital sdo
fatores que despertaram o interesse situacional dos estudantes e condicionaram a experiéncia,
em virtude dos sentimentos de presenca percebidos durante atividade proposta na escola. A
transcricdo das entrevistas abaixo indica a percepcdo dos estudantes em relagdo ao que



182

facilitaria a propria aprendizagem. Cremos que tensionamentos tedricos futuros e novas
pesquisas poderdo esclarecer de que forma os elementos multimidia podem ser utilizados para

incentivar e incrementar a aprendizagem dos estudantes desta faixa etéria.

Disposicdo para acdo relacionadas aos elementos multimidia;

[DURANTE OS TESTES DO VISUALIZADOR, NO OCEANO]
PESQUISADORA: tinha narrador? Era melhor?

Participante 1: Sim, um pouquinho melhor.

Participante 3: Pois, além do visual, da imagem, também teria alguém explicando
a imagem.

Participante 2: o peixe passa, ai ja sabe o que &, tem a explicagéo.
PESQUISADORA: em algum deles tinha alguma plaquinha, dizendo o que era?
Participante 3: debaixo do oceano, sim. Teve uma hora que eu fui para um lugar que
era um barco afundado, assim, mostrava uma plaquinha dizendo o nome da
embarcacéo, quando ela afundou, de onde ela era.

Na secdo final, abordamos temas relacionados a producéo de experiéncias com videos
360 graus e dispositivos de RV. A partir da abordagem enativa da cognicdo, Kraemer (2019)
nos ajuda a entender que esta tendéncia disposicional para acdo esta vinculada ao potencial
inventivo dos agentes neste know how, entendendo "a cogni¢do como efeito das possibilidades
de se criar novas formas de estar no mundo agindo com e no coletivo (KRAEMER, 2009, p.12).

6.1 PRODUCAO DE VIDEOS 360 GRAUS E REALIDADE VIRTUAL

A partir desta visdo, é possivel vislumbrar de que forma os produtores de conteudo de
RV, em especial jornalistas, podem contribuir nesta orquestra, também de maneira inventiva:
na cocriacao, com outros agentes, de experiéncias através de videos 360 graus e dispositivos de
RV 70,

Tentamos, assim, contribuir para o campo jornalistico com referéncias empiricas
vinculadas ao conceito de valor-experiéncia criado por Longhi (2019), postulado a partir do

entendimento de John Pavlik acerca do jornalismo experiencial. O conceito é entendido pela

0 A ideia de cocriagdo proposta aqui reforca o pressuposto de que entendemos o jornalismo como uma pega
importante na dindmica social, com participacdo ativa na conservacdo e na atualizacdo das realidades
interiorizadas pelo homem durante a vida, porém ndo o protagonista da construcdo da realidade (FREITAS,
2018). Esta visdo segue o posicionamento de Meditsch (2010) sobre o campo, de que o jornalismo ndo é
protagonista nesta construcdo, mas sim mais uma das for¢as presentes no processo. Também acompanhamos
0 autor em seu entendimento de que o jornalismo produz conhecimento sobre a realidade de maneira singular,
prépria do meio jornalistico, e que requer rigor em sua pratica, especialmente no que se refere as técnicas
narrativas e dramaticas. Segundo o autor, "o uso dessas técnicas se justifica amplamente pela eficacia
comunicativa e cognitiva que proporcionam. O problema é quando passam a ser utilizadas em func¢éo de
objetivos ndo cognitivos, como a luta comercial por audiéncia e o esforco politico de persuasdo (MEDITSCH,
1997, p. 10).
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autora como "resultado de construces tecnoestéticas e interativas que estabelecem ou
incrementam o grau de interesse e envolvimento sensivel por uma noticia, a par do seu valor
informativo” (LONGHI; CAETANO, 2019, p. 84). A seguir, tendo como base a analise
experiencial, discorremos acerca das duas esferas percebidas pela pesquisadora — no que diz
respeito a experimentagdo do jornalismo enquanto &mbito de producgdo na area de RV e no que
concerne a experiéncia do leitor/usuario (GUIDOTTI; LONGHI, TOKASIKI; LUZZI, 2020).

Antes de tudo, é preciso reconhecer que ndo é facil desenvolver um contetido que da
ao sujeito percebedor a oportunidade de experienciar o conhecimento no presente imediato.
Fazé-lo bem, tecnicamente bem, exige constante aprendizado e resiliéncia para harmonizar
diversas Tecnologias de Informacéo e Comunicacado (TICs) que atualizam a préatica jornalistica.
Simultaneamente, atualiza-se a préatica dos publicos a que o conteldo se destina: dos professores
que precisam fazer uso de TICs em suas aulas hibridas e estudantes que nem sempre tém acesso
aos aparatos tecnoldgicos na escola e em casa. Nesta experiéncia, a cooperagdo ocorreu entre
profissionais do jornalismo, pesquisadores, professores, pais e estudantes. As tonalidades
afetivas da alegria, da angustia e da frustracdao propulsionaram a disposi¢do para agir.

Por isso, no ambito da producédo na area de RV, o exercicio da empatia permeia todo
0 processo de cocriacdo da experiéncia incorporada. Diante de uma camera esférica, o jornalista
passa a utilizar seus conhecimentos da Cibercultura para colocar o espectador no lugar de
testemunha dos fatos. Corporalmente, € como se ele desse um passo para tras, ampliando o
olhar para integrar a experiéncia do outro durante o processo de producéo, e ndo s6 a propria
como narrador. Cresce a necessidade de planejar o conteido a partir de seu viés técnico, ndo s
de captacdo, mas de armazenamento e acesso posterior pelos individuos a que se destina.

No que tange este olhar para o publico, Longhi (2019) destaca, a partir da analise de
produtos jornalisticos e relatorios sobre o cenario de producdo de RV, a necessidade de uma
curadoria inteligente do conteudo voltada as necessidades do publico. Isso inclui questdes
relacionadas a narrativa e ao negocio. Em relacdo ao primeiro, estes aspectos emergiram
especialmente nos acoplamentos dos 6rgédos de sentido, design da experiéncia, affordances e
elementos multimidia.

Ao reconhecer a existéncia do valor-experiéncia nas produgdes jornalisticas de RV,
Longhi (2019) nos ajuda a dilatar a compreensao sobre este fendbmeno ao pontuar as estratégicas
de negdcio que dao sustentabilidade a este tipo de contetddo, que védo além do envolvimento
sensivel com a noticia. E um convite para observar o sistema midiatico de forma mais ampla,

levando em conta a plataforma a qual o conteudo esta vinculado. Estdo aqui concentradas as



184

estratégias de financiamento, comissionamento, distribuicdo, campanhas editoriais para
conscientizagdo da RV, entre outras, segundo a pesquisadora.

No caso da educacéo, a partir dos casos similares que vimos brevemente nesta Tese,
também ha uma forte vinculacdo ao YouTube, o que interfere diretamente na distribuicdo do
contetido. Esta €, de fato, a plataforma mais acessivel para acesso e compartilhamento dos
videos 360 graus entre produtores, professores e estudantes, porém para todos hd um custo — a
politica de coleta de dados seria uma delas.

Estes aspectos vinculados ao negocio emergiram na andalise da experiéncia com videos
360 graus especialmente através das disposi¢des para agir relacionadas ao design da experiéncia
e affordances. Percebe-se, ainda, acoplamentos tecnoldgicos com outros sistemas (AXT;
MARASCHIN, 2005). Entre eles, estad o proprio ambiente da escola, o sistema midiatico e o
educacional como um todo. Este Gltimo, que exigiria uma analise em especifico, inclui 6rgaos
publicos e privados que norteiam as diretrizes para a educacdo basica de cada pais e financiam
as TICs utilizadas nas escolas publicas. Ademais, aqui estdo concentrados os produtores de
hardware e software de dispositivos de RV. Cada vez mais, pelos desafios e necessidades de
uma sociedade profundamente midiatizada, adentram no sistema educacional produtores de
midia em geral, que passam a se responsabilizar pela curadoria de contetido para dispositivos
de RV, inclusive para o publico infanto-juvenil.

Apds todos os conceitos e referenciais empiricos apresentados, concluimos este
capitulo com a sensacdo que atingimos o objetivo geral desta Tese, e conhecemos, através da
abordagem enativa na cognicéo, de que forma os videos 360 graus estimulam a experiéncia de
presenca, o desenvolvimento de competéncias cognitivas da Cibercultura e a literacia ambiental
em um grupo de estudantes do Ensino Fundamental durante uma experiéncia de aprendizagem
com o uso de dispositivos de RV.

Encerramos esta secdo lembrando, também, das palavras do professor e geodlogo
Rualdo Menegat, que inspiram a seguir em busca de procedimentos tedrico-metodoldgicos para

compreender cientificamente, que, para amar e cuidar da natureza, € preciso conhecé-la.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ap0ds observar, com atengdo plena, como os estudantes orientam perceptivelmente as
suas acOes durante uma experiéncia de aprendizagem, sugerimos, nesta Tese, uma abordagem
qualitativa para estudar o uso de videos 360 graus e dispositivos de Realidade Virtual na
educacdo de criangas e adolescentes sobre temas da natureza. Tal perspectiva leva em
consideracdo o conceito de presenca utilizado nos estudos experimentais de RV com usuarios,
geralmente quantitativos, porém da mais énfase ao que emerge no campo, com base na
abordagem enativa da cognigé&o.

Concluimos que esse olhar ampliado para o conceito de presenca, fora do construto
mensuravel, também fornece elementos empiricos para um melhor entendimento sobre a
imersdo — e de como ela pode servir, de fato, para a educacdo da crianga em desenvolvimento.
Assim como a experiéncia de presenca, esse € um conceito bastante utilizado nos estudos de
RV, por um viés tecnoldgico.

Neste estudo de Mobile VR, indiretamente imersivo por natureza, focamos em analisar
o0 envolvimento dos participantes no presente imediato, procurando investigar as disposicdes
para agir de um grupo de estudantes do Ensino Fundamental durante uma atividade com temas
da natureza. Na experiéncia, o ludico passou a ser visto como constituinte da presenca e
analisado a partir de sua manifestacéo.

Para operacionalizar o estudo, construimos um referencial tedrico objetivando
fundamentar a producdo da experiéncia de aprendizagem com videos 360 graus e dispositivos
de RV no &mbito da Comunicacéo e Informacao. Este referencial serviu de base para projetar e
testar a experiéncia com participantes através do Método Composto e Design Iterativo FCECF.
Na sequéncia, descrevemos nossas observacdes no capitulo dedicado a anélise da experiéncia
com videos 360 graus, a partir da abordagem enativa da cognicdo. As conclusdes sobre a
experiéncia constam no capitulo final desta Tese.

As limitagdes do estudo foram compartilhadas ao longo de todo o trabalho, a comecar
pela prépria condicdo de pesquisa, realizada por uma plataforma de videoconferéncia e com um
nimero pequeno de participantes, em carater de projeto-piloto. Tais dificuldades foram
incorporadas ao método iterativo e as conclusdes derivadas, restritas a experiéncia analisada.

Os conhecimentos aqui reunidos apontam para a necessidade de aprofundamento em
areas interdisciplinares. Nas areas da educagdo e da psicologia, julgamos necesséria a
atualizacdo deste trabalho a partir dos estagios de desenvolvimento cognitivo propostos por
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Jean Piaget e sobre o fenémeno lGdico desde sua concepgdo. Neste sentido, também se faz
necessaria a ampliacdo do aporte tedrico relacionado a abordagem enativa da cogni¢do, com
especial énfase em estudos experimentais com participantes, para dar seguimento a proposta
feita neste trabalho, ainda em caréater de projeto-piloto. Por conta da limitagdo de tempo, ndo
foi possivel incluir nesta Tese a anélise dos workshops realizados com os professores.

No que se refere a outros estudos em potencial, esta experiéncia também mostrou como
pode ser frutifera a parceria entre escola, universidade e empresas de midia para a cocriacao de
recursos didaticos para experiéncias de aprendizagem direcionadas ao publico infanto-juvenil.
Os casos ilustrativos citados neste trabalho com usos de videos 360 graus e dispositivos de RV
também indicam um caminho interdisciplinar para atuacdo de jornalistas e profissionais
especializados em producbes audiovisuais direcionados a area da educacdo. O valor
informacional corporificado inspira novos caminhos narrativos e novas responsabilidades
éticas, especialmente em relagdo ao publico infanto-juvenil.

Cremos, por fim, que os achados deste estudo empirico qualitativo também propdem
um caminho prético para o desenvolvimento da literacia ambiental em criancas e adolescentes
através de experiéncias de aprendizagem com o Mobile VR. A atividade apresentada aqui esta
em sintonia com a BNCC para o ensino de competéncias de Ciéncias da Natureza para
estudantes do Ensino Fundamental com o uso de TICs. Fica, aqui, uma sugestdo concreta de
recurso didatico e uma série de procedimentos metodoldgicos para testar e analisar a
experiéncia com estudantes. E uma semente — para gerar novas disposicoes de acdo em prol da

conscientizacdo ambiental e da preservacao dos recursos naturais do Brasil e do mundo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
PAIS E RESPONSAVEIS

O(A) seu(sua) filho(a) esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa sobre o
uso de videos 360 graus e dispositivos de Realidade Virtual em atividades de educacéo
ambiental. Intitulada "O uso de dispositivos de Realidade Virtual para conexdo de criangas e
adolescentes com a natureza: um estudo exploratério com videos 360 graus”, a pesquisa é de
responsabilidade da doutoranda Fabiana Rossi da Rocha Freitas. O estudo € orientado pela Prof.
Dra. Suely Fragoso, do Programa de P6s-Graduagao em Comunicacao da Universidade Federal
Do Rio Grande Do Sul (PPGCOM/UFGRS).

l. NATUREZA DA PESQUISA

A pesquisa tem como finalidade compreender como o uso de videos 360 graus em
atividades de educacdo ambiental estimulam a experiéncia de presenca e o desenvolvimento de
competéncias cognitivas da Cibercultura em um grupo de estudantes com idades acima de 11
anos.

Para estudar o tema, uma atividade experimental com videos 360 graus foi criada para
observar as percepc¢des dos estudantes durante uma experiéncia de aprendizagem indiretamente
imersiva. Trata-se de um passeio virtual a um parque. Durante o passeio, 0s estudantes seréo
guiados em tempo real pela pesquisadora, que fard perguntas durante o tour com videos 360

graus.

. ATIVIDADE EXPERIMENTAL COM VIDEOS 360 GRAUS

O passeio virtual serd realizado pela plataforma de videoconferéncia Zoom. A
atividade sera conduzida em grupos de até 5 estudantes da mesma escola. A duragdo do
experimento, incluindo o passeio virtual e a entrevista, sera de, no maximo, 3 horas. Durante o
experimento, serdo mostrados até 15 videos com duracéo de 1 minuto cada um, totalizando 15
minutos de videos 360 graus, com pausas entre eles para a entrevista. Cada video corresponde
a um ponto de interesse no parque, entre eles um lago e diversas espécies de arvores.

Preferencialmente, serdo utilizados os 6culos de Realidade Virtual de propriedade da
escola convidada para participar do estudo. Caso a escola ndo tenha disponivel os 6culos de

Realidade Virtual para a realizacdo da atividade, sera fornecido pela pesquisadora o material
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para a confeccdo de um 6culos de papeldo (um kit de montagem do Google Cardboard). O
material ser& enviado para a escola, ficando a disposicao de professores, pais, responsaveis e
estudantes para retirada. O visualizador devera ser montado em casa ou na escola, com as
instrucdes presentes no Kit, com as devidas instrugdes. Com a anuéncia dos pais e se 0 estudante
desejar, poderé ficar com o Google Cardboard apds o passeio. Caso contrario, 0 material pode

ser enviado para a escola para posterior encaminhamento.

M. COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta de dados para o estudo serdo: transcri¢es dos videos das
entrevistas e questionario de avaliacdo. Na transcri¢do das entrevistas em grupo, serdo criados
pseuddnimos para indicacao dos participantes, para garantia do anonimato.

Seu filho(a) sera filmado(a) e fotografado(a) durante o experimento, por meio da
plataforma de videoconferéncia Zoom. O nome do estudante e o ambiente da casa seréo
ocultados com o uso de softwares de edicdo de imagem, para impedir a identificacdo das
criancas e adolescentes.

Apos o passeio virtual, seu filho(a) seré convidado(a) a preencher um questionério, de
forma an6nima, para avaliar individualmente o passeio. O questionario seré enviado para o seu
email e devera ser preenchido pelo(a) estudante, se autorizado por vocé. A participacdo é

voluntaria e anbnima.

V. GARANTIA DE SIGILO

Todas as informagdes coletadas neste estudo sao confidenciais, com a garantia de
sigilo sobre a sua identidade e a identidade do(a) seu(sua) filho(a). Os registros de video e dudio
captados serdo utilizados apenas para transcri¢do das entrevistas. Fotos e/ou capturas de tela/
prints da plataforma de videoconferéncia Zoom poderdo ser utilizados para ilustrar o estudo
exploratorio em publicacdes cientificas e informativas, desde que que NAO seja possivel
identificar o participante. Serdo selecionadas apenas as fotos/prints de tela em que o0s
participantes estiverem usando os 6culos de Realidade Virtual. Para garantir o anonimato, seréo
utilizados softwares de edicdo de imagem para preservacdo da identidade e privacidade do
participante. As pesquisadoras responsaveis ndo se responsabilizam por imagens produzidas

por terceiros durante a execugdo do estudo e divulgadas em outros meios.
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V. RISCOS, DESCONFORTOS E BENEFICIOS

Os procedimentos utilizados nesta pesquisa nao oferecem risco a integridade fisica,
psiquica e moral de seu(sua) filho(a). Em virtude das tecnologias envolvidas no passeio virtual,
é possivel que haja algum tipo de desconforto, como a fadiga durante a sessdo do Zoom.

Outro desconforto possivel seria a dificuldade de visualizar o video 360 graus de
maneira adequada, com o devido foco. Para testar as configuracdes no aparelho de celular do
estudante e o efetivo uso do Google Cardboard, realizamos um teste de visualizacdo para
verificar se os estudantes se sentem bem, sem nauseas e tonturas, e se gostariam de realizar o
passeio virtual. Este termo pressupfe, como indicado no convite para a pesquisa, que 0
estudante ndo tem historico de epilepsia, convulsdo ou qualquer outro problema de salde
relacionado ao uso de dispositivos de Realidade Virtual. Se este for o caso, agradecemos o
interesse, mas sugerimos que o passeio ndo seja realizado.

Ao participar desta pesquisa, vocé e seu(sua) filho(a) nao deverao ter nenhum
beneficio direto. Entretanto, esperamos que esta pesquisa permita a aquisicdo de novos
conhecimentos sobre o meio-ambiente. No futuro, as informagoes fornecidas pelos estudantes
podem inspirar a criacdo de materiais didaticos com o uso de Tecnologias de Informacédo e
Comunicacdo (TIC) e aprofundar o estudo da Realidade Virtual com enfoque na educagao,

especialmente no ensino a distancia.

VI. FORMA DE ACOMPANHAMENTO, ASSISTENCIA E
ESCLARECIMENTOS

Em caso de davidas relacionadas ao estudo, vocé podera entrar em contato com a
pesquisadora Fabiana Freitas pelo telefone (51) 99838.6312 ou pelo e-mail
frrreitas@gmail.com. VVocé também pode contactar a orientadora deste estudo, a professora

Suely Fragoso (suelyfragoso@ufrgs.br). Além disso, vocé pode entrar em contato com a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), através da Comisso de Etica (51) 3308
3629.

VIIL. LIBERDADE DE RECUSA E RETIRADA DE CONSENTIMENTO

O(A) seu(sua) filho(a) foi convidado(a) a participar desta experiéncia de aprendizagem

por apresentar 0s requisitos basicos para a realizacdo da pesquisa. A participacdo nao ¢
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obrigatoria. A qualquer momento voceé e seu filho(a) podem desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo para o estudo. O presente Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido ndo retira o direito a indenizacdo devido a eventuais danos

causados pela pesquisa.
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CONCORDANCIA EM PARTICIPAR

Eu, , estou de concordo em autorizar

meu(minha) filho(a) a participar, como voluntario, do projeto

de pesquisa acima descrito. Li as informagdes contidas nesse documento e fui devidamente
informado(a) sobre os objetivos, sobre os procedimentos que serdo utilizados e sobre a
finalidade da pesquisa. Foi-me garantido que posso retirar o consentimento a qualquer
momento, sem qualquer penalidade. Também recebi uma copia deste Termo de Consentimento.
Estou seguro que tenho livre acesso a todas as informacoes e esclarecimentos adicionais sobre
este trabalho e de que nao receberei nenhum tipo de compensagao financeira, entretanto todas
as despesas para coleta de informacGes estardo a cargo dos pesquisadores, sem nenhum custo
para mim. Por fim, entendo que os resultados obtidos serao utilizados apenas pela pesquisadora,

e concordo que sejam divulgados em apresentacdes e publicacdes cientificas.

Porto Alegre, de de 2021

Assinatura do responsavel

Fabiana Rossi da Rocha Freitas — pesquisadora responsavel
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APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO INFORMADO LIVRE E
ESCLARECIDO PARA ESTUDANTES ACIMA DE 11 ANOS

Informacéo geral: O assentimento informado pelo estudante acima de 11 anos nao substitui
0 termo de consentimento livre e esclarecido dos pais ou responsaveis. O assentimento assinado

pela crianga ou adolescente registra a sua disposi¢gao em colaborar com a pesquisa.

O QUE SIGNIFICA O TERMO DE ASSENTIMENTO?

Esse termo de assentimento mostra que vocé concorda em participar com outros
estantes de uma pesquisa sobre o uso de videos 360 graus em atividades de educacdo ambiental.

Todos os seus direitos serao respeitados e vocé devera receber todas as informagoes
que desejar para que os procedimentos sobre a pesquisa sejam esclarecidos.

E possivel que este documento tenha palavras que vocé nio entenda. Se isso ocorrer,
fique a vontade para pedir a responsavel pela pesquisa para explicar qualquer palavra ou

informagao para que vocé possa esclarecer qualquer duvida.

CONVITE A PARTICIPACAO NA PESQUISA

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa com o objetivo de saber o
gue estudantes acima de 11 anos pensam sobre o uso de videos 360 graus e dispositivos de
Realidade Virtual em uma atividade de educagdo ambiental. Ao participar desta pesquisa, vocé
estara nos ajudando a investigar como esse tipo de tecnologia pode ser usada por educadores
para estimular o contato de criangas e jovens com a natureza.

O seu nome serd mantido em segredo e nao sera publicado. Sua imagem sera captada
através de video e fotos (captacdo de tela) durante o experimento, a ser realizado através da
plataforma Zoom. Podemos usar as imagens em publicacdes do estudo e apresentagdes em
eventos cientificos, desde que os participantes ndo sejam identificados. Se forem publicadas, as
fotos serdo editadas para preservar a sua identidade e o ambiente em que vocé esta durante a
gravacéo.

Caso vocé aceite participar, a pesquisa envolvera a sua participagao em um passeio
virtual aum parque da cidade, através de videoconferéncia pelo Zoom. A atividade podera durar
até 3 horas, em data a ser determinada posteriormente. Para participar do estudo, vocé precisara

de um celular. Um kit para vocé montar o seu proprio 6culos de Realidade Virtual de papeléo
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sera enviado para a sua escola e estara disponivel para retirada. Depois do passeio, se vocé
quiser e seus pais concordarem, vocé pode ficar com o visualizador de papeldo que vocé
montou. Caso contrario, pedimos que entregue na secretaria da escola.

Durante o passeio, pedirei que vocé responda algumas perguntas sobre as suas
percepcdes sobre o uso dos videos 360 graus na atividade de aprendizagem. Apds o passeio,
pedirei para vocé preencher um questionario anénimo para avaliar a experiéncia. O
preenchimento é importante para ouvirmos a opinido individual de cada crianca/adolescente.

Caso se sinta cansado durante alguma atividade ou sinta qualquer tipo de desconforto,
vocé podera fazer uma pausa na hora que quiser. Além disso, se 0 assunto de alguma pergunta
Ihe incomodar ou ndo tiver ideias para contribuir, vocé nao precisa responder.

A sua participacdo é voluntaria e ndo trard nenhum beneficio direto para vocé. Caso
vocé decida nao participar ou, apos ter aceito, desista de sua participacao, nao tera nenhum tipo

de problema.
CONTATO EM CASO DE DUVIDA
Em caso de duvidas sobre o estudo, vocé poderd contatar a pesquisadora Fabiana

Freitas fone: (51) 998386312 ou pelo e-mail: frrfreitas@gmail.com. A orientadora do projeto,
a professora Suely Fragoso, pode ser contactada pelo e-mail suely.fragoso@ufrgs.br. VVocé

também pode se informar sobre a pesquisa atravbés do Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul através do fone: (51) 3308-3738.
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CONCORDANCIA EM PARTICIPAR

Fui convidado a participar da pesquisa e li sobre os detalhes apresentados neste termo.
Também recebi uma copia deste termo. Entendo que eu sou livre para aceitar ou recusar
participar, e que posso interromper a minha participacao a qualquer momento sem nenhum
prejuizo. Concordo que os dados coletados sejam usados para a pesquisa e que minha identidade
seja mantida em segredo através de nomes ficticios e recursos de edicdo de imagem para

preservar minha identidade.

Porto Alegre, de de 2021

Nome ficticio do estudante

Fabiana Rossi da Rocha Freitas — pesquisadora responsavel
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APENDICE C - NATGEO: PASSEIO VIRTUAL POR VIDEOCONFERENCIA

Nesta secdo, trazemos a descricdo mais aprofundada do caso simular ilustrativo
publicado pela National Geographic, referente ao video 360 graus Immerse (JOURNEY, 2020).
Focamos, nossa atengéo, aqui em detalhes que nos ajudem a produzir um passeio virtual com
videos 360 graus através de uma plataforma de videoconferéncia.

Este relato é baseado nas evidéncias coletadas, por ora, dos tipos: documentos,
registros de arquivo, observacdo participante e artefato fisico. Dentre os critérios de observacao
utilizados, a fim de responder nossa questdo de pesquisa, estdo: 1) potencialidade para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas (REGIS, 2008); 2) gatilhos de engajamento em
literacia ambiental (QUEIROZ et al., 2018).

O video 360 graus Immerse (JOURNEY, 2020) foi publicado nos perfis da National
Geographic (NATGEO) em junho de 2020, durante as celebragdes alusivas ao Dia Mundial do
Oceano, comemorado em 8 de junho. O lancamento oficial do video ocorreu em 2019, na
mesma época, em lojas virtuais especializadas em conteddo em RV, como a Oculus Store e
Viveport Video.

O video foi produzido pela The Hydrous, organizacdo sem fins lucrativos que usa
tecnologias imersivas como a RV para estimular o engajamento em temas relacionados aos
oceanos. A co-fundadora da The Hydrous é a bidéloga marinha Erica Woolsey, National
Geographic Explorer e pesquisadora visitante do Virtual Human Interaction Lab (VHIL) da
Universidade de Stanford, nos Estados Unidos.

Desde que o conteudo foi publicado pela primeira vez, em 2019, Erica Woolsey tem
se dedicado a convidar o publico para um mergulho no oceano pacifico atraves de dispositivos
de RV. O objetivo do passeio € traduzir o conhecimento cientifico para o publico leigo, e
chamar a atencdo para o atual processo de degradacdo dos recifes de corais, area de estudo da
cientista.

Além do compromisso como pesquisadora e educadora na Hydrous, Erika também
cumpre um importante papel sendo uma National Geographic Explorer: participar de sessdes
de perguntas e respostas com criangas e jovens do mundo todo na chamada National
Geographic Classroom. Trata-se de uma iniciativa online criada pela instituicdo para
aproximar o publico infanto-juvenil e suas familias dos cientistas ap0s as expedic¢des apoiadas
pela instituicdo. Na ocasido, os exploradores compartilham suas descobertas e contam histérias
sobre seus estudos com uma linguagem acessivel para criancas e jovens. No site da National
Geographic Education (NATIONAL GEOGRAPHIC, 2021), também consta um acervo com
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atividades de aprendizagem vinculadas aos temas das expedicGes para que sejam utilizadas
pelos professores. Em 2020, as sessdes da National Geographic Classroom chegaram a ocorrer
em todos os dias Uteis, de segunda a sexta-feira, para servir de suporte para os professores em
aulas remotas.

Dentre as evidéncias coletadas sobre o video 360 graus neste relatorio preliminar, além
do proprio video Immerse, estdo dois importantes registros de arquivo do YouTube: duas
participacOes da bidloga Erika Woolsey nas lives da National Geographic Classroom, ambas
gratuitas e gravadas atraves da plataforma de videoconferéncia Zoom através de inscricdes
prévias. O material também foi transmitido ao vivo pelo perfil da National Geographic
Education no YouTube.

A primeira sessdo de perguntas e respostas para Erika Woolsey aconteceu em 25 de
marc¢o de 2020 (EXPLORER, 2020a), quando o video 360 graus ainda ndo havia sido publicado
pela National Geographic, e a segunda em 12 de junho de 2020 (EXPLORER, 2020b). Nas
duas oportunidades, Erika comentou sobre os bastidores da gravagdo do video e sobre o0 uso da
Realidade Virtual para estimular a reflexdo sobre temas relacionados a conservacao dos
oceanos. Porém, no encontro realizado em junho, a bi6éloga convidou os espectadores para
mergulhar junto com ela, como um time de exploradores. Assim, através da plataforma Zoom,
com os microfones desligados e apenas se comunicando através de gestos pelo video, Erika
conduziu a experiéncia. Antes da expedicdo em RV, a bidéloga demonstrou aos espectadores 0s
principais sinais usados pelos mergulhadores debaixo d'agua. A figura abaixo, captada durante
0 passeio virtual, mostra a bidloga visualizando o contedo através do Google Cardboard
durante a sessdo pelo Zoom. Na tela principal, foram projetadas as imagens em tela cheia no
computador, no formato DesktopVR.

Figura 37 - Passeio virtual através do video 360 graus Immerse

Fonte: EXPLORER (2020b).
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Ap0s a experiéncia, a maioria das perguntas do publico, que incluia criangas, jovens e
seus familiares, foram direcionadas a propria experiéncia da bidloga: com que idade comecou
a mergulhar, qual o animal mais raro que ja viu, qual o maior nivel de profundidade que ja
mergulhou, como € a roupa de mergulho. Outras questfes foram enderecadas ao tema do video,
que despertou a curiosidade do publico: a degradagéo dos corais, causada por ciclones, furacGes
e especialmente pelo fendmeno de branqueamento, em virtude do aumento da temperatura da
agua nos oceanos.

Todas as perguntas foram acolhidas e respondidas com o0 mesmo entusiasmo e senso
de descoberta, de forma a estimular, em criancas e jovens, justamente o ato de perguntar. Vale
reforcar que a bidloga € bastante habil ao relatar aspectos divertidos e interessantes, bem como
ao relatar sua preocupacdo com os corais de uma forma positiva, a fim de chamar a atencéo

para a solucdo do problema da degradacéo.

Recifes de corais sdo ecossistemas incriveis. Isso significa que ha animais e
plantas vivendo juntos. Eles parecem matos. Corais sdo animais, ndo plantas.
Apesar de serem estaticos, eles estdo crescendo, se reproduzindo e provendo
alimento para varios outros animais que existem no mar. Eles séo a base de
todo o habitat porque eles transformam a agua do mar em rochas. Esses
animais sdo incriveis porque eles constroem uma estrutura de recife para
suportar vidas no oceano. Por essa razao, eles sdo conhecidos como a floresta
do oceano (EXPLORER, 2020b).

No video 360 graus, a narracdo € feita em off por diversos pesquisadores, no estilo
documental, e tende a estimular as mesmas emocdes ao longo de todo video, em geral de alegria
e surpresa, convidando o espectador para fluir na &gua. Antes da experiéncia, inclusive, Erika
avisa os espectadores os tipos de animais que poderiam ser vistos no video, reiterando que eles
estavam tranquilos em seu habitat. Este tom do relato e o storytelling, no que tange as emogdes,
é algo interessante a ser observado nos demais videos deste estudo. A figura a seguir mostra a
familia Walker, que possuia um dispositivo de RV para assistir ao contetdo durante o passeio
virtual. Acompanhado dos pais, uma das criancas disse que 0 que mais despertou seu interesse
foi ver os tubardes nadando acima dele. A presenca dos tubarfes foi 0 que mais cativou as

criancas, de modo geral.
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Figura 38 - Familia Walker participa do passeio virtual

Fonte: EXPLORER (2020b).

Dentre os documentos coletados como evidéncia, esta um arquivo no formato PDF,
indicado pela bidloga, durante a live com atividades de aprendizagem focadas no tema do
passeio virtual, os recifes de corais. O material foi produzido pela The Hydrous para servir
como material de apoio para educadores em geral e como material didatico para as aulas nas
escolas. O conteudo, disponibilizado gratuitamente no site da organizacdo (THE HYDROUS,
2019), traz conceitos, esquemas e sugestdes de questdes para reflexdo sobre o fendmeno de
embranquecimento dos corais e a relacdo com as mudangas climaticas.

Este tipo de iniciativa nos remete diretamente a competéncia cognitiva da criatividade
apontada por Regis (2018). Ao final da National Geographic Classroom, a mediadora Celeste
Harrison também estimula que pais e educadores postem os trabalhos produzidos pelas criancas
através da plataforma Twitter, usando a hashtag #ExplorerClassroom para compartilhar
desenhos, histdrias, noticias e videos criados com o tema da aula online. Inclusive, na descrigdo
do video postado no YouTube no dia 12 de junho de 2020, constam sugestdes de atividades por
nivel de ensino. Para as criancas da Educacao Infantil, uma indicacao seria fazer um desenho
ou tirar fotos sobre algo que aprendeu. Para os estudantes do Ensino Fundamental, escrever um
texto no formato jornalistico, acerca do que descobriu na experiéncia. Ja para os do Ensino
Médio, produzir um video curto para explicar algo que aprendeu no passeio virtual.

Aspectos relacionados a competéncia cognitiva de cibertextualidade também chamam

a aten¢do no video Immerse, em virtude do uso de infoimagens para identificar locais e nomes
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de pessoas. Este tipo de grafismo visual tem como meta a orientacdo do usuario, e é bastante
utilizado para a articulagdo da narrativa audiovisual com elementos de visualizagdo de
informacdes na televisdo (FREITAS, 2018). Porém, no caso dos videos 360 graus, o
envolvimento dos sentidos € maior e nem todas as pessoas conseguem ler com exatiddo as
infolegendas e infocréditos que aparecem na tela. Isso ocorre em virtude dos artefatos fisicos,
como o Google Cardboard, devido a distancia naso pupilar e a propria existéncia de outros
artefatos atuando como barreiras materiais, como 0s 6culos ou as lentes de grau do usuario.
Esta circunstancia leva a outra questdo material em voga neste processo: a avalia¢do ocular, que
nem sempre é feita em criangas e jovens.

Na figura abaixo, o video Immerse apresenta conceitos importantes ao longo do
passeio e identifica espécies de animais utilizando o recurso da cibertextualidade. As
infoimagens séo todas adaptadas aos videos 360 graus durante o processo de edicdo, por meio
de softwares compativeis. Este tipo de grafismo visual é geralmente familiar ao usuério por
conta da alfabetizacdo midiatica promovida pela remediacédo de outros meios, como a televisdo
e os videogames. A forma como identificamos estes grafismos visuais para orientacdo do

usudrio, nesta Tese, também sera resultado da articulacéo entre estes dois campos de estudos.

Figura 39 - Infoimagens presentes no video 360 graus

Q.Anq way |

Fonte: JOURNEY (2020).

Outro documento consultado como evidéncia neste estudo de caso estd um press
release (THE HYDROUS, 2020), com data de junho de 2019, que relata detalhes técnicos sobre
a producdo e gravacao do video 360 graus. No material consta 0 nome dos cientistas que narram
a jornada, alem de Erika: o Dr. Pim Bongaerts, Dr. Terry Gosliner, da Academia de Ciéncias
da Califdrnia, e a falecida Dra. Ruth Gates, a quem o filme € dedicado.

Neste documento direcionado a imprensa também consta que o video 360 graus foi co-
desenvolvido pela Horizon Productions, responsavel pela producéo e edicdo do video. De
acordo com o relato, a Hydrous e a Horizon Productions comecaram a producgéo no inicio de

2018. As gravacdes foram feitas em Palau, no Pacifico ocidental. A equipe de producéo foi
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formada por Erika Woolsey, Rick Miskiv (operador de camera VR submarino e produtor da
IMMERSE), Jason McGuigan (Diretor de Criacdo da Horizon). A camera utilizada foi a
VRTULZ2, usada para capturar imagens subaquaticas 360/3D. O cronograma das gravacoes
levou em consideracdo as fases da lua e a experiéncia em relacdo ao comportamento da vida
marinha". Imagens adicionais foram coletadas na Exposicdo de Corais de Coral das Filipinas e
nos Estados Unidos, na Academia de Ciéncias da Califérnia, na cidade de Séo Francisco.



