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Resumo: A presente pesquisa qualitativa realizou uma revisio bibliogréfica acerca
da Realidade Virtual e sua utilizagdo no espago escolar. O periodo de busca
compreendeu o intervalo de 1996 até 2006, na base de dados do Google Académico
e foram aplicados filtros de relevincia e pesquisas que apresentam uma breve
conceituagio sobre Realidade virtual, bem como sua aplicabilidade na Educagao.
Em um primeiro momento o trabalho destaca uma breve apresentacio do tema
abordado seguida da apresentagio dos resultados encontrados. Os resultados
corroboram a aplicabilidade da Realidade Virtual no contexto educacional,
principalmente para proporcionar a interatividade, criatividade, capacidade
de abstragio de contetidos, proporcionar a interdisciplinaridade e demais
beneficios. A Realidade Virtual é uma excelente estratégia para que diferentes
disciplinas possam ser trabalhadas na perspectiva da interdisciplinaridade, ou seja,
demonstrando como os saberes estdo conectados e se complementam. Desta feita,
os alunos serdo levados a pensarem de forma integrada e nio fragmentada sobre
os conhecimentos construidos.
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Abstract: This qualitative research carried outabibliographical review about Virtual
Reality and its use in the school space. The search period covered the period from
1996 to 2006, in the Google Scholar database and relevance filters and searches
were applied that present a brief conceptualization of Virtual Reality, as well as
its applicability in Education. Initially, the work highlights a brief presentation
of the topic covered, followed by the presentation of the results found. The
results corroborate the applicability of Virtual Reality in the educational context,
mainly to provide interactivity, creativity, content abstraction capacity, provide
interdisciplinarity and other benefits. Virtual Reality is an excellent strategy for
different disciplines to be worked on from an interdisciplinarity perspective, that
is, demonstrating how knowledge is connected and complements each other.
This way, students will be led to think in an integrated and not fragmented way
about the knowledge they have constructed.

Keywords: Virtual reality; Education; Learning.

Introducao

Aconstante evolucio apresentada pela sociedade passa a ser
cada dia mais tecnoldgica. Nesse sentido, a Educagao percorre
novos caminhos que retratam uma aprendizagem mais atrativa aos alunos,
pois possibilitam o uso de novas ferramentas, que criam a oportunidade
de transformacdo no processo de ensino aprendizagem. Dentro dessa
perspectiva podemos destacar a Realidade Virtual.

Embora a Realidade Virtual tenha sido criada hd mais de
duas décadas, ela tem se manifestado de forma mais significativa nos
Ultimos anos. Essa caracteristica estd diretamente associada a utilizagao
de equipamentos avancados, o que resultou em um alto custo na sua
implementacdo por um longo periodo. Atualmente, com o impressionante
avango tecnoldgico e a expansao da industria de computadores, a Realidade
Virtual tornou-se possivel e empresas de produtos eletronicos se dedicaram
a0 desenvolvimento de produtos para serem utilizadas por ela.

A Realidade Virtual é uma das ferramentas tecnoldgicas mais
modernas da atualidade, com potencial para desenvolver atividades
educacionais baseadas na criatividade e nos estimulos. Essas ferramentas
vém, pouco a pouco, se expandindo e proporcionando ao usudrio uma
grande interacdo. A Realidade Virtual traz a possibilidade da exposicao
dos conteidos de uma forma diferenciada, atraente e andloga ao real.



Revista Ilustracio, Cruz Alta, v. 5, n. 1, p. 267-273, 2024. 269

Trazendo um impacto direto na motiva¢io dos alunos, uma vez que suas
contribui¢des visuais e interativas sao impressionantes.

Desenvolver atividades que incentivem o interesse dos alunos na
aprendizagem ¢ indispensdvel. Um aluno entusiasmado com contetdos
dinamicos e participativos, adquiri habilidades praticas e um aprendizado
muito mais significativo. A utilizagio dessas tecnologias, geram muitas
experiéncias que facilitam o desenvolvimento de habilidades extremamente
importantes para o alcance de uma aprendizagem mais relevante. Em razao
da Realidade Virtual os alunos tém a possibilidade de viver experiéncias
que, possivelmente, dentro do seu contexto, nao aconteceriam devido as
limitagdes econdmicas ou estruturais. Diante disso, o presente trabalho
e abordagem qualitativa é um artigo de revisao bibliogrifica que buscou
abordar o surgimento da Realidade Virtual e a aplicagio dessa Tecnologia
no cendrio educacional. O periodo da pesquisa foi de 1996 até 2006 na
base de dados do Google Académico, foram aplicados filtros de pesquisa
por relevincia e pesquisas que apresentaram trabalhos com uso da
Realidade Virtual na Educa¢io. Em um primeiro momento o trabalho
destaca a explanagao sobre o Conceito da Realidade Virtual. Em seguida
sdo apresentadas as aplicabilidades da ferramenta na Educagao.

Realidade virtual

Podemos encontrar diversas defini¢oes referentes a Realidade
Virtual, de forma geral, elas fazem meng¢io a uma prdtica imersiva e
interativa baseadas em imagens graficas 3D elaboradas, em tempo real,
por um computador. Ou seja, uma simula¢do do mundo real ou ficticio,
desenvolvida por um computador.

Algumas pessoas nio compreendem como a realidade pode
manifestar-se virtualmente por considerar que um objeto virtual ¢ algo
inexistente. No entanto, o virtual ndo se coloca em oposi¢ao ao real, mas
sim ao atual.

O virtual é como o complexo problemdtico, 0 né de tendéncias
ou de forcas que acompanha uma situagio, um acontecimento, um
objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de
resolugao: a atualizacio. (Lévy, 1996, p.16).
Sendo assim, é possivel constatar que o principal fator dessa
discussdo é entender que o conceito de virtual, nesse cendrio, faz referéncia
a uma nogaio crucial do real, da virtude, da poténcia.
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Conceitos

A expressio Realidade Virtual (RV) foi criada no fim da década de
1980 por jaron Lamier, artista e cientista da computagdo, que conseguiu
reunis dois conceitos contrdrios em um novo conceito, estabelecendo a
diferenciagdo de simulacoes tradicionais, desenvolvidas por computadores
de simulagio incluindo vérios usudrios em um ambiente coparticipativo. A
Realidade Virtual ¢ a utilizagao de tecnologia avangada a fim de persuadir
o usudrio de que ele estd em um contexto diferente, promovendo o seu
engajamento integral.

Destacamos, ainda, como uma possivel defini¢io a utilizagao de
computadores e conexdes com o usudrio, tendo como finalidade criar
a perspectiva da existéncia de mundos tridimensionais que englobam
objetos interativos que possibilitem uma intensa percep¢io de presenca
tridimensional. Em conformidade com Lévy a interface:

Designa um dispositivo que garante a comunicagio entre dois
sistemas informdticos distintos ou um sistema informdtico e uma
rede de comunicacio. Nesta acepcio do termo, a interface efetua
essencialmente operagdes de transcodificagio e de administragio

dos fluxos ede informagao. (Lévy, 1996, p. 176).

Isto posto, compreende — se que a interface faz uso de meios
para movimentar os dados oferecidos, trazendo a possibilidade de uma
nova compreensdo. Nessa perspectiva, o usudrio tem a oportunidade de
compreender o mundo virtual, por meio de uma janela construida pela tela
do monitor ou na projegio. Com isso, a educacio pode ser compreendida
como um processo que integra descoberta, exploracio e observagio, para
além da construgao do conhecimento.

Por conseguinte, as particularidades da Realidade Virtual
transformaram-na num potente recurso educacional para aqueles que
visam integrar a inovagao ao processo de ensino aprendizagem.

Realidade virtual e a educagdo

A aplicagio da Realidade Virtual no espago escolar estd diretamente
ligada a sua utilizagdo proporcionando um ambiente de aprendizagem,
através da oportunidade de imersio em ambientes virtuais ou ainda
pela criagio de objetos virtuais que proporcionem um aumento ou que
complementem a assimilagdo da ideia de mundo real, favorecendo o
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processo educacional por intermédio de novas possibilidades de observagao
de objetos de estudo de dificil acesso.

No entanto, segundo Chen (2006 p.39) apesar da Realidade
Virtual demonstrar a possibilidade de oferecer beneficios educacionais
oportunos, hd ainda a necessidade de se investigar muitas questoes. De
acordo com o autor é fundamental pesquisar as teorias e modelos que
norteiam sua utilizagio, bem como de que forma suas particularidades
auxiliam no processo de aprendizagem e ainda o efeito da sua aplicacao
junto a estudantes com habilidades diferenciadas.

Em virtude das incontdveis possibilidades para o desenvolvimento
de recursos que os resultados da utilizagio da Realidade Virtual podem
trazer, levantam-se interrogagoes como: que recursos vém sendo fornecidos
e qual a justificativa para a utiliza¢do da Realidade Virtual, como também
de sua ligagao com as tecnologias digitais.

Os beneficios da utilizagdo da Realidade Virtual no processo
educativo s3o destacados 2 medida que se acredita que optar por sua
utiliza¢io se dd com o objetivo de suprir dificuldades vistas para a abstracio
de algumas situagoes.

A Realidade Virtual é um artefato tecnolégico que tem a
caracteristica de inserir os alunos no sistema de computadores promovendo
a experiéncia de manusear objetos, fazer visitas a lugares distantes, de
manter-se conectados com situagdes ou coisas que porventura nao fossem
possiveis.

No contexto educacional, a utilizacio da Realidade Virtual deve
oportunizar o uso de metodologias distintas de ensino a fim de promover
apoio a alunos e professores no processo de ensino aprendizagem.

[...] aideia é que as escolas superem a fase de uso da tecnologia para
modernizagao das préticas tradicionais e passem a potencializar as
TIC nas atividades educacionais, ultrapassando a visao relativista
de um recurso a mais, para explorar pedagogicamente o grande
poder de interagdo, comunicacio e colaboracio que as Tecnologias
Digitais e seus usudrios podem desenvolver. (Zednik, 2015, p. 160).

Uma prdtica educacional que tem a possibilidade de promover
a interdisciplinaridade, unindo diferentes 4reas do conhecimento,
alcancando a aprendizagem e a construgao significativa do conhecimento.
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Consideracgodes finais

Dentre as diferentes tecnologias digitais existentes a Realidade
Virtual, embora tenha sido criada hd mais de 20 anos se tornou usual
e mais acessivel no cendrio brasileiro a pouco tempo. Seus beneficios e
potenciais exploratérios no campo educacional sao exponenciais, visto
que, com ela é possivel desenvolver atividades educacionais baseadas na
criatividade e nos estimulos, proporcionando interatividade com objetos e
ambientes que na vida real poderia ser invidvel.

Ademais, a Realidade Virtual é uma excelente estratégia para
que diferentes disciplinas possam ser trabalhadas na perspectiva da
interdisciplinaridade, ou seja, demonstrando como os saberes estao
conectados e se complementam. Desta feita, os alunos serdo levados a
pensarem de forma integrada e nio fragmentada sobre os conhecimentos
construidos.

Outrossim, em contedos que requeiram maior capacidade de
abstracio no qual os livros didaticos apenas fornecam pequenas ilustragoes
que nio suficientes para que os alunos consigam realizar esse conceito, a
Realidade Virtual serd uma ferramenta preponderante para auxiliar nesse
aprendizado.

Diante do exposto, consideramos de relevincia que os professores
obtenham formagio para manusear a Realidade Virtual em suas salas de
aula, com vistas a proporcionar um melhor ensino aos seus alunos. Bem
como recomendamos maiores pesquisas sobre o tema por sua grande
relevincia para o contexto educacional.
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