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RESUMO: Este artigo apresenta a Realidade Virtual como recurso de ensino-aprendizagem no Ensino
Fundamental, perpassando, brevemente, pela Historia da Educacédo, ligada a Tecnologia, além de
abordar o conceito de Midia e Realidade Virtual, assim como sua historia. Tem-se como foco a
Realidade Virtual aplicada no Ensino Fundamental, por isso, também € abordado o Ensino
Fundamental e suas especificidades. Buscando apresentar as questdes que norteiam o tema, este
artigo se baseia nos seguintes autores: Badalotti (2014), Bernardi e Cassal (2002), Bévort e Belloni
(2009), Bittar e Bittar (2012), Brandéo (2007), Ferreira (2017), Freire (2011), Garcia, Ortega e Zednik
(2017), Hack e Negri (2010), Rodello, Sakai e Manoel (2002), Rodrigues e Porto (2013) e Setton,
Ricardo Filho e Cordeiro (2011). Visa-se verificar as hipéteses de que os recursos tecnologicos, como
a Realidade Virtual, por exemplo, conseguem tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico e atrativo aos alunos e professores e de que é um recurso que visa inspirar nos estudantes o
senso critico e investigador pelos assuntos explorados. Contudo, tem-se como objetivo geral analisar
a realidade virtual como uma ferramenta tecnolégica para alunos do Ensino Fundamental; e como
objetivos especificos: investigar, através das literaturas, a concepcdo dos alunos, professores e
coordenacdo pedagdgica sobre a utilizacdo da ferramenta de Realidade Virtual no eixo educacional; e
pesquisar acerca da interacdo entre o professor e aluno no processo de ensino-aprendizagem.
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ABSTRACT: This article presents Virtual Reality as a teaching-learning resource in Elementary School,
briefly going through the History of Education, linked to Technology, in addition to addressing the
concept of Media and Virtual Reality, as well as its history. The focus is on virtual reality applied in
elementary school, so it is also addressed elementary school and its specificities. Seeking to present
the questions that guide the theme, this article is based on the following authors: Badalotti (2014),
Bernardi and Cassal (2002), Bévort and Belloni (2009), Bittar and Bittar (2012), Brand&o (2007), Ferreira
(2017), Freire (2011), Garcia, Ortega and Zednik (2017), Hack and Negri (2010), Rodello, Sakai and
Manoel (2002), Rodrigues and Porto (2013) and Setton, Ricardo Filho and Cordeiro (2011). It aims to
verify the hypotheses that technological resources, such as Virtual Reality, for example, can make the
teaching-learning process more dynamic and attractive to students and teachers and that it is a resource
that aims to inspire students the critical and research sense of the subjects explored. However, the
general objective is to analyze virtual reality as a technological tool for elementary school students; and
as specific objectives: to investigate, through the literature, the conception of students, teachers and
pedagogical coordination on the use of the Virtual Reality tool in the educational axis; and research
about the interaction between teacher and student in the teaching-learning process.
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1 INTRODUCAO

As novas tecnologias vém, cada vez mais, ganhando espaco na sociedade e,
no que tange a educacao, os recursos tecnologicos tém ganhado destaque, por conta
das iniUmeras possibilidades desta conexdo. As escolas buscam inovar as formas de
ensino, visando maior interesse por parte dos alunos e, também, beneficios para os
docentes.

Por muito tempo, a educacdo nas escolas se deu de forma totalmente
tradicional, sem inovacgdes, o0 que tornava o ensino, de certa forma, pouco estimulante,
para a maioria. Com 0s avanc¢os tecnoldgicos, observou-se a oportunidade de
agregar, as escolas, recursos inovadores, como a informatica, até mesmo a realidade
virtual.

A implementacéo de tecnologias, nas escolas, ocorreu, em grande maioria, de
forma gradual, comecando com a disposi¢cdo de midias antigas, como videocassetes
e dvd’s, chegando, entdo, aos computadores. O processo de implantacdo da
Realidade Virtual ainda acontece timidamente, devido a muitas questées, como
adaptacao e custo-beneficio.

A Realidade Virtual teve origem apos a Segunda Guerra Mundial, mas, apenas
nos ultimos anos tem ganhado maior notoriedade, principalmente com a inddstria de
jogos. Trata-se de um mercado em crescimento e de grandes possibilidades que,
atrelado ao meio educacional, representa mudancas interessantes e construtivas.

O uso de tecnologias nas escolas pode representar maior aproveitamento por
parte dos alunos, além de facilitar o trabalho dos docentes, visto que se trata de uma
inovacgdo para o ensino. Quanto mais os alunos se interessarem pelas aulas, mais
eles aprenderéo; seguindo esse raciocinio, as tecnologias possibilitam mais empenho,
dentro das salas de aula, por parte dos alunos.

E interessante considerar a implementacédo de novas tecnologias, inclusive a
Realidade Virtual, em todas as etapas de ensino, ou seja, iniciando na educacao
infantil e perpassando pelo ensino fundamental, médio e superior. Assim, uma
educacdo atual e tecnolégica estara, a cada dia, mais proxima, visando,
principalmente, a evolucdo educacional e, consequentemente, também pessoal, de
todos os envolvidos no processo de ensino, tanto alunos quanto todo resto do corpo

docente.



A aplicacdo da Realidade Virtual no Ensino Fundamental é o foco deste
trabalho, portanto, buscou-se literatura a respeito do tema. A partir dela, tornou-se
possivel compreender o processo de insercao tecnoldgica neste periodo educacional

gue se apresenta de forma crucial para a educacao brasileira.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Educacéao e Tecnologia

A histéria da educacéo, especificamente no Brasil, perpassa por muitos projetos
e mudancas, atrelados as ideologias passadas e aos anos de hegemonia da Igreja
Catolica sobre o ensino. Além da limitagdo ao acesso, tornando-se, assim, uma
educacéo de privilégio das classes mais ricas.

A democratizacdo da educacdo chega com a promulgacdo da Constituicao
Brasileira de 1934. A respeito, Bittar e Bittar (2012, p. 157) explica:

A Carta de 1934 consagrou o principio do direito a educacdo, que
deveria ser ministrada ‘pela familia’ e ‘pelos poderes publicos’ e o principio
da obrigatoriedade, incluindo entre as normas que deviam  ser
obedecidas na elaboracdo do Plano Nacional de Educacgdo, 0 ensino
primario gratuito e de frequéncia obrigatdria, extensiva aos adultos, e a
tendéncia a gratuidade do ensino ulterior ao primario.

Evidentemente, a educacédo € um processo indispensavel para a formacao da
sociedade, visto que, através do ensino, torna-se possivel a evolucdo tanto pessoal
guanto profissional. Atualmente, o meio educacional vem experimentando as
vantagens oferecidas pela tecnologia, como forma de atualizacdo necessaria para
oferecer maiores beneficios aqueles que estédo inseridos no meio escolar.

Cada vez mais, as escolas vém buscando inserir 0s recursos tecnoldgicos
disponiveis em sua forma de ensino e, dessa forma, a educacéo vai se transformando
e se tornando muito mais atrativa e inclusiva. A tecnologia oferece inuUmeras
oportunidades de avancos e melhorias educacionais, principalmente em se tratando
de uma insercdo de seus recursos desde os primeiros anos da educacgéo escolar,
visando uma evoluc¢ao continua.

Assim, é possivel observar, conforme relatam Ferreira et al. (2017, p. 85) que:

“O uso de tecnologias digitais € um componente central da maior parte das formas de



oferta e praticas educacionais contemporaneas”. Entretanto, esta afirmacao,
geralmente, baseia-se no depoimento de alunos, pois 0s proprios discentes procuram
e utilizam esses meios, mas nem todos os educadores sao adeptos as novas
tecnologias associadas ao ensino.

A educacao néo se limita apenas ao meio escolar, sabe-se que o aprendizado
pode ser adquirido nos mais diversos ambitos de uma sociedade. Dessa forma,
Brand&o (2013, p. 7) afirma:

Ninguém escapa da educacgdo. Em casa, na rua, na igreja ou na escola, de
um modo ou de muitos, todos nés envolvemos pedacos da vida com ela: para
aprender, para ensinar, para aprender-e-ensinar, para saber, para fazer, para
ser ou para conviver, todos os dias misturamos a vida com a educagédo. Com
uma ou com varias: educacédo? Educacdes.

Assim como educac¢éao pode ser encontrada em diversos ambientes de convivio
social, da mesma forma ocorre com a tecnologia, e ndo tem mais como fugir e fingir
gue a ciéncia tecnoldgica nao esta modificando a vida das pessoas.

Conforme Badalotti (2014, p. 24): “A educagao nao pode mais negar a existéncia das
tecnologias. E preciso rever seu papel diante das mudancas rapidas e constantes da
sociedade, € necessario conceber um novo paradigma educacional”.

Nesse sentido, a velha pedagogia ou modelo educacional tradicional, conforme
relata Freire (2011) baseada no falar-ditar do mestre e na repeticdo do que foi dito por
ele, onde o papel do professor era mero transmissor de conhecimento de forma
unidirecional “um-todos”, sendo esta docéncia baseada na explicacdo, nas licbes
padrdes e na légica de distribuicdo de pacotes de informacgéo, em resumo, o professor
era o unico detentor do conhecimento, e dita como verdade absoluta.

Em contraposicdo a nova pedagogia ou novo modelo educacional, que segundo
Freire (2011, p. 23): “Um novo modelo educacional calcado no professor como
mediador dos conhecimentos — onde se valoriza a participacdo, o construtivismo e 0s
saberes prévios dos alunos”, ou seja, a metodologia onde o professor irda auxiliar na
construcdo do conhecimento do aluno, ocorrendo de forma interativa e no sentindo
bidirecional, tornando existente o feedback entre os envolvidos citados anteriormente,
conforme relata Hack e Negri (2010, p. 89): “Mudangas que estdo ocorrendo no
processo comunicacional docente devido a introducdo de midias no processo de

ensino e aprendizagem. ”



Com a insercédo da tecnologia, surge o paradigma educacional, segundo o autor

Badalotti (2014, p. 23): “O paradigma educacional representa a postura do professor
e da escola diante do processo de ensino e aprendizagem e das tecnologias. Essa
postura é refletida na concepgéo de ensino exposta no projeto pedagdgico.” Também
vale ressaltar que “Os paradigmas educacionais foram se modificando ao longo da
histéria da educacao, configurando novas e inovadoras e praticas educacionais. Sdo
associados a concepgoes filosoficas, psicoldgicas e socioldgicas da educagao”
(BADALOTTI, 2014, p. 26).

2.2 Midias

O conceito de midia, de forma geral, faz-se bem abrangente, diante de todas
as possibilidades de oferta. Questbes midiaticas sao, atualmente, muito comentadas,

devido a um importante papel desempenhado, assim explica Setton (2011, p. 7):

O conceito de midia é abrangente e se refere aos meios de comunicacao
massivos dedicados, em geral, ao entretenimento, lazer e informacéo — radio,
televisdo, jornal, revista, livro, fotografia e cinema. Além disso, engloba as
mercadorias culturais com a divulgacdo de produtos e imagens e 0S meios
eletrénicos de comunicacdo, ou seja, jogos eletrénicos, celulares, DVDs,
CDs, TV a cabo ou via satélite e, por Ultimo, os sistemas que agrupam a
informética, a TV e as telecomunicacBes — computadores e redes de
comunicagao.

Seguindo esta linha de raciocinio, compreende-se que a midia faz parte da
cultura da sociedade contemporanea, por apresentar diversas formas de disseminar
informacdes, ou seja, podem ser e sao utilizadas ferramentas de acordo com cada
interesse de um publico existente, onde cada individuo possui o intuito de encontrar
suas informacfGes de acordo com seus interesses. Conforme explicam as autoras
Bévort e Belloni (2009, p. 1083):

As midias s@o importantes e sofisticados dispositivos técnicos de
comunicacdo que atuam em muitas esferas da vida social, ndo apenas com
fungbes efetivas de controle social (politico, ideoldgico...), mas também
gerando novos modos de perceber a realidade, de aprender, de produzir e
difundir conhecimentos e informacgdes. Sao, portanto, extremamente
importantes na vida das novas gerag@es, funcionando como instituicbes de
socializagdo, uma espécie de “escola paralela”, mais interessante e atrativa
gue a instituicdo escolar, na qual criancas e adolescentes ndo apenas
aprendem coisas novas, mas também, e talvez principalmente, desenvolvem



novas habilidades cognitivas, ou seja, “novos modos de aprender’, mais
autdbnomos e colaborativos, ainda ignorados por professores e especialistas.

Baseado no conceito de Midia, surge uma nova concep¢do com esse termo,

mas voltada para o eixo educacional. Nesse caso, apresenta-se a expressao “Midia-

educacéao”, explicada por Bévort e Belloni (2009, p. 1083) da seguinte forma:

A midia-educacéo é parte essencial dos processos de socializacdo das novas
geracbes, mas ndo apenas, pois deve incluir também populacfes adultas,
numa concepcado de educagdo ao longo da vida. Trata-se de um elemento
essencial dos processos de producéo, reproducdo e transmissdo da cultura,
pois as midias fazem parte da cultura contemporanea e nela desempenham
papéis cada vez mais importantes, sua apropriacao critica e criativa, sendo,
pois, imprescindivel para o exercicio da cidadania.

Diante dessa concepcéao, observa-se a importancia da insercdo de midias no

meio educacional, como também pontuam as autoras responsaveis por apresentar

esse novo ponto de vista. Segundo as autoras:

Midia-educacédo é importante porque vivemos num mundo onde as midias
estdo onipresentes, sendo preciso considerar sua importancia na vida social,
particularmente no que diz respeito aos jovens. Promover a midia-educacéo
€ importante também porque as defasagens, que separam muitas vezes 0s
sistemas educacionais do mundo que nos rodeia, prejudicam a formacao das
novas geracdes para a vida adulta (BEVORT E BELLONI, 2009, p. 1081).

Todo o processo de evolucao e atualizacdo dos conceitos de midia implica em

guestdes como a necessidade de se aplicar, ao ensino escolar, dispositivos que

contribuam para uma educacdo mais atrativa e, sobretudo, de mais qualidade e

maiores possibilidades. Evidencia-se, assim, a importancia da receptividade por parte

de todos os envolvidos no seguimento escolar, visando uma aceitacéo integral, ou

seja, uma experiéncia que englobe tanto os alunos quanto o corpo docente.

2.3 Realidade Virtual

2.3.1 Conceito

A Realidade Virtual é uma ferramenta que vem sendo, cada vez mais, utilizada,

em prol de uma experiéncia tecnoldgica atrelada as necessidades contemporaneas.



Em se tratando de conceito, Schweber (1995) apud Rodrigues e Porto (2013, p. 100)

discorre a respeito:

A RV é um “espelho” da realidade fisica, na qual o individuo existe em trés
dimensbes, tem a sensacdo do tempo real e a capacidade de interagir com o
mundo ao seu redor. Os equipamentos de RV simulam essas condi¢fes,
chegando ao ponto em que o usuario pode “tocar” os objetos de um mundo
virtual e fazer com que eles respondam, ou mudem, de acordo com suas
acoes.

Dessa forma, entende-se a Realidade Virtual como um interessante recurso a
ser utilizado em diversas situacfes. Visando maior esclarecimento, Garcia, Ortega e
Zednik (2017, p. 48) apresentam um quadro com um resumo de autores, com
conceitos sobre a Realidade Virtual, exibindo — de forma simples e clara — outras

ideias acerca do tema:

AUTOR CONCEITO

Jaron Lanier [1980] Diferenciar simulag8es tradicionais feitas por
computador de simulagdes, envolvendo
multiplos usuarios em um ambiente
compartilhado.

Manetta; Blade [1995] Um sistema de computador usado para criar
um mundo artificial no qual o usuéario tem a
impressao de estar e a capacidade de navegar
e manipular objetos nele.

Roehl [1996] E uma simulacéo de um ambiente
tridimensional gerado por computador, em que
0 usuario é capaz tanto de ver quanto de
manipular os contetidos desse ambiente.

Botella Arbona; Garcia- E uma tecnologia que permite a criagdo de um

Palacios; Bafios Rivera; Quero Castelhano | espaco tridimensional por meio de um

[2007, p.17] computador; isto €, permite a simulagéo da
realidade, com a grande vantagem de que
podemos

Quadro Definicdes de Realidade Virtual
Fonte: Garcia (2017, p. 48)

2.3.2 Histéria

Segundo Jacobson (1994) apud Rodrigues e Porto (2013, p.100): “A Realidade
Virtual teve seu inicio na industria de simulagéo, com os simuladores de voo que a
Forca Aérea dos Estados Unidos passou a construir depois da Segunda Guerra
Mundial”. Ainda segundo as autoras (2013, p. 99) “O termo Realidade Virtual (RV) foi



inventado no final da década de 1980 por Jaron Lanier’, sendo este um dos
precursores da RV desta época, pois, 0 mesmo comecou a estudar sobre o tema e
contribuir na sua evolucao, o qual também fundou sua empresa denominada VPL
Research, construindo produtos referentes a este objeto de estudo.

A Realidade Virtual, na década de 90, comecou a ganhar mais for¢a, segundo
os autores Kirner e Siscoutto (2007, p. 4): “Quando o avango tecnoldgico propiciou
condi¢des para a execugao da computagao grafica interativa em tempo real.”, desde
entdo houve uma explosao dos videojogos, comecaram a ser desenvolvidos diversos
produtos de RV, para conseguir fornecer aos utilizadores uma experiéncia totalmente
imersiva, neste mesmo periodo surgem 0s seus primeiros vestigios dessa tecnologia

no Brasil, segundo relata Kirner (2008, pag. 10):

Os primeiros registros de a¢cfes na area de Realidade Virtual no Brasil datam
do inicio da década de 90. Essas a¢fes envolveram: publicacdes, realizacao
de eventos, defesas de mestrado e doutorado, desenvolvimento de projetos,
cooperacdes internacionais, criacdo de grupos etc.

E, por fim, a partir do ano de 2010 em diante, com a inser¢cdo do uso de
dispositivos moveis e outras modernidades, como por exemplo, a geracao de oculos
de realidade virtual avancados, denominados de Oculos headsets. Desta forma,
atualmente a realidade virtual vem crescendo cada vez mais em varios setores da

sociedade.

2.4 A Realidade Virtual Na Educacéao

A insercdo da realidade virtual, na educacéo, em um contexto geral, apresenta
um historico voltado para um dos objetos tecnolégicos mais utilizados até hoje: o
computador. Com a disponibilizacdo de computadores, as escolas comecaram a
apresentar propostas conectadas a tecnologia, percebendo a possibilidade de
avancos educacionais.

Em 1981, houve o | Seminario Nacional de Informatica na Educacdo, com
continuidade em 1982, neles foram discutidas questfdes relacionadas a insercao da
informatica na educacdo. Dessa forma, abriu-se espaco para diversos programas
como EDUCOM, FORMAR e PROINFO, que nortearam as tecnologias que sao

encontradas hoje nas escolas.



A Realidade Virtual se mostra um grande avanco nas questfes tecnoldgicas e,
a partir dela, é possivel expansdo das formas de ensino. Na educacéo, ela pode ser
utilizada em todas as disciplinas, como forma de atrair os alunos e possibilitar uma
interdisciplinaridade.

Kubo et al (1999) apud Rodello, Sakai e Manoel (2002, p. 3) discorre a respeito

da aplicacéo da RV na educacéao:

Aplicando a RV na educacdo, abre-se a possibilidade da construcdo de
ambientes tridimensionais que permitem a interag&o e envolvimento do aluno
com objetos disponiveis, o que possibilitara ao aluno a manipulacdo da
informagéo. O aluno podera observar e interagir com situacdes dificeis ou até
mesmo impossiveis de serem simuladas pelo professor no processo de
ensino tradicional, onde tais situacdes sdo mostradas apenas nos livros,
guadro negro ou video.

Em se tratando das etapas de ensino, no Brasil, tem-se a educagéo infantil,
ensino fundamental, ensino médio e ensino superior. A Realidade Virtual pode ser

aplicada em todas elas, contribuindo, assim, com os avanc¢os educacionais.

2.5 O Ensino Fundamental

O Ensino Fundamental tem como finalidade dar continuidade a Educacédo
Infantil — que consiste na educacao de criancas até 5 (cinco) anos de idade. Trata-se
de um processo essencial para formacao educacional, visto que da prosseguimento a
educacéo inicial e antecede o Ensino Médio, tornando-se, assim, um alicerce para o
ensino de forma integral do individuo.

Em 1996, constitui-se a Lei n°® 9.394/96 — Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB), visando estabelecer as regras a respeito da educacao brasileira. De

acordo com o texto da LDB, busca-se:

IV — estabelecer, em colaboragdo com os Estados, o Distrito Federal e os
Municipios, competéncias e diretrizes para a educacdo infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio, que norteardo os curriculos e seus contetidos
minimos, de modo a assegurar formacdo basica comum (SENADO
FEDERAL, 2020, p. 13).

Quanto ao Ensino Fundamental, especificamente, os Municipios tém a
responsabilidade de dispor ensino gratuito e de qualidade para a populagao

necessaria. Visa-se, num contexto geral, a divisdo das etapas educacionais entre os
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poderes governamentais: Estados, Municipios e Distrito Federal. Em se tratando do

Ensino Fundamental, a LDB (Senado Federal, 2020, p.14) estabelece:

Il — definir, com os Municipios, formas de colaboracédo na oferta do ensino
fundamental, as quais devem assegurar a distribuicdo proporcional das
responsabilidades, de acordo com a populacédo a ser atendida e os recursos
financeiros disponiveis em cada uma dessas esferas do Poder Publico; Il —
elaborar e executar politicas e planos educacionais, em consonancia com as
diretrizes e planos nacionais de educacdo, integrando e coordenando as suas
acoes e as dos seus Municipios;

IV — autorizar, reconhecer, credenciar, supervisionar e avaliar,
respectivamente, 0s cursos das instituicbes de educacdo superior e 0s
estabelecimentos do seu sistema de ensino (...)

Além de se estabelecer as Diretrizes e Bases da Educacéo, estabelece-se,
também, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que tem como objetivo definir
as competéncias e habilidades da educacéao brasileira. Com ela, tem-se a proposta de
um ensino publico igualitario em todas as regides do pais, ou seja, 0s conteudos
devem ser os mesmos, independentemente da localidade, porém, também
considerando os aspectos socioculturais de cada populacao.

A BNCC comecou a ser colocada em pratica no ano de 2018, tendo-se o prazo
para sua total aplicabilidade até 2022. O prazo inicial para sua implementacao era até
o atual ano de 2020, mas devido as mudancas no contexto geral e educacional,
relacionadas a pandemia da Covid-19, estendeu-se o tempo disponivel para a
implantacao.

De forma geral, a BNCC define os conteudos a serem trabalhados em todas as
disciplinas da Educacéo Infantil, Ensino Fundamental e Médio. Aborda-se, de forma
especifica, cada modalidade do ensino, sendo apresentadas suas competéncias
gerais, visando o esclarecimento a respeito dos conteldos necessarios para a
formacédo de criancgas e jovens, inseridos no ambito escolar.* A sequir, observa-se o

guadro das referidas competéncias:

*Na BNCC, o Ensino Fundamental esta organizado em cinco areas do conhecimento. Essas areas,
como bem aponta o Parecer CNE/CEB n°® 11/2010, “favorecem a comunicacgao entre os conhecimentos
e saberes dos diferentes componentes curriculares” (BRASIL, 2010). Elas se intersectam na formagao
dos alunos, embora se preservem as especificidades e os saberes préprios construidos e
sistematizados nos diversos componentes.
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COMPETENCIAS GERAIS
DA EDUCACAO BASICA

ENSINO FUNDAMENTAL

Areas do conhecimento

=
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Figura 1: Ensino Fundamental
Fonte: Ministério da Educacao, 2020, p. 27

De acordo com A BNCC, o Ensino Fundamental deve abranger as areas de
Linguagem, que englobam a Lingua Portuguesa, a Arte, a Educacéo Fisica e a Lingua
Inglesa; a area de Matematica; area de Ciéncias da Natureza; area de Ciéncias
Humanas, englobando as disciplinas de Geografia e Histéria; e, por fim, a area de
Ensinos Religiosos. Lembra-se, contudo, a proposta da utilizacdo da tecnologia em
todas as 5 (cinco) areas do conhecimento abordadas no texto da BNCC e, também,
em todas as 3 (trés) etapas dispostas no texto.

Visto que a tecnologia, atualmente, é essencial para o desenvolvimento do
ensino, trata-se de uma proposta que trara muitos beneficios para a educacéao,
norteando, principalmente, o Ensino Fundamental e propiciando melhor continuidade
no Ensino Médio. Contudo, vale ressaltar que a implementacdo ainda esta em
andamento e evoluindo ainda de forma timida, porém, estimando-se que, até o final

do ano de 2022, ja esteja sendo utilizada da forma correta.

2.6. A Aplicacao Da Realidade Virtual No Ensino Fundamental

A Realidade Virtual apresenta inimeras vantagens a educagdo, aplicada,
especificamente, no ensino fundamental, proporciona, tanto aos alunos quanto aos
professores, a oportunidade de uma visdo mais ampla dos conteddos. Dessa forma,
visa-se a continuidade da aplicacdo para as outras etapas do ensino, partindo da

grande contribuicdo observada nos anos iniciais.
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Em 2002, os pesquisadores Giliane Bernardi e Marcos Luis Cassal
apresentaram uma proposta de um Ambiente de Ensino-Aprendizagem Utilizando
Jogos e Realidade Virtual, na cidade de Santa Maria, Estado do Rio Grande do Sul.
O projeto voltava-se para alunos do ensino fundamental, abrangendo turmas de 52 a
82 séries.

A proposta visava a simulacdo de uma escola em 3 (trés) dimensdes. Segundo
Bernardi e Cassal (2002, p. 537):

A escola sera modelada utilizando uma linguagem de modelagem de
Realidade Virtual, denominada VRML, onde a forma de interacdo do
educando com o ambiente serd desenvolvida de forma ndo imersiva. A
navegacéao dentro do ambiente sera realizada através de um browser, com o
auxilio de um plug-in préprio para ambientes desenvolvidos em VRML.

De acordo com as observacbes, o0s pesquisadores encontraram pontos
esclarecedores a respeito da importancia de novas tecnologias ligadas ao ensino. No
gue se refere ao ensino fundamental, nota-se a necessidade de um processo continuo

gue perpasse todas as etapas do ensino:

Com os estudos realizados até entdo pode-se concluir que o desenvolvimento
de softwares educacionais € uma tarefa complexa, que exige um roteiro
detalhado das atividades a serem desempenhadas, de forma que os
resultados obtidos possam efetivamente auxiliar o educando no processo de
aprendizagem. Com o desenvolvimento do ambiente de ensino-
aprendizagem proposto e a utilizacdo da Realidade Virtual, juntamente com
jogos educativos, apresenta-se uma nova forma de comunicacdo e
expressdo, despertando no educando a consciéncia de autoaprendizagem
através de descobertas, criatividade e motivacdo para a busca de novos
conhecimentos (BERNARDI E CASSAL, 2002, p. 537-538).

Outro ponto a ser considerado é o custo da implementacao da realidade virtual
no ensino, devido aos inlmeros investimentos necessarios e as incertezas quanto ao
bom aproveitamento desse recurso. Faz-se importante analisar as possiveis formas
de aplicacao, assim como o custo-beneficio, buscando um melhor desenvolvimento,
para todas as partes envolvidas.

A Realidade Virtual, no ensino, deve ser utlizada com o objetivo de
complementar os métodos que ja se encontram em uso. Mediante suas demandas,
busca-se encontrar a melhor forma de implementa-la, na sala de aula, visando um
processo de inovacéo e qualidade, mas, também, simplificado, tanto para os alunos

guanto para os professores. De acordo com Lacerda (2001, p. 108):
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A avaliacdo dos sistemas de realidade virtual € muito importante para que se
possam avaliar e comparar resultados com o ensino tradicional. Apds
experiéncias vividas pelos alunos em realidades virtuais, deve-se tirar
conclusdes que dizem respeito ao interesse e ao comportamento revelados
pelos alunos durante o processo e decidir se realidade virtual € uma boa
tecnologia para ensinar. A utilizac@o da realidade virtual nas escolas nédo é
um processo barato. Deve ser utilizado apenas quando as técnicas de ensino
existentes para uma determinada matéria ndo sdo suficientes, ou quando as
matérias a lecionar tem um nivel de abstracdo de conceitos que permite a sua
representacdo nao simbolica, num mundo virtual de forma bastante simples.

Ambientes de realidade virtual podem proporcionar aos alunos a imersdo em
um mundo tecnoldégico muito enriquecedor. Jogos que propiciam experiéncias
completas ja estéo sendo utilizados em sala de aula, no ensino de diversas disciplinas,
como Biologia, Geografia, Historia, Matematica etc.

Atualmente, o Google Expeditions oferece jornadas imersivas para mais de 200
destinos; este recurso pode ser utilizado pelos professores, em sala de aula, com
auxilio de smartphones e oculos feitos de papeldo. Pode-se conhecer, por meio deste
programa, lugares histoéricos e trabalhar com os alunos a exploracéo dos locais, de

forma extremamente realistica:

Pela primeira vez, Lara e seus amigos experimentam o programa de
realidade virtual que a partir deste ano sera usado em aulas de ciéncias,
geografia e histéria de escolas publicas estaduais em Sdo Paulo. Trata-se do
Google Expeditions. Esse € 0 nome do programa que leva o observador para
o fundo do mar ou para qualquer outra parte do planeta — e fora dele. Dentro
dos 6culos de papel, ha um celular com o programa de realidade virtual. Para
gualquer lugar que Lara vire a cabeca, a cena a sua frente (e o tubaréo) se
mexe. E como se ela estivesse |4, dentro da jaula de seguranca, no fundo do
mar, mirando um tubardo-branco, inimeros peixinhos em torno dele e, atras
dela, corais e outros peixes coloridos. Lara ndo é a Unica que grita. “Nossa,
lembrei que eu ndo sei nadar e fiquei com muito medo”, diz, ofegante, Julia
Baptista da Silva, de 8 anos. Em seguida, ela explode numa gargalhada
(EPOCA, 2017).

Os jogos de realidade virtual podem proporcionar maior assimilacdo dos
contetdos educacionais, visto que intensifica o interesse das criangcas e jovens.
Através dos jogos, ha a utilizacdo dos 6culos de realidade virtual que, inicialmente,
apresentavam um alto custo, entretanto, projetos jA ensinam a produzi-los de forma
artesanal, sem perder a qualidade.

Até mesmo na internet é possivel encontrar diversos tutoriais para a producao

de 6culos de realidade virtual. Materiais como papeldo e garrafa pet podem ser
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utilizados para sua producao, o que facilita e democratiza o acesso a RV nas escolas
publicas, principalmente.

Além do projeto Expeditions da Google — que tem levado a RV para diversas
regides do pais —, em 2019, foi realizado o projeto “por dentro da boca”, em Araraquara
— SP, que levou a realidade virtual para as escolas municipais. O projeto visava

ensinar sobre saude bucal:

A Secretaria Municipal da Educa¢do, em parceria com 0 Sesc Araraquara,
realiza, entre os dias 8 de agosto e 27 de setembro, a programacao itinerante
do projeto “Por dentro da Boca”. A atividade proporciona a vivéncia de novas
tecnologias como ferramenta de aprendizagem. Por meio de Oculos de
realidade virtual e filme em 3D, os estudantes da rede municipal de ensino da
Educagéo Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental “embarcam” em
uma viagem miniaturizada dentro de uma boca. Antes e depois do
“embarque”, recebem orientagdes sobre como manter uma boa higiene bucal
em seu dia-a-dia (O IMPARCIAL, 2019).

Compreende-se a importancia da continuidade das tecnologias aplicadas ao
ensino, devendo perpassar por todas as etapas. Observando os pros e contras, além
de analisar os custos necessarios, visando sempre uma melhor forma de ensino para
os alunos e recursos facilitadores para os docentes. A realidade virtual no ensino
fundamental € um grande passo, mas que merece atencao para que seja um processo

continuo e evolutivo.

3 METODOLOGIA

Visando maior conhecimento a respeito do tema, este artigo utilizou a pesquisa
bibliografica para embasamento tedrico. Esse método tem por finalidade o
aprofundamento nas questdes discutidas no corpo do trabalho, buscando a ampliacdo
de informacdes acerca do assunto apresentado.

No que diz respeito a pesquisa bibliogréfica, trata-se da busca de conhecimento

por parte de teorias ja existentes. A respeito, Gil (2008, p. 50) discorre:

A pesquisa bibliogréfica € desenvolvida a partir de material j& elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase
todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho desta natureza, h&a
pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliogréficas.
Parte dos estudos exploratérios podem ser definidos como pesquisas
bibliogréficas, assim como certo niumero de pesquisas desenvolvidas a partir
da técnica de analise de conteldo.
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A pesquisa bibliografica apresenta, ao pesquisador, a vantagem da aquisicdo
de conhecimentos prévios, assim como facilita a investigacdo, visto que as
informacdes ja Ihe estédo dispostas e organizadas, prontas para uso. Gil (2008, p. 50)

também fala sobre:

A principal vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fenbmenos muito mais ampla do
que aquela que poderia pesquisar diretamente. Esta vantagem se torna
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados
muito dispersos pelo espaco. Por exemplo, seria impossivel a um
pesquisador percorrer todo o territério brasileiro em busca de dados sobre a
populagdo ou renda per capita; todavia, se tem a sua disposicdo uma
bibliografia adequada, ndo ter4 maiores obstaculos para contar com as
informages requeridas. A pesquisa bibliografica também é indispensavel nos
estudos histéricos. Em muitas situacfes, ndo ha outra maneira de conhecer
os fatos passados sendo com base em dados secundarios.

Assim como Gil, Lakatos (2003, p.183) fala a respeito da pesquisa bibliografica:

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundérias, abrange toda bibliografia
jatornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde publica¢cBes avulsas,
boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material
cartografico etc., até meios de comunicacao orais: radio, gravacdes em fita
magnética e audiovisuais: filmes e televisdo. Sua finalidade é colocar o
pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou fllmado
sobre determinado assunto, inclusive conferéncias seguidas de debates que
tenham sido transcritos por alguma forma, quer publicadas, quer gravadas.

Com base em teorias e informacgdes ja confirmadas, este trabalho contempla o
tema proposto e apresenta pontos importantes, valendo-se da pesquisa bibliografica.
Por meio do conhecimento disposto, apresentam-se as questdes acerca da Realidade

Virtual como recurso de ensino-aprendizagem no ensino fundamental.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas pesquisas realizadas, nota-se que o ensino ainda se encontra,
de certa forma, estagnado, no que concerne a insercado de novas tecnologias. Apesar
das inumeras vantagens dos recursos tecnoldgicos, existem barreiras para sua
implementac&o nas escolas, sendo o custo-beneficio o principal empecilho.

Em contrapartida, observa-se também que, nos locais que aderiram novos

recursos tecnoldgicos, inclusive a Realidade Virtual, o interesse dos alunos pelas
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aulas aumentou de maneira notavel. Além disso, o trabalho dos professores se tornou
mais agradavel e atrativo, fazendo com que as aulas sejam mais produtivas.

Ao inserir recursos tecnolégicos nas escolas, busca-se um dinamismo que, no
ensino tradicional (pautado apenas em livros e contetdo apresentado no quadro), nao
€ possivel. Através de aulas dinadmicas, os alunos tendem a ter maior compreensao
dos assuntos, além de se sentirem inclusos, de fato, no processo de ensino-
aprendizagem.

A Realidade Virtual é, sem davidas, uma 6tima forma de despertar o interesse
dos alunos, pois, através dela, ha o despertar da curiosidade. Os professores dispdem
de um rico recurso e aproveitam para melhorarem seus conteddos e chamarem a
atencao de suas turmas.

Os impactos sao, geralmente, positivos, porém, deve-se considerar 0os pontos
problematicos, como a falta de conhecimento a respeito das novas tecnologias. Trata-
se de um preparo necessario, voltado para os professores, para que eles possam
utilizar os recursos de forma abrangente e produtiva.

A implementacdo da Realidade Virtual nas escolas deve ser um processo
planejado: os professores precisam receber treinamento adequado para utilizacao
desse recurso, para que tenham um 6timo aproveitamento. A grande questao é que
se trata de algo novo para maioria, ndo apenas para os alunos, mas também para os
docentes que necessitam ter um conhecimento completo dos recursos que serao
utilizados em sala.

A Realidade Virtual nas escolas visa inspirar os envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem e instigar o senso critico, fazendo com que alunos e professores
guestionem os rumos da educacao. Buscando os melhores caminhos para um ensino
de qualidade, um ensino que englobe os contetdos de forma inovadora e proveitosa.

De acordo com a pesquisa bibliogréfica realizada para producéo deste artigo,
os beneficios das tecnologias na educacéo sao inUmeros, nao apenas para uma parte
dos envolvidos, mas num contexto geral. Todos sédo beneficiados com a implantacédo
de novos recursos e, apesar de ainda haver alguns empecilhos, os pontos positivos
se sobressaem.

E muito importante que haja uma interacéo eficiente entre alunos, professores
e todo restante do corpo docente, visto que, através dela, havera maior compreenséo

e aproveitamento da Realidade Virtual nas escolas. Necessita-se também expor a
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relevancia de um processo continuo, ou seja, iniciar o uso da Realidade Virtual na
educacdo infantil e fazer com que esse recurso perpasse o ensino fundamental, médio
e superior.

Em se tratando da utilizacdo da Realidade Virtual especificamente no ensino
fundamental, observa-se grande familiaridade por parte dos jovens, visto que ja tém
intimidade com jogos e afins. Dessa forma, o processo de ensino-aprendizagem se

torna mais préatico e o aproveitamento dos alunos é extremamente satisfatorio.
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