ENCONTRO INTERNACIONAL
DE PRODUCAO CIENTIFICA
DA UNICESUMAR ISSN 2594-4991

ISBN 978-65-5615-456-5

REALIDADE VIRTUAL E SEUS SIGNIFICADOS DE USO EM SALA DE
AULA: UMA ANALISE ATRAVES DAS TEORIAS DE APRENDIZAGEM

Henrique Pereira dos Santos, Leticia Fleig Dal Forno?

1 Académico do Curso de Pedagogia, Universidade Cesumar — UNICESUMAR, Maring&d/PR. Bolsista PIBIC/ICETI-UniCesumar.
henriquesantos@alunos.unicesumar.edu.br
2 Orientadora, Doutora, Docente do Programa de Mestrado em Gestdo do Conhecimento nas Organizagées, UNICESUMAR.
Pesquisadora do Instituto Cesumar de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao — ICETI. leticia.forno@unicesumar.edu.br

RESUMO

O objetivo da presente pesquisa foi analisar como as teorias de aprendizagem podem auxiliar na
compreensao sobre o uso de realidade virtual em sala de aula, por meio de uma pesquisa basica com
abordagem qualitativa. O procedimento de revisédo de literatura e andlise do conceito de realidade virtual
permitiu compreender que essa estratégia tecnoldgica pode diferenciar em conformidade com as teorias de
aprendizagem, resultando em uma perspectiva conceitual e de definicdo do objeto de aprendizagem. A
realidade virtual € uma possibilidade de apoio ou integragao com a aprendizagem do aluno, mas precisa estar
estruturada em uma plataforma que demanda recursos financeiras, dominio tecnolégico, compreensao da
sua fun¢éo e investimento de refinamento da sua funcdo. A sala de aula pode receber jogos ou gamificacéo
baseada na realidade virtual, no entanto € preciso compreender que o custo desse acesso ainda é elevado
pensando nas multiplas realidades socioeconémicas das escolas no Brasil.
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1 INTRODUCAO

A realidade virtual tem se tornado cada vez mais visada para ser utilizada como um
objeto de aprendizagem, como as formas de ensinar e aprender estdo evoluindo
constantemente as ferramentas e estratégias devem estar em constante desenvolvimento
também, é uma das ferramentas que tem um potencial muito grande para ser um excelente
objeto de aprendizagem ¢é a realidade virtual. De acordo com Ericksson; Silva; Malaggi;
Silva (2017), um objeto de aprendizagem pode ser qualquer ferramenta digital ou nao digital
gue pode ser utilizada ou aplicada para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.
Entende-se que os objetos de aprendizagem sdo ferramentas dinamicas e interativas
elaboradas com base no que se planeja ensinar (ERICKSSON; SILVA; MALAGGI; SILVA,
2017).

A presente pesquisa foi feita para mostrar como a realidade virtual pode ser de
grande ajuda para situacdes de aprendizagem, bem como que a realidade virtual pode
proporcionar ao aluno uma experiéncia imersiva durante o seu aprendizado. Torna-se
possivel reconhecer que a realidade virtual ja € muito utilizada dentro dos jogos digitais, e
uma forma significativa de tornar o aprendizado ainda mais ladico, como também incentiva
aos alunos.

Evidencia-se que o aprendizado por realidade virtual torna viavel a educacédo a
distancia ainda mais interativa e possibilita que as pessoas estejam ainda mais proximas
mesmo que estejam a quildmetros de distdncia. Sobre o aprendizado com a realidade
virtual, ela se utilizada da maneira correta e pode enriquecer de forma grandiosa o
aprendizado em diversas areas, ela proporciona ao aluno um aprendizado de forma
imersiva, este envolvimento profundo é capaz de gerar em nosso cérebro sensacdes mais
reais se comparado com a forma de aprendizado atual fazendo com que os alunos se
concentrem ainda mais como dito na pesquisa Promoting Knowledge Construction: A Model
for Using Virtual Reality Interaction to Enhance Learning (ZHOU, JI, XU, WANG, 2018).
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2 DESENVOLVIMENTO

Através do desenvolvimento de uma pesquisa caracterizada como natureza basica
com objetivos exploratorios, seguindo uma abordagem qualitativa, estruturou-se uma
revisao de literatura e um estudo bibliografico para compreensao de como estéo sinalizados
os estudos sobre realidade virtual em contexto nacional e internacional, com um recorte
temporal dos ultimos 7 anos. A andlise da producédo académica por meio de uma revisao
baseou-se na metodologia e do método utilizado refere-se as descri¢cdes apresentadas por
Gil (2017) e Creswell (2010).

Quanto a organizacdo da revisdo de literatura e do estudo bibliografico foram
utilizadas as plataformas que oportunizam acesso a base de dados como Scielo, Biblioteca
Digital de Teses e Disserta¢cfes e Google académico. A busca de informagdes pesquisadas
guanto a realidade virtual foi promovida e estruturada conforme o problema de pesquisa:
Como a realidade virtual pode ser utilizada em sala de aula, como um objeto de
aprendizagem, em relacao as teorias de aprendizagem?

Por meio desse problema de pesquisa definiu-se que as buscas nas bases de dados
envolveriam a combinacdo de termos como: realidade virtual e teorias de aprendizagem,;
realidade virtual e praticas de ensino; realidade virtual e aprendizagem. Os resultados
permitiram responder aos objetivos especificos desta pesquisa, evidenciando-se que o
namero de artigos e estudos que contornam a problematizacao sobre pratica de ensino e
teorias de aprendizagem sdo estudos escassos, € com uma vertente especifica da
abordagem socio- cultural proposta por Lev Vygotsky (1896-1934).

Segundo Fialho (2018) precisa-se reconhecer e compreender que a realidade virtual
esta baseada na criacdo de mundos virtuais para a promoc¢ao da interacdo, sendo que
esses espacos sao projetados de modo que as similaridades entre real e virtual sejam cada
vez maiores. Essa imersao no virtual se da por meio de recursos como capacetes, 6culos
aparelhos que reproduzem potencial de estimulo aos sentidos do corpo humano (FIALHO,
2018).

Quando usada para ensinar, a realidade virtual oportuniza aos alunos uma
experiéncia ainda mais satisfatoria, e compensadora. Essa compreensao se faz por meio
da verificacdo de que o uso da realidade virtual como uma ferramenta no processo de
aprendizagem esta na forma dos jogos, na dindmica, na aprendizagem autorregulada, e
nas possibilidades de verificacdo de que a o aluno € o centro para a aquisicdo do
conhecimento. Isto porque o aluno assume um papel de jogador que no decorrer do jogo
acessam experiéncias de aprendizagem e sao ensinados.

Em andlise de estudos publicados e por meio de interpretacdo de uma revisao
sistemética quanto a realidade virtual e a aprendizagem, pode-se compreender que 0S
paradigmas de aprendizagem existentes sdo essenciais para realizar uma analise do
estado atual dos aplicativos de realidade virtual. A literatura distingue entre behaviorismo,
cognitivismo e construtivismo, assocaido também a aprendizagem experiencial, o
conectivismo (RADIANTI; MAJCHRZAK; FROMM; WOHLGENANNT, 2020; SIEMENS,
2014). Cada paradigma de aprendizagem permite e possibilita propostas de jogos na
realidade virtual com estratégias e estruturacdo das regras do jogo especificas, o que
resulta em oferecer uma perspectiva diferente sobre os objetivos de aprendizagem,
processo motivacional, desempenho de aprendizagem, processo de compartilhamento de
conhecimento, o papel das emocdes e implicacdes para os métodos de ensino (RADIANTI;
MAJCHRZAK; FROMM; WOHLGENANNT, 2020).
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3 CONSIDERACOES FINAIS

Com os constantes avancos da tecnologia torna-se possivel reconhecer que passos
significativos ja foram alcancados no processo de criacdo da realidade virtual ao mesmo
tempo em que se identifica um escasso processo de analise das teorias de aprendizagem
como um meio de avaliar e entender como o uso da realidade virtual pode ser aplicado na
formacéao de professores ou na vertente educacional. Pode-se entender o uso da realidade
virtual e as suas possiveis aplicacdes como um longo passo nas formas de pratica de
ensino, bem como pode-se entender que o aprender a andar se refere a forma como
estamos descobrindo e aprendendo a utilizar a realidade virtual e até mesmo como produzi-
la.

A informacdo digital esta sendo inserida de forma ativa, como objeto de
aprendizagem em todas as fases da educacédo, desenvolvimento de atividades
profissionais, e também muito usada em ambientes domeésticos, pois 0Ss avancos
tecnoldgicos ja proporciona novas relacdes na construcédo do saber e na disseminacao do
conhecimento. Mas a complexidade em aplicagdo e uso comum em todas as etapas
educacionais se faz quanto ao custo dessa tecnologia, tanto para desenvolvimento quanto
para funcionalidade.

A referéncia € que estamos conseguindo criar e desenvolver acdes que englobam a
realidade virtual, bem como temos a mesma presente em diversos jogos, aplicativos e
formas de entretenimento. Mas por outro lado, temos um campo muito pequeno e restrito
de uso da realidade virtual como uma forma de ensino e de aprendizagem (PINHEIRO,
2020). Apenas alguns cursos ou perfis de organizacdes escolares que fazem uso da
gamificacdo ou da realidade virtual, por esta ser uma tecnologia cara e complexa.
Organizacfes educacionais do setor privado, baseadas em estratégias de desenvolvimento
dos alunos na perspectiva tecnoldgica reconhecem o valor da gamificacdo no processo de
ensino e de aprendizagem (ALCALAY, 2019; AVILA; CONTE, 2020; GOMES; PEREIRA,
2021).

Entende-se neste estudo que algumas vezes a tematica da gamificacdo ou da
realidade virtual € deixada de lado para que nédo seja necessario problematizar seu uso e
aplicacdo. Ademais a este problema é possivel reconhecer a problematizacdo da
infraestrutura e valores monetarios do custo da realidade virtual versus os beneficios que a
realidade virtual pode nos trazer.
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