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RESUMO

Nosso objetivo foi verificar quais as possiveis contribuigdes da RV a Educacao Basica. Este trabalho ¢
uma pesquisa qualitativa. Realizamos uma revisdo de literatura narrativa a partir de variadas fontes de
dados, entre livros e artigos cientificos. Percebemos que o grande desenvolvimento ¢ adocdo de
tecnologias recentemente, como celulares e monitores de alta resolugdo, possibilitaram que a Realidade
Virtual (RV) tenha ganhado destaque nos ltimos anos como uma tecnologia capaz de contribuir para
diversos setores das sociedades, inclusive para a Educagdo. Junto a isso, o desenvolvimento de
tecnologias de baixo-custo, como o Cardboard, que sdo 6culos feitos de papeldo, contribuiu para a
adocao da RV pelo publico. Na Educacao, diversos esfor¢os vém sendo realizados para a implementagao
da RV em diversas disciplinas e etapas, desde a alfabetizacdo de criangas ao ensino de contetdos
relacionados as Ciéncias Naturais. Para esses conteudos, entendemos que a RV demonstra grandes
potenciais, como a substitui¢do de animais em aulas praticas, o que lhes poupa de sofrimento, e a imersao
em ambientes diferentes daqueles em que os alunos se encontram. Ainda assim, a RV requer cuidados
especificos, como o controle da atencdo dos alunos e evitar-se efeitos colaterais em uso prolongado.
Logo, ¢ necessario que professores, mais do que dominem a tecnologia, tenham conhecimento de seus
potenciais pedagogicos e cuidados necessarios para implementa-la em suas praticas docentes.

Palavras-chave: Tecnologias educacionais, Pratica docente, Formagao docente, Revisdo de
literatura, Ensino de Ciéncias.

INTRODUCAO

Uma tecnologia que vem ganhando bastante popularidade nos ultimos anos ¢ a da
Realidade Virtual (RV). A RV se caracteriza, principalmente, pela imersdo do usuario em uma
realidade criada digitalmente por meio de um dispositivo acoplado a cabeca (head-mounted
display, em inglé€s, ou HMD). Sherman e Craig, (2019, p. 16) definem a tecnologia da RV como

“um meio composto de simulagdes de computador interativas que percebem a posi¢do e agdes
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do participante, e substituem ou aumentam a resposta a uma ou mais percep¢des, dando a

sensacdo de estar mentalmente imerso ou presente na simulacdo (um mundo virtual)”.

Os HMD, também chamados de 6culos de RV, sdo os dispositivos mais utilizados para
0 usudrio imergir em um ambiente virtual. Acoplados a cabeca, os HMD projetam imagens em
todo o campo visual do usudrio, inserindo-o em um ambiente virtual que, junto a sensores de
movimento, responde as suas acdes. Aditivamente, outros componentes multissensoriais
também podem ser utilizados, como fones de ouvido e sensores em outras partes do corpo para
maior imersao na RV.

A RV ¢ uma tecnologia em desenvolvimento desde o inicio do século passado, mas sua
popularizagdo nos ultimos anos vem despertando os potenciais dessa tecnologia em diversos
setores da sociedade. A RV ja pode ser encontrada, por exemplo, em treinamentos de pilotos
de aviao, formacao de médicos, nas industrias, no mercado do entretenimento e¢ na Educagao
(SHERMAN; CRAIG, 2019). Entender quais as possibilidades que a RV oferece aos processos
educacionais ¢ fundamental para sua implementacdo de forma que esta contribua
significativamente para a aprendizagem. Assim como com as demais tecnologias educacionais,
¢ necessario conhecermos os aspectos mais técnicos da RV, bem como os aspectos pedagogicos
da mesma. Diante do exposto, objetivamos verificar quais as possiveis contribui¢des da RV a Educagio

Basica.

CAMINHO METODOLOGICO

O presente trabalho ¢ uma pesquisa qualitativa. Essa abordagem de pesquisa ¢
caracterizada principalmente pela coleta de dados ricos em descrigdes de pessoas, lugares e
processos. Para isso, o pesquisador pode valer-se de diversos instrumentos e materiais de
coletas, tal como documentos, sejam elas publicos ou pessoais. A pesquisa qualitativa, ao invés
de testar hipoteses, busca realizar uma descricdo detalhada de contextos e perspectivas, com
foco no processo de pesquisa em vez de em produtos e resultados (BOGDAN; BIKLEN, 2007).

Nessa abordagem, realizamos uma revisao de literatura narrativa. Esse tipo de revisao

parte de uma questdo de pesquisa aberta, sem a exigéncia de fontes de literatura pré-definidas.

Dessa forma, ¢ realizada uma busca de artigos, livros ou demais obras a respeito de um
determinado tema para procurar entendé-lo (CORDEIRO et al., 2007).
Assim, reunimos informagdes de diferentes fontes de dados, entre livros e artigos

cientificos, para a compreensdo em maior profundidade do tema “Realidade Virtual” e suas
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relacdes com a Educacdo Bésica. Em seguida, discutimos os resultados encontrados de forma

cuidadosa a fim de elucidarmos sobre as aplicacdes e potenciais da RV para a Educa¢ao Basica.

A POPULARIZACAO DA RV

No inicio deste século, as tecnologias primordiais para a popularizagio da RV
comecaram a ser incorporadas ao dia-a-dia do usudrio comum. Dentre essas tecnologias,
destacamos o desenvolvimento e adocdo de monitores de cristal liquido (Liquid Crystal
Display, em inglés, ou LCD). O LCD permitiu a criacdo de monitores consideravelmente
menores, mais portateis € com imagens mais bem definidas em comparagdo com outras
tecnologias. Para a maior imersdo no ambiente virtual, € necessario monitores com altas taxas
de resolucdo e atualizagdo de imagem, o que pdde ser solucionado com a tecnologia LCD
(TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006), e, mais recentemente, LED (Light-Emiting Diode, ou
luz emissor de diodo em Portugués).

Os telefones celulares, em especial, sdo apontados como uma das mais importantes
tecnologias para a adogdo da RV. Celulares passaram a ser usados pelas grandes massas no
final do século XX, sendo acrescidos de novas fungdes e sensores a medida que a tecnologia
avancava em passos largos no século seguinte. As dimensodes desses aparelhos diminuiram
consideravelmente, o que facilitou sua portabilidade, assim como também se tornaram capazes
de executar diversas fungdes, o que deu inicio a uma nova categoria de aparelhos moveis: os
chamados smartphones (SHERMAN; CRAIG, 2019). Os smartphones sdo, em esséncia,
computadores pessoais compactos geralmente dotados de armazenamento interno, sensores de
movimento e localizacdo, tecnologias de transmissdo de dados sem fios e tela sensivel ao toque,
dispondo de um sistema operacional diferente daqueles utilizados em computadores. Além da
navegacao por gestos, os sistemas operacionais de smartphones também possibilitaram a
utilizagdo de softwares especificos, chamados de aplicativos ou apps (OXFORD, 2016). A
medida que smartphones tornaram-se capazes de executar tarefas cada vez mais complexas,
percebeu-se o desenvolvimento de apps para a RV em smartphones, dispensando o uso de

HDM acopladas a computadores.

Em conjunto ao surgimento de apps de RV, a comercializagdo bem-sucedida de HMD
voltados ao publico vém se concretizando desde 2016. As empresas de tecnologia H7C e Valve
foram pioneiras para o sucesso dos HMD na atualidade, os quais sdo, em geral, voltados a jogos
digitais. Em seguida, outras empresas de tecnologia, como Samsung e Google, comegaram a

investir no desenvolvimento e comercializagdo de seus proprios dispositivos. Entre esses
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



“ VI CONGRESSO
esfor¢os, destacamos principalmente a criagdo do HMD de baixo custo do Google, chamado
Google Cardboard.

O Google Cardborad se caracteriza por ser feito de papeldo e mais duas lentes para a

geracdo de imagens estereoscopicas (figura 1). No entanto, ao invés de ter um monitor proprio
para a geragdo de imagens, o Cardboard vale-se de um espaco em frente as lentes no qual o
usuario encaixa um celular. A tela do celular, entdo, passa a ser o monitor do HMD (figura 12)

(SHERMAN; CRAIG, 2019).

Figura 1 — Fotografia de um Google Cardboard aberto, com o espaco para acoplar o celular, cuja tela serd o
monitor do HMD.

Fonte: GOOGLE, 2019.

Para a execu¢do do ambiente virtual, o usuario pode utilizar diversos aplicativos
disponiveis nas lojas digitais de apps ou optar pela visualizagdo de videos gravados
especificamente para RV, como os encontrados na plataforma digital de videos YouTube, que,
junto aos sensores de movimento dos celulares, permitem ao usuario poder movimentar-se no
ambiente virtual. Apds o lancamento do Google Cardboard, vérias alternativas feitas em
papeldo e plastico vem sendo comercializadas por outras empresas, o que contribuiu
imensamente a popularizacdo da RV no fim da presente década (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Com a incorporacdo de tais tecnologias no dia-a-dia do usudrio, a RV enfim tornou-se
uma opgao viavel para além de protdtipos de laboratdrios. Sua utilizagdo, agora, € possivel por
meio de tecnologias e interfaces com as quais as pessoas estdo, em grande parte, familiarizadas.
Dessa forma, compreendemos que a RV ¢ uma importante tecnologia para o acesso e aquisi¢ao

de novas informagdes a medida que apps com diversas fungdes e outras plataformas de midias

digitais sdo desenvolvidos, seja visando o entretenimento, o treinamento de profissionais de
varias areas ou a Educagao.
Nesse sentido, a RV tem um grande potencial educacional ao possibilitar a aproximagao

do educando ao objeto de estudo (CARDOSO, LAMOUNIER JUNIOR, 2006). E, junto as
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possibilidades da RV na Educagdo, também precisamos ponderar sobre as responsabilidades

em se utilizar a RV como um recurso educacional. Para os autores citados, as tecnologias sao
aliadas a diversas atividades humanas, mas suas aplica¢des por si s6 ndo sao o suficiente para
a solucdo de problemas. Igualmente, a implementacdo da RV na Educacdo deve considerar

diversos fatores para que seja efetiva e esteja a favor da aprendizagem do aluno.

A RV NA EDUCACAO

A primeira aplicacdo da RV a Educacdo remonta aos treinamentos de pilotos para voo
em simuladores na década de 1920. Desde entdo, a RV teve uma evolucao significativa em suas
implementagdes na Educagdo. Como um recurso educacional, atualmente encontramos usos
sofisticados na formacao de profissionais da saude, por exemplo, principalmente nos cursos de
Medicina. Neles, a RV pode oferecer uma alternativa aos treinamentos de técnicas de cirurgia
realizados em cadéaveres, animais e bonecos. Para isso, o uso de outros dispositivos além do
HMD, como luvas com sensores de pressdo, pode conferir uma experiéncia altamente realista
na simula¢@o do uso de equipamentos médicos durante cirurgias (CARDOSO, LAMOUNIER
JUNIOR, 2006).

No que tange a Educagdo Basica, observamos tentativas de implementa¢ao da RV com
o desenvolvimento de projetos diversos desde os anos 1990, tanto no cendrio internacional
quanto no Brasil (SHERMAN; CRAIG, 2002; TORI; KIRNER; SICOUTO, 2006; TORI, 2010;
SHERMAN; CRAIG, 2019). Dentre elas, destacamos o projeto NICE (Narrative Immersion
Collaborative Environment, ou Ambiente Colaborativo de Imersdo Narrativa, em Portugués),
desenvolvido pela Universidade de Illinois, nos EUA. O projeto NICE foi um dos primeiros
voltados a Educagao Basica, com foco em criangas de seis a dez anos de idade. Nele, os alunos
eram imersos em uma ilha virtual, com variados espacos para serem explorados, como vulcdes
e catacumbas subterraneas, com a orientacdo de guias virtuais (JOHNSON et al. 1998). O
projeto NICE visava a colaborag¢do de alunos para que cuidassem de um jardim virtual, que
ficava disponivel online. Para isso, os alunos utilizavam personagens virtuais, chamados de

avatares, que os representavam quando imersos no ambiente virtual.

Mais recentemente, os dispositivos HMD de baixo custo tornaram a RV uma opg¢ao
mais viavel para ser implementada na Educagdo. No Brasil, ja4 podemos encontrar exemplos de
implementagdo da RV em viérias disciplinas e etapas da Educagao, tal como no ensino de lingua
estrangeira (NOBREGA; ROZENFELD, 2018), no ensino de Libras (SILVA; REIS; LOPES,

2018), na alfabetizacao de criangas (DANTAS et al, 2018) e no ensino de Biologia (MOREIRA,
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et. al, 2016). Em todas essas aplicagdes, foram utilizados HMD de baixo-custo feitos de

plastico e papelao.

Dentre as potencialidades da RV na Educacdo, Cardoso e Lamounier Junior (2006)
destacam, por exemplo, a possibilidade de visualizar objetos microscopicos, objetos em grandes
distancias (tais como corpos celestes e satélites) e a realizagdo de experimentos virtuais na
auséncia de recursos para desenvolvé-los na escola. Um outro uso bastante pertinente da RV
diz respeito a substituicdo de animais em aulas praticas. De acordo com o artigo 1° da lei n.

11.794 de 2008, ¢ estabelecido que:

§ 1° A utilizacdo de animais em atividades educacionais fica restrita a:

I — estabelecimentos de ensino superior;

II — estabelecimentos de educagdo profissional técnica de nivel médio da area
biomédica. (BRASIL, 2008, p. 1)

Dessa forma, fica excluida a utilizagao de animais na Educagao Basica, sendo necessario
que se busque alternativas que estejam dentro da lei e apropriadas a etapa educacional em
questdo. Nesse caso, entendemos que a RV ¢ um dos melhores recursos para se utilizar, uma
vez que nela é possivel fazer o manuseio de animais a partir da digitalizagdo de estruturas
anatomicas e morfologicas de animais. Nesse cenario, a RV também contribui para evitar
possiveis maus-tratos a animais que poderiam acontecer nas aulas, seja pelo manuseio
inadequado dos seres vivos estudados, seja pela coleta impropria. Assim, mais do que apenas
substituir o uso de um animal, a RV também pode servir como uma maneira de desenvolver a
responsabilidade de alunos para cuidados com o meio-ambiente e o bem-estar das diversas
formas de vida que nele habitam.

Dentre as varias possibilidades da RV as aulas de contetidos relacionados as Ciéncias
Naturais, também podemos citd-la como uma solucdo a falta de laboratdrios ou equipamentos
para arealizagdo de experimentagdes, a exploracao de diferentes biomas, especialmente aqueles
mais distantes da realidade do aluno, o manuseio de estruturas microscopicas, como proteinas

e a molécula de DNA, e a imersdo em ambientes microscopicos, como o interior de células.

A RV, ASSIM COMO OUTRAS TECNOLOGIAS, EXIGE CUIDADOS

O uso da RV na Educacdo, no entanto, suscita discussdes sobre quais cuidados os
profissionais da area devem ponderar para implementd-las em suas aulas. Ainda que as
possibilidades de exploragdo e experimentacdo com o auxilio da RV sejam bastante citadas, ¢

importante que o educador considere se a atividade planejada com o uso da RV poderia ser
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facilmente realizada sem a ajuda da tecnologia. A realizagdo de experimentos em RV, por mais

realista que possa ser com o avango da tecnologia, ainda assim apresenta comprometimentos
de interagdo com os objetos virtuais quando em comparagao a uma atividade realizada ao vivo
(TORI, 2010). Nesse caso, ¢ preferivel o uso RV somente quando o experimento em questao
ndo seja possivel a ndo sem com o uso da RV.

De acordo com o mesmo autor, um outro cuidado a se tomar ¢ quanto ao entusiasmo
dos alunos para a novidade que a RV pode representar incialmente. Em um primeiro momento,
a RV chama a aten¢@o dos alunos, despertando-lhes o interesse e motivando-os para manusea-
la. Nesse momento, a aten¢@o dos alunos pode estar mais voltada a novidade que ¢ a RV do que
aos objetivos propostos pelo professor para a aula. E, passado o momento inicial de novidade
que a RV representa, os alunos podem perder o interesse na tecnologia, o que os desmotivaria
a uséd-la novamente. Em ambos os casos, as situagdes exigirdo do professor planejamento para
evitar a dispersdo dos alunos e conseguir que a atividade prevista, e ndo a tecnologia, seja a
principal fonte de motivagdo aos educandos.

Também deve-se prestar atencao a possiveis efeitos colaterais que o uso prolongado da
RV pode causar, desde fadiga e tontura, a outros efeitos mais graves. Tais efeitos colaterais
vém, contudo, diminuindo com o desenvolvimento de sensores de movimento mais precisos
(TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006; SHERMAN; CRAIG, 2019). Ainda assim, ¢ importante
que o professor esteja atento a como os alunos respondem fisicamente ao uso prolongado da

RV, bem como que sejam realizados estudos a esse respeito.

CONSIDERACOES FINAIS

A RV ¢ uma tecnologia em rapida ascensdo que pode contribuir para diversos setores
da sociedade. Consequentemente, a Educacdo também pode ser beneficiada pelo avango
tecnoldgico, com implementacdes no ambiente escolar que busquem conferir maior
dinamicidade aos processos educativos.

Em nossa revisao, pudemos identificar diversas possibilidades da RV nas diferentes

etapas da Educa¢do, que abrangem desde a alfabetizacdo de criangas ao ensino de Biologia.

Para as aulas de contetidos das Ciéncias Naturais, a RV demonstra ser uma solucdo para
situacdes como a falta de recursos para experimentacdes € para a observagao de certas estruturas
que comumente exigiria equipamentos sofisticados. Incorporada em aulas, RV ¢ importante

que a RV esteja presente de modo a contribuir para a aprendizagem dos educandos. Para isso,
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mais do que dominar a RV ou qualquer outra tecnologia, ¢ preciso que o professor conhecga seus

aspectos técnicos, seus potenciais e os cuidados necessarios para implementé-las.
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