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RESUMO

O texto apresenta como a fundamental importancia a utilizacdo da sala de realidade
virtual no municipio de Curitibanos, tendo como propdsito mostrar e destacar os
beneficios, utilidades, ganho para os estudantes e os entraves que surgem ao longo
do percurso, onde facilite o ensino-aprendizagem do mesmo. A pesquisa foi
bibliografica a qual os dados foram produzidos a partir de observagdes das aulas na
sala de realidade virtual, analise da metodologia e foi a de conteudo, onde possibilita
analisar as bibliografias utilizadas para o desenvolvimento dele. Os resultados
apontam que os docentes permitem que os alunos adquiram novos valores e
modifiquem o comportamento no dia a dia escolar, de forma dinamica, positiva e de
facil compreensao dos assuntos abordados nas salas RV. Sendo promovida a
interagdo pelo gestor e trocas entre colegas, além de que suas praticas séo
direcionadas na fixagdo dos conteudos abordados anteriormente em sala de aula. Os
alunos tém facilidade em manusear, explorar, varias ferramentas tecnolégicas, além
de aprender com o instrumento de cunho pedagdgico que sao extremamente
necessarias nos dias de hoje.

Palavras-Chave: sala de realidade virtual; educacéo; instrumento digital pedagogico.

ABSTRACT

The text presents the use of the virtual reality room in the city of Curitibanos as
fundamentally important, with the purpose of showing and highlighting the benefits,
utilities, gains for students and the obstacles that arise along the way, which facilitates
teaching-learning the same. The research was bibliographic in which the data was
produced from observations of classes in the virtual reality room, analysis of the
methodology and content, which makes it possible to analyze the bibliographies used
for its development. The results indicate that teachers allow students to acquire new
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values and modify their behavior in everyday school life, in a dynamic, positive way
that makes it easy to understand the subjects covered in the VR classrooms.
Interaction is promoted by the manager and exchanges between colleagues, in
addition to the fact that their practices are aimed at fixing the content previously
covered in the classroom. Students find it easy to handle, explore, various
technological tools, in addition to learning with pedagogical instruments that are
extremely necessary today.

Keywords: virtual reality room; education; digital pedagogical instrument.
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1 INTRODUGAO

As salas de realidade virtual ultrapassam as limitagdes das primeiras geragoes.
A combinagao de hardware avancado e software inovador permitiram a criacdo de
ambientes virtuais que se assemelham cada vez mais a realidade. Este artigo mostra
um pouco de sua historia e a trajetoria percorrida ao longo dos anos até as aplicagdes
contemporaneas em setores como educacgao, que favorece aos alunos atividades
diversificadas de forma interdisciplinar e ludica.

Nos ultimos anos, os avangos tecnologicos tém desencadeado uma revolugao
educacional, onde transforma a forma como aprendemos e interagimos com o
conhecimento. Nesse contexto, as Salas de Realidade Virtual surgem como
protagonistas, prometendo ainda redefinir ndo apenas a educag¢ao, mas também
diversos setores da sociedade. Este artigo propde-se a explorar as potencialidades
dessas salas, destaca seus avangos, os desafios intrinsecos e as promissoras
perspectivas que delineiam o horizonte do futuro.

Ao permitir que os usuarios mergulhem em ambientes virtuais tridimensionais,
essas salas transcendem as barreiras fisicas da sala de aula tradicional e oferecem
possibilidades ilimitadas para a exploragao, experimentacado e aprendizado pratico.
Moran (2000), as tecnologias digitais hoje sdo muitas, acessiveis, instantédneas e
podem ser utilizadas para aprender em qualquer lugar, tempo e de multiplas formas.
O que faz a diferenga néo séo os aplicativos, mas estarem nas maos de educadores,

gestores (e estudantes) com uma mente aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer
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sonhar, de inspirar. Professores interessantes desenham atividades atraentes.
Professores afetivos conseguem comunicar-se de forma acolhedora com seus
estudantes através de qualquer aplicativo, plataforma ou rede social.

Para que os professores e a escola também abracem as praticas digitais e
atuem como mediadores do conhecimento, que torna o processo cada vez mais
efetivo e prazeroso, busca-se incansavelmente novas alternativas e ferramentas de
trabalho; bem como a utilizag&do de instrumentos digitais pedagogicos.

O artigo explora as diversas aplicagdes e praticas das salas de RV uma vez
que 0s avangos nos impressionam com sua rapidez e inovagao, as salas de RV
enfrentam desafios, como questbes relacionadas a seguranga, custos de
implementagdo e preocupagdes éticas. Em analise desses desafios onde sugere
possiveis solugdes para promover uma adog¢ao mais ampla e sustentavel dessa
tecnologia.

Ao vislumbrar o futuro das salas de RV, o artigo discute possiveis
desenvolvimentos tecnoldgicos, como a integragdo de inteligéncia artificial para
personalizar experiéncias, avangos na resolucdo grafica e a expansédo das
capacidades hepaticas. Além disso, explora as implicagbes sociais e culturais do

aumento do uso dessa tecnologia.

2 RESULTADOS E DISCUSSOES

2.1 TECNOLOGIA E EDUCACAO

Existem varias interpretacoes de realidade virtual, uma delas é a vivéncia de
imersao, interagdo e conexao com um mundo virtual em tempo real, utilizando
dispositivos tecnoldgicos. Essas tecnologias estdo se tornando cada vez mais
acessiveis nas escolas, oferecendo aos educadores diversas possibilidades de aulas
interativas. Isso permite cativar a atencao dos alunos por meio de aulas dindmicas e
envolventes.

A realidade virtual (RV) tem progredido em varias areas, incluindo a educagao,
de forma interdisciplinar. Isso permite que a aprendizagem ocorra de maneira
significativa por meio da imersao em diferentes plataformas computacionais, utilizando

oculos, capacetes e dispositivos moéveis. Com a RV, é possivel criar interacées além
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do mundo real, proporcionando ao usuario um envolvimento profundo em um
ambiente virtual. Os usuarios tendem a reagir de forma espontanea, respondendo aos
estimulos como se estivessem em um ambiente real, o que resulta em
comportamentos naturais.

A aplicagcdo dessas tecnologias beneficia as disciplinas de forma geral,
proporcionando uma abordagem revolucionaria para a aprendizagem e incentivando

o surgimento de novas pesquisas que podem auxiliar os educadores.

Tecnologias imersivas de aprendizado tendem a ter aplicagdo recorrente em
disciplinas altamente dependentes da visualizagao de dados, como Biologia,
Historia e Geografia. Contudo, ambientes colaborativos em geral podem se
beneficiar da inovagdo que permite a atuagdo conjunta de varios
pesquisadores e a combinagao de varias fontes de pesquisa de forma inédita.
Publicagdes académicas também poderéo agregar experiéncias imersivas e
mais atraentes. Estima-se que em cinco anos sera possivel ler artigos
enquanto informacbes adicionais sido exibidas como parte de uma
experiéncia de Realidade Mista. A longo prazo, o ensino passa a ser
abordado ndo mais como uma série de pontos isolados (SENAI, 2019, p. 37).

A Educacgao é essencialmente a constru¢do do conhecimento, uma busca
incessante pela aprendizagem e uma exploragao continua do mundo ao nosso redor.
Nesse contexto, a realidade virtual emerge como uma ferramenta fundamental para
promover uma educacéao de alta qualidade, facilitando a descoberta de lugares muitas
vezes inacessiveis. Uma das principais vantagens da realidade virtual é sua
capacidade de permitir a manipulagdo do ambiente e dos objetos de estudo.

Existem varias razdes que justificam o uso da RV na educagédo. Entre elas,
destacam-se: a capacidade de motivar os alunos, a capacidade ilustrativa que supera
outras midias, a possibilidade de aproximacgao e distanciamento do objeto de estudo,
a inclusdo de alunos com necessidades especiais, a oportunidade de vivenciar
experiéncias, o desenvolvimento da autonomia do estudante no processo de
aprendizagem, a facilitagao da interacao e participacdo sem prejudicar o ritmo da aula
regular. No entanto, Wiederhold (2020) diz que é importante ressaltar que a simples
adocdo da RV nao é suficiente para transformar completamente o sistema
educacional. O papel do professor & crucial para orientar os alunos no uso eficaz da
RV, sempre buscando formar individuos criticos e engajados na sociedade.

A experiéncia proporcionada pela RV para os estudantes é similar a um

processo de aprendizagem baseado em experimentagdo, permitindo que eles se
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movimentem, visualizem, oucam e até mesmo toquem os objetos de maneira
semelhante ao mundo real. Por esse motivo, os programas de RV buscam estimular
0 maior numero possivel de sentidos, capturando de forma precisa os movimentos
dos usuarios. Em algumas situagdes, € utilizado um sistema de isolamento para
intensificar um determinado sentido ou para criar uma separagéo mais clara entre o
mundo real e o virtual, tornando a experiéncia no ambiente virtual ainda mais imersiva.

O processo de educacgio € um caminho de transformacgao tanto para os alunos
quanto para os professores, conduzindo-os a uma aprendizagem significativa. Essa
transformagao se potencializa quando a integragcao de tecnologias é buscada para
aprimorar o ensino. Conforme Moran (2000) educar € promover mudancas duradouras
nas vidas dos educadores e dos educandos, tornando-as uma constante jornada de
aprendizado. Uma mudancga qualitativa no processo de ensino-aprendizagem ocorre
quando somos capazes de integrar, de forma contemporanea, diversas tecnologias:
desde as telematicas até as audiovisuais, passando pelas textuais, orais, musicais,
ludicas e corporais. E fundamental adaptar a metodologia de ensino, as atividades e
os métodos de avaliacido para efetivamente transformar a maneira de ensinar e
aprender.

De acordo com Coscarelli (2016), os avangos tecnolégicos nos ambientes
educacionais ampliam significativamente o processo de aprendizagem,
especialmente com a utilizacdo da Realidade Virtual (VR). Contudo, para sua
implementagao eficaz, € crucial superar alguns paradigmas, como os altos custos, a
falta de preparo dos profissionais, a auséncia de metodologias e técnicas adequadas.
E fundamental direcionar o foco para o interesse dos educadores em adotar essa
inovacgao, criando um modelo educacional que quebre as barreiras tradicionais entre
emissor/receptor ou professor/aluno. A utilizagdo da VR possibilita a interatividade,
participacdo mutua, intervencgdes simultaneas e o estimulo ao trabalho multidisciplinar.
Essas tecnologias emergentes, quando incorporadas a educagdo, ndo apenas
introduzem inovacdes, mas também abrem espaco para intercambios com o ambiente
externo, mesmo que virtualmente, promovendo a quebra da linearidade, monotonia,
uniformidade de conteudos e da rotina da sala de aula.

A realidade virtual oferece uma forma de aprendizado que permite ao seu
publico experimentar eventos reais, muitas vezes inacessiveis de outra maneira. Seu

uso torna-se indispensavel, possibilitando a aprendizagem de situag¢des que vao além
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do dominio da leitura e da escrita. Com experiéncias cotidianas que desafiam a
resolucao de problemas e estimulam a reflexdo sobre as proprias agdes, a realidade
virtual preenche uma lacuna na educacgao, oferecendo oportunidades unicas de

aprendizado.

2.2 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Considerando os diferentes niveis de aprendizagem dos alunos, desenvolver
materiais de ensino e atividades que sejam adequados para o ambiente virtual
promovendo estratégias e engajamento dos alunos no ambiente em que esta inserido,
incluindo o uso de ferramentas interativas, foruns de discussdo e atividades
colaborativas. Incluir tutoriais, guias de uso e assisténcia técnica, disponibilizando
assim para professores e alunos, integrar ferramentas tecnoldégicas como: Bibliotecas
digitais, laboratorios virtuais e simuladores, garantir acessibilidade para alunos com
necessidades especiais e promog¢ao da inclusdo dos alunos no ambiente virtual com
recursos adaptados, incluir testes, questionarios, trabalhos individuais e em grupos,
esses sao métodos mais eficazes de avaliagao online.

O ambiente virtual oferece muitas vantagens, porém apresenta ainda muitos
desafios, como garantir a qualidade do conteudo, viabilizar a interagcao entre os alunos
e superar possiveis barreiras tecnoldgicas e de acesso a internet, exemplos populares
incluem Google Classroom, Moodle, Canvas, Schoology, entre outros. As aulas
sincronas ocorrem em tempo real, onde os alunos e professores, onde professores e
alunos se encontram por video conferéncias, € importante que o ambiente virtual seja
seguro e protegido, garantindo a privacidade dos alunos e garantindo a protegcéo de
dados.

As salas de realidade virtual apresentam uma promessa de grande valia em
diversos campos, 0s avangos incluem entretenimento envolvente e colaboragao
remota, os desafios como custos, tecnologia em evolugéo ainda precisa ser superados
para garantir uma experiéncia otimizada ao usuario, estdo emergindo como um
instrumento digital pedagdgico poderoso na educagdo, embora apresente um
significativo potencial, a implementagao na educagao seja bem sucedida deve haver
cuidado sobre a acessibilidade, integragao curricular, formagéo de professores e

custos.
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2.3 AVA NA PRATICA

Observamos que a integracéo de salas RV na educacgao oferece uma série de
beneficios, transforma o ambiente de aprendizagem além de proporcionar
experiéncias mais envolventes para os alunos. Os pontos positivos em relagéo ao uso
da sala RV sao os mais diversos; dentre eles as experiéncias de aprendizado que as
salas proporcionam dentro dos ambientes virtuais tridimensionais, que permite aos
alunos mergulharem em experiéncias realistas e envolventes.

A sala de realidade virtual de Curitibanos recebe alunos de varias unidades
escolares, dentre elas, escolas da rede municipal, estadual e particular, bem como

outras instituicoes e entidades.

Foto 1 — Sala de realidade virtual.

Fonte: Arquivo pessoal das autoras (2024).

Os recursos tecnoldgicos podem ser definidos como todos os meios eletrénicos
ou digitais usados para produzir, transmitir mensagens e conhecimentos. No ambiente

educacional as simulacdes, relatos interativos e visitas virtuais a locais historicos,
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permitem que qualquer individuo seja estimulado a criatividade e desenvolva outras
habilidades.

[...] os jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da cultura
digital, envolvendo-se diretamente em nossas formas de interagédo
multimidiatica e multimodal e de atuagao social em rede, que se realizam de
modo cada vez mais agil. Por sua vez, essa cultura também apresenta forte
apelo emocional e induz ao imediatismo de respostas e a efemeridade das
informacgdes, privilegiando analises superficiais e 0 uso de imagens e formas
de expressdo mais sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar
caracteristicas da vida escolar (Brasil. BNCC, 2017, p. 59).

Assim sendo, as plataformas de jogos, que séo as preferidas dos estudantes,
dispbe de centenas de jogos que trabalham as mais variadas competéncias e
ludicidade. As trilhas de aprendizagem onde o aluno avanga conforme o conteudo,
podendo ser de portugués, matematica, ciéncias humanas ou exatas, historia ou
dimensodes geograficas, arte e conhecimento de mundo que é proposto pelo professor
faz com que ele tenha um desempenho e conhecimento de mundo.

Para ter acesso a sala de realidade virtual, qualquer instituicido que queira
ampliar o objeto de estudo e fazer uma extensdo do conhecimento, o
mediador/professor faz uma reserva através do e-mail da secretaria municipal de
educacéo e cultura, e faz o agendamento com data e hora definida. No momento da
visita encontra-se um professor/assistente para conduzir o professor e sua respectiva
turma. Assim, comega uma viagem ao mundo virtual, onde permite que o aluno amplie

as habilidades sociais e cognitivas.
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Foto 2 — Sala de realidade “virtual”

Fonte: Instagram da Secretaria Municipal e Educacao e Cultura

A tecnologia imersiva pode atender a diferentes estilos de aprendizado,
proporcionando uma experiéncia mais inclusiva. Alunos com necessidades especiais
podem se beneficiar de simulagbes personalizadas e adaptadas as suas
necessidades.

O aprendizado baseado em projetos, as salas RV oferecem a oportunidade de
aplicar o conceito de aprendizado baseado em projetos, permitindo que os alunos
explorem e apliqguem o conhecimento de maneira pratica em cenarios virtuais
relevantes para suas disciplinas. A professora Ana Cleide dos Santos relata que “foi
uma experiéncia jamais vivida, para quem gosta de adrenalina super indica. Escalar
as Montanhas e ver as rochas desmoronando, juntamente com os alunos viajaram
virtualmente pelo planeta Terra, acelerando o coragao e transmitindo uma sensagao
de adrenalina maravilhosa”. Eles vivenciaram estas emog¢des no aplicativo Theme
Park Rides que é uma divertida colecdo de 12 experiéncias de VR emocionantes,
contando com brinquedos de parque de diversdes nos estilos Americana Classica,
Safari Africano e Natal. Os alunos vao aproveitar os brinquedos que arremessam no
ar, enquanto outros vao apreciar os passeios calmos e o castelo do terror assustador;
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redemoinho, carros bate-bate, tropecéo, tesouro dos trés, montanha russa, polvo

raivoso, carrossel, avido fantastico, tornado, xicara de cha e roda gigante EnsenaSoft.

Foto 3 — Sala de realidade virtual
-y B i g P

T ey

Fonte: Instagram da Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura

Solange Krieger, professora de Ensino religioso da rede Municipal fez uma
viagem juntamente com sua turma do 6° ano, para o exterior, da Estacdo Espacial
Internacional e experimentou o que é ser um astronauta, Titanic, Atenas e Parthenon
onde permite a exploragao por dentro e por fora na enorme escultura de ouro € marfim
da deusa grega Athena. A Roma antiga sempre ocupou um lugar como uma das
cidades mais impressionantes da histéria. A arquitetura do Coliseu Romano supera
até a dos estadios mais modernos. Uma jornada ao cérebro, € uma experiéncia
educacional que leva os usuarios para a parte mais complexa do corpo humano, nosso
cérebro. Dinos permite que os alunos caminhem ao lado de seus dinossauros favoritos
em RV para aprender e o que eles comiam e como eles estavam vivendo
https://unimersiv.com. “foi uma experiéncia maravilhosa, incrivel, os alunos ficaram
com vontade de retornar a sala na semana seguinte mesmo. Eles relataram que nao

imaginavam que teriam tais emocgdes e sensacgdes” relata a professora Solange.
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Foto 4 — Sala de realidade virtual )

Fonte: Instagram da Secretaria Municipal de Educacao e Cultura

A motivagdo e engajamento que sao oferecidos pela imersdao em ambientes
virtuais cativantes pode aumentar a motivacdo dos alunos, onde permite um
aprendizado mais divertido e interessante. Isso pode contribuir para reduzir a evasao
escolar e promover um ambiente de aprendizado positivo. Por fim, as salas RV podem
ser projetadas para desenvolver habilidades essenciais do século XXI, como
pensamento critico, resolugdo de problemas, comunicagdo eficaz e colaboracgao,
preparando os alunos para os desafios do mundo real. No Google Earth podemos
conhecer tantos lugares bonitos e fascinantes através de visitas. Os alunos podem
voar sobre uma cidade, ficar no topo dos picos mais altos, caminhar por novas ruas e
até voar para o espacgo. A 196,9 milhées de milhas quadradas, sabemos que o mundo
€ muito grande, facilitado pela VR a localizagédo de étimos lugares para visitar. Blocks
By quem teve a oportunidade de presenciar foi a professora Viviani Rocha, juntamente
com seus alunos, ela relata “foi superinteressante, eles aprenderam muito, sairam

maravilhados”, diz ela.
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Foto 5 — Sala de realidade virtual

Fonte: Instagram da Secretaria Municipal de Educacao e Cultura

Sabendo da importancia de uma boa mediacéao, o professor é responsavel por
analisar antes o que devera ser trabalhado nas suas aulas. Ter em mente que os
aplicativos que as salas de realidade virtual contém, sao ferramentas que facilitam que
o aprendizado seja mais completo e colaborativo, sendo que a tecnologia no dia a dia
dos alunos seja de maneira que eles possam sentir a transformagéo de um ambiente,
antes tradicional, agora uma oportunidade a mais de experimentar as tecnologias que
as salas de VR oferecem. Elas tém o poder de redefinir nossa relagcdo com o mundo

digital e na forma que trabalhamos, aprendemos e nos divertimos.
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Foto 6 — Sala de realidade virtual, Secretaria Municipal de Curitibanos, SC

ras (2024).

Fote: Arquivo 5esbal a auto

As informagdes que as tecnologias oferecem contribuem e muito para as
pesquisas, escritos e trabalhos. Na cidade de Curitibanos nao existe a dificuldade de
acesso por parte dos estudantes. Percebe-se que os estudantes/visitantes e

professores, podem disponibilizar e viabilizar as visitas a Sala de VR.

Essas novas tecnologias digitais ampliaram de forma consideravel a
velocidade e a poténcia da capacidade de registrar, estocar e representar a
informag&o escrita, sonora e visual. Langamentos de novos softwares, com
capacidade cada vez maior de armazenamento de dados e menor tamanho
ocorrem a todo instante. Objetos pequenos- do tamanho de chaveiros e
cartdes de visita- conseguem armazenar uma quantidade enorme de dados
na forma de imagens, textos e sons. Estas s&o tendéncias das novas
tecnologias: a diminuigdo do tamanho dos suportes e a potencializagdo de
suas capacidades (Kenski, 2008, p. 34).

A tecnologia permite a personalizagao do aprendizado, adaptando o conteudo
e os desafios de acordo com as necessidades individuais dos alunos. Isso facilita a
criacao de experiéncias de aprendizado mais eficazes e centradas no aluno.
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Alguns aplicativos podem ajudar no desenvolvimento das capacidades
cognitivas, auxiliando no aprendizado de cores, formas na coordenagao
motora e no processo de alfabetizacdo. Além de divertir, jogos e aplicativos
voltados para o publico infantil estimulam o raciocinio e a resolugdo de
problemas. E fundamental que professores e pais testem a qualidade
pedagdgica dos programas a partir de alguns indicadores, entre eles,
objetivo, valor cultural, classificagdo etaria, e incentivem o uso de bons
programas, jogos e aplicativos (Gomes, 2016, p. 155).

Diante de todo este processo tecnolégico podemos observar que o maior
desafio se encontra na formacao profissional e na estrutura fisica para enfrentar as

barreiras encontradas ao longo do percurso tragado até aqui.

3 CONCLUSAO

Por fim, langaremos um olhar ao futuro, explorando as fronteiras ndo mapeadas
das Salas de Realidade Virtual. A medida que avangamos em direcdo a uma era de
aprendizado personalizado, inteligéncia artificial integrada e interagdo homem-
maquina aprimorada, examinaremos como essas salas podem continuar a evoluir e
transformar radicalmente nossa abordagem a educacao e além.

Ao explorar essa jornada entre avancgos, desafios e perspectivas futuras, este
artigo visa contribuir para uma compreensao abrangente das Salas de Realidade
Virtual e seu potencial na sociedade do amanha. Os educadores podem aproveitar
esses pontos positivos para melhorar a qualidade do ensino e proporcionar aos alunos
uma educacgado mais dinamica e relevante.

O artigo conclui destacando uma evolugéo significativa das salas de RV na
transformacao de diversas areas da sociedade e enfatiza a necessidade continua de
pesquisa e desenvolvimento para superar desafios e explorar novas fronteiras. A
realidade virtual representa um campo promissor, oferecendo possibilidades
empolgantes para o futuro em que o individuo se torne apto ao mercado de trabalho,
na vida profissional e principalmente onde haja grandes mudancgas de crescimento
intelectual. Estima-se que o professor seja um condutor de informagao e experiéncias
que se envolve com seu aluno e suas experiéncias para auxilia-lo nos diversos

caminhos que ele percorre na sua trajetoria.
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