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RESUMO: Este artigo traz a discursdo sobre a aplicabilidade dos 6culos de realidade virtual
para pratica docentes que atuem no ensino fundamental, e também trazer como proposta
pedagdgica inovadora e tecnoldgica, através do desenvolvimento de um video didatico, como
objeto educacional. Esta pesquisa buscou abordagem uma criag@o inovadora e interativa, mas
também associar aos beneficios que a ferramenta proporciona e 0 mesma pode contribuir para
o0 aprendizado dos estudantes, simultaneamente, considerar a realidade da escola publica, e seu
atual cenério e assim como os desafios que os docentes encontram aos associar as ferramentas
tecnoldgicas as suas metodologias, com isso 0 objetivo deste estudo foi destacar sobre
possibilidade de utilizacdo deste recurso, ou seja, o 6culos de realidade virtual para alunos do
ensino fundamental, tendo como método de pesquisa 0 estudo com base bibliografica de
natureza literaria, trazendo como insumo de pesquisa, autores/tedricos que discutem a aplicacdo
das tecnologias educativas, na pratica, pedagdgicas com foco no ensino fundamental, e também
autores que trazem a realidade virtual como conceito inovador para o processo de ensino
aprendizagem dos alunos.
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ABSTRACT: This article brings the discussion about the applicability of virtual reality glasses
for teachers who work in elementary school, and also bring as innovative and technological
pedagogical proposal, through the development of a didactic video, as an educational object.
This research sought to approach an innovative and interactive creation, but also to associate
the benefits that the tool provides and the same can contribute to the students' learning,
simultaneously, to consider the reality of the public school, and its current scenario and also the
challenges that teachers face when associating the technological tools to their methodologies,
thus the goal of this study was to highlight the possibility of using this resource, that is, the
virtual reality glasses for elementary school students, having as research method the study with
bibliographical base of literary nature, bringing as research input, authors/theorists who discuss
the application of educational technologies, in practice, pedagogical with focus on elementary
school, and also authors who bring the virtual reality as an innovative concept for the teaching-
learning process of students.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa traz o desenvolvimento do estudo que aponta a discussdo sobre a
aplicabilidade da insercdo da tecnologia educativa na pratica pedagdgica, utilizando como
objeto de pesquisa a Usabilidade do Oculos de Realidade Virtual (RV) para estudantes que
estejam cursando o ensino fundamental, e como contrapartida também trazer a discussdo a
criacdo para uma abordagem inovadora, tecnoldgica e interativa, que vem de certa forma
contribuir para o aprendizado dos estudantes no ensino fundamental.

A tecnologia estd cada vez mais ganhando espaco no cotidiano das pessoas, sendo
assim, estudos recentes apontam para a aplicabilidade e usabilidade dos meios digitais para a
educacdo, como reflexo da “mudanca social”, cenario este, que ganha grande espaco mundial.
Onde ha uma série de ferramentas digitais que oferecem uma grande demanda de atividades,
das quais possui inimeros beneficios.

Estes estudos, sdo uma parte da demonstracdo da demanda crescente de tecnologia em
sala de aula. No nivel fundamental, estudo da aplicabilidade dos 6culos de realidade virtual para
alunos do ensino fundamental é bastante interessante, porque o ambiente virtual pode ser
explorado como um substituto de realidade em muitas condigdes.

Desta forma, é importante destacar a necessidade adequar os meios de acesso dos
recursos digitais para os alunos. Esta pesquisa, tem como intuito identificar os “entraves”
tecnoldgicas associadas a visdo e audigdo para alunos do ensino fundamental, desenvolver
como uma experiéncia de Realidade Virtual (RV), pode ajuda-los a superar esses entraves e
uma solucdo agradavel que seja confortavel, segura e estudantes em sala de aula. A Realidade
Virtual (RV) é o uso de software para criar um ambiente virtual. Pode ser usado para gerar
imagens e sons realistas para simular um ambiente real, ou abstratos compostos por texto e
modelos.

Esta tecnologia tem sido aplicada a jogos, cinema, exposi¢cdes em museus e web design.
Recentemente tem sido usado para fins educacionais também. Sendo que, 6culos de realidade
virtual estdo entre os dispositivos mais populares. Cabe-nos analisar a aplicabilidade deste
dispositivo para a educacdo. Contudo, destacar o uso de éculos da realidade virtual em sala de
aula com determinados assuntos para desenvolvimento da aprendizagem, com objetivos de
levar conhecimento com foco no ensino fundamental da educacgéo bésica, alguns por muita das
vezes ndo possui acesso a tecnologia digital.

Logo, pautou-se em uma pesquisa de natureza bibliografica baseada na analise

exploratoria de autores que visem discutir sobre a temética aqui tratada, assim na etapa



metodologia desta pesquisa, foi utilizado a disponibilizagdo de um video didatico, com
tematica: proposta educacional, com objetivo de incentivar para professores sobre
aplicabilidade da ferramenta virtuais para educacdo, o caso do 6culos de Realidade Virtual
(RV), disponibilizado para divulgacéao na plataforma digital TikTok, com conteudo explicativo,
atingindo visibilidade para os usuarios.

Esse artigo apresenta uma visao sistematica sobre o estudo da utilizacdo do oculos de
realidade virtual e sua aplicabilidade como proposta educacional em projetos educacionais
com base na literatura desenvolvida, para incentivar os professores utilizarem a (RV) como um
recurso complementar para enriquecer as habilidades cognitivas e sociais de seus alunos do
ensino fundamental. Portanto, aponta como um resultado o estudo e descricbes do video
desenvolvido na plataforma virtual Renderforestg?, relacionada a aplicabilidade dos 6culos de
(RV). Visando trazer beneficios para a educacéo, como a disponibilizacdo desses recursos, na
pratica, docente. Portanto, € importante destacar o interesse na aplicabilidade desse recurso na

pratica docente como recurso metodoldgico.

2 TECNOLOGIA EDUCATIVA COMO PROPOSTA DE APOIO PEDAGOGICO
PARA EDUCACAO BASICA

A tecnologia traz consigo a responsabilidade de informatizar seus usurarios, e
considerando os fatores atuais e sociais a sua atuacao tem acarretado grande espacgo no cenario
mundial, com imersdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDICS),
contudo, é necessario colocar que a utilizacdo da tecnologia no cenario educacional, pode trazer

grande contribuicao para processo educacional brasileiro. Para Nascimento (2007) diz que:

A tecnologia & disposi¢do da educacdo poderia colocaborar para compreensgao dos
processos cognitivos do individuo ao desenvolver conhecimentos e como , a partir
dessa tencologia , podeia ser gerado o novo conhecimento cientifico e crescer em
espiral. (NASCIMENTO, p.33, 2007).

A tecnologia educativa é importante destacar que dentro da pratica docente é
fundamental inserir novos mecanismo e estratégias de ensino para a educacéo atualmente, como
a criagdo de propostas educacionais através do produto educacional que de acordo com Batalha
(2019) diz que o produto educacional esta relacionado a utilizavel e que a partir de sua proposta

didatica possa ajudar, modificar e transformar maneiras de ensinar e aprender.

4 Renderforestg Plataforma Virtual de Edicio e criagio de Videos.



Por esse fator é importante e instigante agregar a funcéo das ferramentas digitais como
um suporte dentro da pratica docente sem deixar de ressaltar essas ferramentas como
instrumento pedagogico, portanto para se dar esse processo, € necessario que haja a capacitacao

profissional dos professores, de acordo com Azzi (2012) que diz:

A docéncia passa a ser vista como trabalho aparir da sua profissionalizacdo , que ainda
apresenta uma serie de limitagOes, economicas, politicas e culturais [...] O trabalho
docente constroi-se e transforma-se no cotidiano da vida social; como praética, visa a
trasformacdo de uma realidade, a parti das necessidades praticas do homem social.
(AZZI, p. 45, 2012).

A tecnologia traz beneficios para as pessoas, e 0 seu recurso bem utilizado amplia
saberes. Pois, a tecnologia trata também, e sobretudo, do conhecimento empregado para
construcdo cientifica. E para isso € importante destacar que as condi¢cBes de mudancas, na
pratica pedagdgica na forma de compreender e conceber o processo de ensino aprendizagem,
levando o professor a assumir uma nova postura como educador (MORAES,1997).

Um exemplo disso € o avanc¢o tecnoldgico na area médica, no conhecimento construido
através da pesquisa sobre prevencdo e tratamento de doencas: isso é, fundamentalmente,
tecnologia. Sendo assim, € possivel perceber que o conceito de tecnologia é amplo e
diversificado (CARMO, 2015).

Assim, 0 uso das tecnologias na educacdo nao, é algo tdo recente, mas na atualidade
vem tomando grandes proporc¢des, fazendo parte de todas as etapas do processo educacional,
desde o planejamento do ensino até a avaliacdo da aprendizagem. Ha também um incentivo do
poder publico, através de suas proprias politicas, programas e projetos, para que 0 uso das
tecnologias na educacdo seja cada vez mais ampliado e intensificado (CARMO, 2015).

Sendo assim, para Braga e Menezes (2015), diz que através do uso de recursos
tecnologicos na educacdo, mais especificamente atraves da internet, acabou gerando grandes
mudancas nas maneiras de ensino e a aprendizagem. Com isso, vale destacar que a tecnologia
educativa, por si so, ja oferece inimeros beneficios e vantagens para o cenario educacional.

As tecnologias estdo em constante expansao e a inclusdo digital e a tentativa de garantir
a todas as pessoas, sejam elas de qualquer classe social, raca, etnia o0 acesso as tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Possibilitar as pessoas se incluirem, tendo acesso a ferramentas,
aplicativos, internet, onde possam fazer pesquisas, ter seu e-mail, sua rede social entre outros
elementos (MACIEL; RIVEROS, 2016).

Portanto, o Ministério da Educacdo (MEC), com intuito de expandir sobre a utilizacao
da tecnologia nas escolas de educacao basica, aprovou o documento que contempla as normas

sobre Computagdo na Educacdo Basica, o parecer CNE/CEB n° 2/2022, aprovado em 17 de
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fevereiro de 2022. Este documento denominado Computagdo complemento a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), diz que as premissas €:

A Computagdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela
ludicidade por meio da interacdo com seus pares. Estas experiéncias se relacionam
com diversos dos campos de experiéncia da Educacdo Infantil e devem considerar as
seguintes premissas. 1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes,
construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento. 2. Vivenciar e identificar diferentes formas de
interacdo mediadas por artefatos computacionais. 3. Criar e testar algoritmos
brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira
individual ou em grupo. 4. Solucionar problemas decompondo-0s em partes menores
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas
ou reutilizadas para outros problemas. (BRASIL, p.1, 2022).

Outro aspecto interessante € a constatacdo de que ndo mais importa as interacfes que
existem no ambiente virtual: elas podem ser varidveis a ponto de englobar assuntos
profissionais, pessoais ou, simplesmente, acontecer como uma diversdo, um passatempo. De
qualquer forma, € inegavel que essa interacdo apresenta resultados mais consistentes quando,
por detras desses relacionamentos, existem forca e sinergia de um grupo de estudo (MUNHOZ,
2016). Existem diversos recursos tecnologicos digitais com possibilidade de agregar na

educacdo, uma delas é:

Os jogos tém se mostrado como eficazes ferramentas de auxilio a aprendizagem,
sejam eles desenvolvidos para este fim ou mesmo para entretenimento. O jogo
estimula a crianga porque insere a ludicidade e o desafio na aprendizagem de
conceitos e conteddos. A articulagdo dessas trés dimensdes — racionalidade,
ludicidade e acessibilidade — no processo de aprendizagem, no entanto, ndo é tarefa
facil e depende também da articulacdo do conhecimento e das competéncias de
diferentes areas profissionais (ALVES, p.205, 2014).

Segundo os argumentos dos autores, relatam que 0s recursos tecnoldgicos, tém
funcionalidade significativa e dentro do &mbito escolar se torna atrativa e construtiva para o
aprendizado dos alunos. Por conseguinte, neste presente estudo, sera induzida a importancia
dos recursos tecnoldgicos dos Oculos de realidade virtual. Logo, Braga (2001) fala que a
realidade virtual rompe ou suaviza a barreira existente entre a simulacdo e o usuario,

normalmente provocada pelos mecanismos operacionais do computador.

2.1 Produto Educacional como Proposta Pedagdgica

O produto educacional é uma ferramenta de suporte pedagogico, com finalidades
educativas. Por tanto, o desenvolvimento e criacdo do produto educacional € promover,
divulgar e aplicar recursos pedagogicos educacionais como objetivo finalidade de agregar
aplicabilidade de um processo cientifico que garanti a eficiéncia de uma aplicacao, até mesmo
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por se tratar de processo educativo. Como caracteristicas o desenvolvimento de um produto
educacional — como, por exemplo, softwares, textos didaticos para alunos, textos de apoio aos
professores, videos, equipamentos, paginas na internet, posteres e experimentos (REZENDE,
OSTERMANN, 2015).

Para Leite (2018.) o produto educacional traz eixo pedagdgico € o articulador principal
de um material educativo, expressando o caminho que estamos convidando alguém a percorrer,
quais pessoas estamos convidando e onde se encontram essas pessoas antes de partirmos.
Trazendo assim, um elemento importante para pesquisa, que no caso é o desenvolvimento de
um produto educativo com finalidade escolar. Nessa pesquisa, ao trazer um produto educacional
em midia, como instrumento de suporte e divulgacdo de informacdo, para Batalha (2019) diz

que:

A segunda categoria, denominada TECNOLOGIA DIGITAL destacou-se, pois
mostra que os autores estdo utilizando-a de forma a ajudar no processo de ensino,
alternando o uso das tecnologias digitais, além disso, reforga-se positivamente, ja que
0 mestrado do PPGCITED é em Ciéncias e Tecnologias na Educacéo. (BATALHA,
p.18, 2019).

Ainda segundo Batalha (2019) corrobora que a tecnologia digital, foram categorizados
aqueles produtos norteados pelas denominacdes de livro eletrbnico, aplicativo, midia, jogos,
tutorial, destacando uma série de opgdes de produtos educacionais.

Contudo, vale refletir sobre a usabilidades desses recursos para educacdo, sem esquecer
de sua importancia no processo educacional, uma vez que além de serem essenciais para a
preparacdo de novas metodologias de ensino e até mesmo promover novos estudos de novos

produtos educacionais a serem disponibilizados para pratica docente.

2.2 Conceitos de Recursos Educacionais Abertos (REA) e Objetos Educacionais (OE)

Entre as inumeras opcdes de ferramentas e recursos, termo conhecido como Recursos
Educacionais Aberto (REA), que possui a finalidade de disponibilizar recurso educacional em
formato de suporte e midia que pode esta sob dominio pablico ou por licenca de acesso aberto,
possibilitando seu recurso (material) seja acessado,e até mesmo adaptados por terceiros.

Quanto ao acesso de um determinado recurso, ou seja, um REA, segundo Amiel (2012),
afirma que o acesso aos recursos educacionais é primordial para o desenvolvimento de
configuracdes mais flexiveis de ensino e aprendizagem.

Com isso, vale destacar também a norma padrdo de formatos como um item bastante

peculiar, dentro das caracteristicas e funcionalidades de cada recurso. Quanto ao termo Objeto



Educacional (OE), que também faz parte dos REA, para Tarouco et al. (2003) destaca que 0

termo Objeto é definido como:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado
para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional (learning object)
geralmente  aplica-se a  materiais educacionais projetados e construidos em
pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situacdes de aprendizagem onde o
recurso pode ser utilizado. (TAROUCO, FABRE, TAMUSIUNAS, p.2, 2003).

Existe outra nomenclatura Objeto de Aprendizagem (OA), que no que lhe concerne
possui funcdo quanto a uma modalidade de objeto de tecnologia instrucional direcionada ao
desenvolvimento e producdo de materiais educacionais em formato digital, como algumas

fungdes. Segundo Macédo et al. (2007) funcionalidades como: flexibilidade, facilidade para
atualizagdo, customizacéo: interoperabilidade. O autor faz uma descricdo sobre o conceito o de OA

dizendo que:

Os OA podem ser criados em qualquer midia ou formato, podendo ser simples como
uma animac¢&o ou uma apresentacdo de slides ou complexos como uma simulagéo. Os
Objetos de Aprendizagem utilizam-se de imagens, animac6es e applets, documentos
VRML (realidade virtual), arquivos de texto ou hipertexto, dentre outros. (MACEDO,
et al. p.20, 2007).

Diante disso, vale destacar o entendimento de Braga e Menezes (2015) quando diz que:

Com o objetivo de superar essas barreiras, surgiu uma nova maneira de pensar o
desenvolvimento e de organizar a descricdo, a busca e a reutilizacdo desses materiais
educacionais, de modo a integrar o enfoque dado pela Ciéncia da Computacéo ao olhar
e as necessidades da Educacdo, dando origem ao conceito de Objetos de
Aprendizagem. (BRAGA, MENEZES. p.11,2015).

Gerando com isso, novos recursos com inutito de garantir mais flexibilidade tecnologica
para o processo de aprendizagem através da pratica docente. Com avango da tecnologia para o
atual cenario organizacional e mundial da informacéo e comunicacéo, a utilizacdo de recursos
educacionais para educacdo se tornou ainda mais vigente, pois a tecnologia esta cada vez mais

presente do cenario escolar, e possibilitando a utilizacdo de leque de recursos.

3 REALIDADE VIRTUAL E SEUS BENEFICIOS PARA A EDUCACAO

Com o surgimento de varias ferramentas tecnoldgicas para educacdo, aumentou a
variedade de opgOes desses recursos, e trazer essa reflexdo para sala de aula, € um desafio, pois
conhecer 0s conceitos sobre 0 que é a Realidade Virtual e seus beneficios para a educacao.
Primeiramente, temos que ter consciéncia sobre as tecnologias digitais na educacao, pois, Varios

autores relacionam sobre essa ferramenta como utilizagdo nos ambientes educacionais.



Contudo, como proposta pedagdgica de ensino, promovida com recursos tecnoldgicos
com o grupo de discentes, permiti que os alunos se reconhecessem e se identificassem no espaco
e no tempo em que vivem. (ROSA IIDEBRAND, 2020).

Agregando valores ao processo de aprendizagem. Portanto, esses embasamentos ampliam
os nossos conhecimentos. Como diz a Kenski (2007, p.17) “as tecnologias invadem as nossas
vidas, ampliam a nossa memdria, garantem novas possibilidades de bem-estar e fragilizam as
capacidades naturais do ser humano. ”

Outra explicacao sobre as tecnologias na sociedade:

Vivemos, hoje, um periodo de transformacGes sem precedentes na histéria da
humanidade. Os avancos tecnolégicos e cientificos provocam profundas alteracdes no
modo de vida das sociedades modernas, alteram as relagdes econdmicas, politicas,
sociais e culturais e aumentam progressivamente a dependéncia dos paises, dos
governos, das empresas e dos individuos em relacdo ao conhecimento (ALCICI, p.1,
2014).

Se a tecnologia para as pessoas no dia a dia faz diferenca, traz beneficio, com certeza
na educacdo levara atratividade e constru¢cdo de conhecimento. Ao utilizar essa nova
ferramenta didatica, o professor pode acelerar os trabalhos e melhorar muito a apresentacao
de conteudo, tornando sua aula muito mais atrativa. Quando percorremos as escolas,
encontramos inumeras resisténcias ao uso dessa importante ferramenta por parte dos
professores, 0s quais ndo conseguem visualizar todos os beneficios propiciados pela constante
insercdo da tecnologia em nosso meio (MANFREDINI, 2014).

J& nesse ponto de vista é analisado que a tecnologia traz varios beneficios para a
educacéo, portanto dentro deste mesmo entendimento Barbosa et alt. (2018) diz que essa era
da informacdo em que vivemos, a Realidade Virtual (RV) vem surgindo como uma tecnologia
de ponta de inter-relacionamento entre o computador e o usuario. Ambos autores fazem uma
balanca do ponto de vista do que a importancia da realidade virtual e como ao longo do periodo
as ideias assim como a prdépria tecnologia estdo imersas nos avangos da ciéncia. Isso deixa
claro, que ponto de vista que ambos conseguem associar, e percebe-se como diz Wunsch et al.
(2013) que diz que a RV se baseia na construcdo de ambientes computacionais graficos
tridimensionais. Onde para o autor a realidade virtual esta associada a varios paramentos

multi-tecnoldgicos, incluindo até mesmo a realidade aumentada.



3.1 Oculos de Realidade Virtual

O oculos de realidade virtual é apenas um instrumento manual para esse recurso
tecnoldgico, ou seja, um hardware. Segundo Oliveira (2019) nos ultimos anos muitas empresas
de varios seguimos investiram na producdo desse hardware como um instrumento de utilizagdo
para popularizar as tecnologias de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA).
Existem varios modelos de 6culos de RV como mostra na Figura 1, que traz dois modelos

para 10S e Android, o GO4E e Google Papel&o.

Figura — 1 Modelos de 6culos de realidade Virtual.

w:, 2 )

Fonte: Ilustracéo (1) Elaborado pela autora / llustracdo (2) Site Google Papeldo (2022)

A llustracdo 2, Oculos de Realidade Virtual Google Papelo, vale ressaltar que ha
varios modelos e marcas, sendo importante destacar existem varios modelos de 6culos de RV
e Google Cardboar fornecido pela Google € o mais acessivel e pode ser comercializado para a
venda na internet por menos de vinte reais (PRADO, 2017).

No caso do modelo da llustracéo 2, 0 Google confecciona um modelo de éculos de RV
por preco mais acessivel, que podem ser adquiro pelo compra pelo proprio site Google
Cardboard, onde possui a descricdo de como utilizar o hardware. Especificamente, este modelo
pode ser montado por qualquer pessoa que possuir recurso reciclavel, o papeldo, suficiente e

um par de lentes biconvexas (responsaveis pela sensacdo de imersao).

3.2 Conceitos sobre Realidade Virtual (RV)

Sobre os conceitos e definicdes sobre a realidade virtual, esta a visdo dos autores que

exporem e refere-se conceito de RV como uma realidade imersiva e interativa, experiéncia que
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se baseia em imagens graficas 3D geradas por computador em tempo real (RODRIGUES,
PORTO, 2013). Portanto, isso aponta para um ponto positivo na utilizacdo dos éculos de RV
para a educacdo, dentro do cenario escolar.

Sendo assim, outra defini¢do que se agrega a visao de Tori et al. (2020) que define como
conceito que ao associar os termos real e virtual eram onde eram tratados como mutuamente
exclusivos. E 0 mesmo ainda continua dizendo que segundo Tori et al. (2020) que diz que o
objetivo da RV era tirar do usuario a percepcéo real e fazé-lo se sentir apenas no ambiente
virtual, como continua a ser hoje.

Dessa forma, outra definicdo sobre o conceito sobre a realidade virtual, é que segundo
Silva et al. (2020) consiste na possibilidade ter uma visualizacdo tridimensional do ambiente
construido local, ou seja, de acordo ainda segundo a visdo de Silva et al. (2020) a Realidade
Virtual permite-se que haja uma interpretacao otimizada das informacdes em tempo real. Sendo
assim, outro conceito que se pode encontra € a visdo dos autores Barilli, Ebecken e Cunha (2011,

p. 1248) que fazem uma reflexdo que a RV considerada uma técnica que:

Pode-se dizer que realidade virtual € uma técnica avancada de interface, capaz de
prover, para 0 usuario, a sensagdo de imersao (sensagdo de estar dentro do ambiente),
navegacdo e interacdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por
computador, utilizando canais multissensoriais. (BARILLI,EBECKEN,CUNHA,
p.1248, 2011).

Segundo Botega e Cruvinel (2009, p. 9) colocam a RV “na esséncia, a RV ¢ um espelho
da realidade fisica, na qual o individuo existe em trés dimensdes, tem a sensacao de estar imerso
no ambiente e consegue interagir com o mundo ao seu redor”. Com isso permitindo uma visao
ilustrativa do real entre o virtual e a realidade. Esses fatores podem contribuir para o processo

de aprendizagem de estudantes e contribuir para o incentivo escolar.

4 METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza bibliografica e desenvolvimento de produto educacional,
contudo para levantamento bibliografico, como intuito de selecionar autores que discutem 0s
temas relacionados a temética deste artigo. Como conceito sobre revisao bibliogréfica, segundo
Gil (2002) este tipo de pesquisa, fundamenta-se em material j& constituido de livros e artigos
cientificos, corroborando para o levantamento tedrico. Para o desenvolvimento de um objeto
educacional foi produzido um video didatico sobre tematica: proposta educacional sobre a

Utilizag&o do Oculos de Realidade Virtual, na Pratica, docente. Este video, possui caracteristica
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motivacional, seguindo o intuito de proposta pedagdgica para professores da educacdo bésica
no ensino fundamental.

Quanto ao desenvolvimento do video didatico, € mais um meio de apresentar
conhecimento, sendo, uma maneira de ensinar com ludicidade e interatividade, a usabilidade
dos dculos de realidade virtual, assim, realizado um esquema de roteiro para analise dos
referenciais para esta pesquisa. E importante ressaltar que este video se encontra postado

plataforma Tik Tok como meio de divulgacao de informacéo.

4.1 Etapa exploratéria da revisdo dos autores

A analise de revisao bibliografica dessa pesquisa se baseou na revisdo de autores da area
de educacdo, tecnologias educativas, que traz a abordagem sobre tecnologias ligadas a préatica
educacional, em percepcao mais "Holistica", assim com a abordagem que traz uso da Realidade
Virtual. Vale destacar que para esta etapa exploratéria de revisao dos autores, foi necessario um
levantamento bibliografico realizado na fonte de busca e pesquisa 0 Google Académico,
periddicos e também uma breve pesquisa realizada no site do MEC.

Também foi realizado uma pesquisa de tedricos na area educacional, assim como
autores que discutem os recursos pedagdgicos como proposta educacional, dando énfase no
cunho bibliografico dessa pesquisa. Portanto, com base na pesquisa bibliografica realizada na
pagina do Google Académico, foram encontrados artigos, dissertacbes de mestrado,
monografias de especializacdo, assim como autores da area de educacdo e tecnologias
educacionais, que trazem estudos ligados a temética discutida.

Portanto, estudos e pesquisas mostram que as formas utilizadas para desenvolver um
ambiente virtual no cenario educacional sdo varias e podem ser usadas como ferramenta auxiliar
no aprendizado dos alunos e, na pratica, docente.

Vista das abordagens tedricas onde traz autores que abordam a tecnologia como uma
ferramenta de suporte metodoldgico e, em simultdneo, um recurso adicionado a pratica docente
para possibilitar nitidamente aos exemplos das habilidades avancadas. Assim, é possivel
aprender a concretizar essas habilidades quando entregamos ao nosso aluno uma melhor forma
de aprender. Recursos tecnoldgicos precisam ser usados com cuidado para ndo interferir com o

processo natural de aprendizagem.
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4.2 Criacdo do Objeto Educacional (Video Didatico para o Tik Tok)

O video didatico ttm como caracteristica de Objeto Educacional (OE), classificacao, ou
seja, com a criacdo do video na plataforma Tik Tok, partiu de uma abordagem social, onde o
intuito de divulgar sobre a importancia de se conhecer mais sobre as funcionalidades da
Realidade Virtual, principalmente para educacdo. Sendo assim, € importante destacar que houve
uma necessidade de desenvolver um video autoexplicativo e dindmico, que teve o intuito de
levar para os usuarios uma informacédo mais coerente sobre o assunto.

Desta forma, destacando também a propria visibilidade por meio da plataforma e
coincidente como recurso de comunicagdo entre jovens. Com base nos resultados dos estudos,
podemos vé-lo como uma possibilidade de implementacéo, portanto, demonstrando que o uso
de Oculos de realidade virtual constituira um importante e efetivo entendimento do
desenvolvimento desta pesquisa, trazendo experiéncia e sensibilizacao.

Estes alunos sé&o incentivados a querer utilizar este recurso para aprendizagem, pelo que
0 objetivo é melhorar o ensino e a aprendizagem. Como mostra a imagem a seguir, onde a figura
feminina relata sobre a importancia de utilizar o 6culos de realidade virtual (RV), em sala de

aula, como mostra a Figura 2. a seguir.

Figura — 2 Telas do video didatico no Plataforma Tik Tok.

Proposta Educacional Proposta Educacional

3 '’ ,; A
W= =
¥ @

Fonte: Tela do video no Tik Tok

Entdo, por meio da Figura 3, representada por uma animagao capturada do video, narra
sobre utilizacdo de 6culos de realidade virtual, mostrando a grande variedade de caracteristicas

que fazem com que se destaquem em sala de aula.



13

Figura — 3 Tela do video sobre as experiéncias imersivas e sensoriais.

Proposta Educacional

Fonte: Tela do video no Tik Tok

Logo, a animagdo mostra a intencdo de proporcionar aos observadores as experiéncias
imersivas e sensoriais altamente envolventes, simuladas nessa producdo e proporcionalmente
maior do que o habitual, mas foi projetada desta forma deliberadamente para explicar seu papel
na forma como o usuario interage com o modelo através da tecnologia de realidade virtual e
gestos fisicos.

E importante destacar que o video tem o intuito de apresentar a ferramenta como
proposta educacional, com uma linguagem interativa e comunicativa, através da divulgacdo na

plataforma Tik Tok.
5 ANALISE DOS RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base na revisao bibliografia, o resultado dessa pesquisa designio das perspectivas
tedricas e metodologicas relacionados ao tema, visto que em um sentido geral, ndo é
improvavel que as pessoas aprendem melhor, quando existe consisténcia entre os dois
elementos: pessoas e conceitos, logo, podem ser uma proposta aderir ao plano de agdo 0s
videos educacionais para aumentar o conhecimento.

O estudo de acordo com Fernandes (2017) cita que deve-se apresentar aparelhos em
funcionamento, experiéncia de jogo é sempre muito dependente do individuo e da sua filosofia
pessoal. E, no entanto, claro que a interagdo no virtual cria uma situacéo estereotipada, com

relacionamentos complementares, visto que suas eventualidades da utilizagdo principal de
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Oculos Realidade Virtual. Este modo pode perceber a relagio que esta tem com a fase sensorial
do espectador e com o efeito de um lugar virtual imersivo.

A pesquisa Segundo Costa (2020) que relata que foi efetuado um levantamento de sites
contendo 360°, para um aprendizado inovador, € uma tendéncia, desde que o uso da tecnologia
se transformou em um conceito amplo como: interface, estrutura de navegacao, interacéo,
funcionalidade e imersdo. Um total de seis sites com contetudo de realidade virtual foram
selecionados e analisados.

Logo, as aplicacOes de técnicas inovadoras de realidade virtual foram para entender as
formas de navegacao e técnicas de visualizacdo de contetdo, envolvendo de realidade virtual
360° como o uso de dculos de realidade virtual que promoveu o aprendizado significativo com
impacto sobre os aprendizes (COSTA, 2020).

Por haver um género ficcional, a partir de a sua naturalidade a racionalidade cientifica
e tecnoldgica da modernidade, a fabula cientifica constitui-se quao uma figura de exibir o
universo situada entre a imaginagéo e a racionalidade, quao usa qudo recurso a apreensdo
ficcional, ancorada ao real (MACEDO et al., 2007).

O uso de oculos de realidade virtual como ferramentas na pesquisa educacional é uma
pratica relativamente, como objetivo do presente estudo foi fazer uma avaliacdo da
aplicabilidade dessas novas ferramentas a educagdo basica, por isso foi criado didatico para
disponibilizacéo na plataforma Tik Tok com a finalidade e intencdo de promover aprendizado,
e divulgar a importancia do recurso tecnolégico o proprio 6culos de realidade virtual, como
ferramenta pedagdgica, que pode ser visto pelo computador ou aplicativo de smartphone,
através do dispositivo movel.

Corroborando para 0s meios de comunicagao que atualmente s&o centrais na vida das
criancas, através da televisao, internet, radio e redes sociais. A informacéo esta cada vez mais
disponivel em tempo real e em suportes como smartphones ou tablets, pelo que o tempo de
explicagdo dos jovens com a sua visdo de mundo esta ligado & informagdo que recebem
diariamente e em todo o lado (OLIVEIRA;CAETANO, 2019).

Por esse motivo, a plataforma Tik Tok foi escolhida, por ser uma midia social bastante
conhecida pelas criangas, logo, mais uma proposta para os professores levarem informacdes.
Por muitas das vezes, adotam uma atitude passiva. 1sso significa que as visoes e representacoes
sdo essenciais, assim como as acles, sdo muitas caracterizadas como reflexo do imediatismo
da midia, em vez de uma perspectiva critica e civica dos eventos ao nosso redor
(OLIVEIRA;CAETANO, 2019). Para isso, este trabalho foi desenvolvido como uma proposta

pedagdgica de cunho bibliografico e, simultaneamente, o desenvolvimento do objeto
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educacional, nesse caso 0 video educativo. Com o publico-alvo: alunos de escola da publica,
que visa estimular os educadores a inovar suas aulas, através do video educativo, com o intuito
de incentivar o uso da tecnologia em sala de aula, agregando assim novos parametros
inovadores, para professores da educacdo béasica, especificamente a questdo da utilizacdo dos
oculos de realidade virtual como recurso assistente para os professores na aprendizagem.

Também, o ambiente virtual pode existir, incluir, de verdade, mas podera ser
reconhecido como um entretenimento. Interessantemente, € preciso dizer que a interagdo no
ambiente virtual apresenta resultados mais consistentes quando, subsequente a essas relaces,
hé forca e no corpo docente (COSTA,2020).

Os videos foram uma forma criativa para chamar atencdo dos alunos. Assim, narrar a
informacdo, e o processo de disseminagdo e conhecimento sdo completos e compreendidos
por essas narracbes compreendidas e  decodificadas pelos  destinatarios
(OLIVEIRA;CAETANO, 2019). Do ponto de vista do pensamento situacional, a cognicéo
humana precisa ser apoiada pelo ambiente. No entanto, argumentos mais fortes iriam além e
diriam que o ambiente ndo é apenas um suporte, mas parte integrante da mente humana,
portanto, de nossos processos cognitivos (MACEDO et al., 2007).

No entanto, ao visualizar o video mostra que pode causar experiéncias tdo significativas
e proveitosas, pois, 0s 6culos ao ser projetados por aluno e professor € necessaria uma
preparacdo adequada por parte dos participantes. Contribuindo para o ensino. Como apresenta
a Figura 4.

Figura — 4 Tela do video sobre o icentivo do 6culos de RV para o ensino.

Proposta Educacional

Fonte: Tela do video no Tik Tok



16

Analise dos estudos sdo descritivos e narrativos, tem a intengdo de criar expectativa para
a autora em relacdo aos professores e alunos, em sentirem mais confiantes e estaveis quando
usam esses oculos de RV durante a interacdo e assegurar o entendimento no contedo
abordado. Foram feitos varios ajustes na plataforma virtual Renderfores, por especificacGes
atuais.

O video tem caracteristica sucinta com capacidade para estimular o interesse dos alunos
pelo assunto, logo, foram desenvolvidos em questdo de acreditar por ser mais um
complemento para um autoconhecimento, sendo um transmissor de simulagdo de RV como
funcional ao aprendizado dos alunos do ensino fundamental.

Ainda mais a experiéncia de postar o video. Isso pode ajudar a aumentar a gerar
visualizacdes para o canal do Tik Tok, incluir a conscientizacdo ajudara a aumentar o publico
e otimizar o contetdo para ser facilmente colaborativa aos usuarios. Como autora da pesquisa
apresentada, os resultados consistentes, a seguir, estas relacdes, teve analise de estudos e com
as visualizacGes dos videos no Tik Tok, mas ha pessoal de forca e profissionais instrucionais
em escola publica que desejamos levar essa ideia para caracterizar os beneficios da
funcionalidade e das vantagens participativas e comunicativas dos docentes em usarem
tecnologias educacionais em suas préprias classes.

O video criado acredita-se ser mais interativo chegando proximo no que se pode
constatar pela divulgacdo da proposta educacional atravées da utilizacdo do 6culos de realidade
virtual. Esta medicdo e outras sdo deliberadas, utilizando estas especificacbes que antecipam
sua funcdo no todo do processo, em vez de ser um documento isolado. Pois, aplicando esse
método para o desenvolvimento de conhecimento, a aplicagdo de varias experiéncias e
dindmicas para os alunos.

A pesquisa envolve divulgacdo do produto educacional sobre a utilizagdo do 6culos de
realidade virtual na sala de curso com varios objetos. As capacidades destes 6culos séo
complementadas com as vantagens dos elementos interativos presentes na sala de aula para
melhorar seu uso. Isto ajuda as criancas a lidar com a tecnologia com assertividade e confianca,

além de incentivar sua criatividade e imaginacao.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A reflexdo desse estudo é estimular o interesse das instituicfes de ensino escolar e
professores da educacdo basica em aderir nos projetos educacionais o uso da tecnologia nas

salas de aula do ensino fundamental. Além disso, outras questdes como a experiéncia
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proporcionada, se a ferramenta possibilita que alunos e educadores ganhem autonomia e se é
possivel ganhar qualidade a partir do uso das ferramentas, sdo esses 0s pontos importantes de
avaliacdo.

Sendo que, a comparacdo a praticidade dos dculos de realidade virtual, com o video
postados no Tik Tok, ndo deve ser aleatéria ou pautada por modismos, mas, mostrar a
possibilidade da funcdo do dispositivo, evidentemente, permitira que os alunos adquiram
conhecimentos. Logo, essa oportunidade de transmitir conhecimento a partir de novas
ferramentas que talvez ndo conhegam, acreditamos que serd muito importante mostrar interesse
por eles, tendo a responsabilidade de levar um computador ou aplicativo no smartphone, claro,
gue o ensino e aprendizagem também sdo pontos importantes de avaliacdo, e a finalidade de
ensinar ou operar recursos pode ser comparada como objetos educacionais da escola e se isso
conduz a diferenga.

As tecnologias digitais e seus aplicativos geram vantagens significativas que podem ser
usado na componente educacional agregada a um plano de acdo, no ambito escolar.
Consequentemente, o resultado, é possivel prever as mudancas necessarias no ensino, nas
praticas pedagogicas e na oferta de contetudo. A evolucdo da tecnologia digital na educagédo

abre as fronteiras para o conhecimento e o desenvolvimento das habilidades dos alunos.
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