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Resumo

Este artigo evidencia dificuldades relacionadas a utilizacdo da Realidade Virtual no ambito educacional
ressaltando a distancia que existe entre o recurso virtual e os processos de ensino e de aprendizagem.
Percebe-se, também uma grande quantidade de produc8es cientificas sobre, como por exemplo,
Realidade Virtual em diversas &reas do conhecimento da computacdo e da salde, mas existem muitos
desafios a serem superados quanto a virtualizagdo aplicada & Educacédo. No entanto, a Realidade
Virtual pode contribuir de maneira efetiva para a aprendizagem tendo em vista que pode criar inimeras
percepc¢des de realidade permitindo uma experiéncia em ambientes tridimensionais e multissensoriais.
Na area da matematica, por exemplo, encontram-se aplicacdes que usufruem dos recursos da
tecnologia moével em conjunto com a Realidade Virtual que podem ser incorporadas no ensino para
reforcar a aprendizagem de contetidos. Compreende-se que é fundamental pensar em uma integracéo
entre ambientes virtuais e educagdo. Mais do que isso, € necessario perseguir praticas que
intensifiguem as chances da interacdo do estudante com o conhecimento.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Ensino. Aprendizagem. Matematica.

Abstract

This article highlights difficulties related to the use of Virtual Reality in the educational context,
highlighting the distance that exists between the virtual resource and the teaching and learning
processes. There are also a great number of scientific productions about Virtual Reality in the area of
computing and health, but there are many challenges to be overcome regarding virtualization applied to
Education. However, Virtual Reality can contribute effectively to learning in that it can create numerous
perceptions of reality allowing an experience in three-dimensional and multisensory environments. In
the area of mathematics, for example, there are applications that use the resources of mobile technology
in conjunction with VR that can be incorporated into teaching to reinforce content learning.
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1. INTRODUCAO

A Realidade Virtual (RV) € um conceito presente na area da computacao e se
constitui pela criagdo de um ambiente virtual no qual se pode interagir (FIALHO, 2018).
O principal objetivo é fornecer uma impressao maximizada de outra realidade temporal
para o usuario da tecnologia (OLIVEIRA, 2009). Com isso, pode-se usufruir de uma
experiéncia interativa entre uma interface virtual e um individuo. Segundo Kirner e
Siscoutto (2007, p. 19) a RV



[...] € uma area do conhecimento que vem dando, aos usuarios, melhores
condi¢des de interacdo com aplicacdes computacionais, propiciando a eles
interacBes naturais e potencializacdo de suas capacidades. Para isso, muitos
recursos sdo utilizados, envolvendo hardware, software, periféricos, redes,
tecnologias especiais, técnicas de projeto e avaliacdo e o desenvolvimento
de aplicacdes.

Nos ultimos anos, a tecnologia tem se revelado significativamente presente em
relacdo a duas décadas atras. Isso devido ao fato que os equipamentos utilizados
apresentavam alto custo, dificuldades de implementacdo e exigiam uma curva de
aprendizado grande para a operacdo deles. Porém, a evolucdo da ciéncia da
computagdo propiciou uma evolugdo da RV que se tornou mais viavel no mercado de
produtos eletrénicos (RODRIGUES; PORTO, 2013).

Com o constante avanco da tecnologia e recursos computacionais em diversos
campos de conhecimento, explorar a potencialidade da RV com o campo da educacgéo
como criar atividades para formar professores, instruir estudantes e desenvolver
diferentes possibilidades de utilizacdo para essa tecnologia possui seus desafios e
lacunas a serem superados no intuito de explorar interfaces tridimensionais, superar

limitacBes e transformar a tecnologia popular (CARDOSO et al, 2017).

Portanto, o presente artigo tem a finalidade de destacar os obstaculos na
utilizacdo da RV no ambito da Educacdo Matematica e as possibilidades no ensino e
na aprendizagem por meio de ambientes imersivos com equipamentos de recursos

virtuais inseridos no contexto educacional.

2. REALIDADE VIRTUAL

Conforme Fialho (2018), a Realidade Virtual é baseada na formacdo de
ambientes virtuais interativos, 0s quais sdo criados no intuito que 0s usuarios nao
consigam diferenciar o real do virtual. A Realidade Aumentada, entretanto, n&o
transporta os usuarios a mundos alternativos, mas insere o virtual na realidade do

cotidiano.

Para Kirner e Siscoutto (2007), a RV € uma espécie de interface avancada por
meio da qual o usuario consegue ter uma aproximacao das funcdes executadas por
um computador, proporcionando a visao, manipulacdo e o contato com uma atmosfera

tridimensional feita por computacgéo grafica. Esses ambientes tridimensionais oriundos



de aplicacdes da RV séo utilizados para potencializar a experiéncia com 0 USUuario.
Dessa maneira, projetando as possibilidades de criacédo de varios cenarios de campos
e aplicacdes diferentes, gerando para o usuario uma ampla participacéo e efetividade
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007). Dessa maneira é relevante destacar que

A RV surgiu depois da Segunda Guerra Mundial, principalmente, para o
desenvolvimento da industria de simuladores de vdo, utilizados pelos pilotos da forca
aérea dos Estados Unidos. Desde os anos de 1958, a RV vem surgindo e estado
presente diante & sociedade com pesquisas cientificas na &rea utilizando cameras,
capacetes, monitores transportando ao usuario a sensacdo do ambiente virtual
(NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002). Mas, nos anos de 1960 é que a computacao
grafica foi exposta a sociedade e comunidade cientifica por lvan Sutherland com o
desenvolvimento de um instrumento chamado do SkectchPad (KIRNER,;
SISCOUTTO, 2007) que desenhava objetos em uma tela de um computador por meio
de uma caneta Optica, tornando-se o precursor das tecnologias com videos, capacetes
e graficos computacionais (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002).

A partir da década de 1990, quando a computacdo grafica possuia mais
recursos e interatividade em tempo real, a RV teve sua relevancia com equipamentos
gue criavam ambientes virtuais. Primeiramente surgiram as aplicacdes de computador
gue auxiliavam no desenvolvimento de representacdes graficas (Computer Aided
Design - CAD), seguidas por sistemas de RV e, mais recentemente, pelos jogos de
computador (KIRNER; SISCOUTTO, 2007).

A RV permite uma interacdo do usuario com o computador de uma forma que
0 mesmo seja transportado a um ambiente virtual e tenha uma experiéncia em
conjunto aos objetos virtuais. O usuario tem que ter a impressao de estar atuando em
um ambiente totalmente virtual, manipulando, criando, movimentando objetos em

tempo real.

Explicar como a RV funciona é ter como ponto de partida o sentido da viséo,
utilizada para intensificar a experiéncia do usuario (KIRNER; SISCOUTTO, 2007). A
RV, entdo, cria ambientes virtuais por meio da computacdo grafica que podem ser
chamados de Mundo Virtual! (NETTO; MACHADO; OLIVEIRA, 2002). Esse Mundo

! Mundo virtual é utilizado para exprimir o mundo digital desenvolvido por computacdo grafica (NETTO;
MACHADO; OLIVEIRA, 2002).



Virtual interage com os usuéarios tridimensionalmente, sendo visualizado, explorado e
manipulado com movimentos naturais do corpo, transmitindo a um individuo uma

sensacgdo de um novo mundo fisico como mostra a figura 1.

Figura 1 — Exemplo de Realidade Virtual

Fonte: https://edit.work/a-realidade-virtual.

A interface em RV envolve um controle tridimensional altamente interativo de
processos computacionais. O usuario entra no espaco virtual das aplicacdes e
visualiza, manipula e explora os dados da aplicacdo em tempo real, usando seus
sentidos, particularmente os movimentos naturais tridimensionais do corpo. A grande
vantagem € gue o conhecimento intuitivo do usuario sobre o mundo fisico pode ser

transportado para o mundo virtual.

Portanto, a Realidade Virtual, ultrapassou a barreira do espaco 2D e criou
recursos tridimensionais (3D) que permitem ao usuario interacdes em trés dimensdes
em um espaco parecido ao do espaco do mundo real (KIRNER; KIRNER, 2011).
Nesse contexto, destaca-se a cogni¢do corporificada que € apresentada na préxima

secao.

3. COGNICAO CORPORIFICADA

A Teoria da Cognicéao Corporificada (TCC) de Lakoff e Nufiez (2000) enuncia
que os procedimentos da capacidade de adquirir conhecimentos ndo estao

conectados s0 a atividade cerebral, porém, estéo ligados também as varias partes do



corpo humano. Edwards (2003) reforca que a Teoria da Cognicdo Corporificada
propde que a fonte de muitas ideias, incluindo as matematicas, reside na experiéncia
fisica comum de seres humanos quando fala que a “[...] matematica emerge por meio
da interagdo da mente com o mundo [...]"2 (EDWARDS, 2003, p. 1).

Alguns autores e suas respectivas pesquisas trazem elementos da Teoria da
Cognicao Corporificada (Embodied Cognition) de Lakoff e Nufiez (2000). Por exemplo,
Santos e Paixdo (2008) ressaltam o interesse em estudar tecnologias com cogni¢ao
corporificada no decorrer de suas praticas educativas; Bolite Frant, Acevedo e Font
(2005) pensam teoricamente sobre a cognicdo corporificada com os processos de
ensino e de aprendizagem de graficos de funcdes; Bolite Frant (2007) comenta sobre
o discurso do professor de matematica partindo de metaforas para instruir graficos de
funcdes reais; e Barbosa, Bolite Frant e Powell (2013) discutem a elaboracéo de

atividades sobre transformacdes no plano fazendo o uso da cogni¢éo corporificada.

Portanto, entende-se que o uso de recursos tecnoldgicos, como por exemplo,
aparelhos méveis (smartphones e tablets) podem atuar com a RV como uma forma
de contribuir para os processos de ensino e de aprendizagem por meio de atividades
que promovam a cognicdo corporificada envolvendo exploragcdo, movimentos e
experiéncias que permitam a potencializacdo da producdo do conhecimento. Para
Barbosa, Bolite Frant e Powell (2013, p. 7) atividades embasadas na TCC
proporcionam aos estudantes a “[...] construir seus proprios espacos, construindo o
‘novo’ a partir da experiéncia com situagdes que envolvem outras situagbes mais

familiares”.

Dessa maneira, mantendo o pensamento nessa atmosfera da ciéncia cognitiva,
faz-se necessario estudar os meios da cognicdo corporificada que podem levar a
resultados relevantes para a educagdo, no ensino e na aprendizagem com
Tecnologias Digitais, como os dispositivos méveis que estdo ao alcance das maos

sem exigir equipamentos com custos altos e de dificil acesso.

4. DISTANCIA ENTRE A REALIDADE VIRTUAL E A EDUCACAO

2 Texto original: "[...] mathematics emerges through the interaction of the mind with the world [...]".



O cenario em relacéo as pesquisas cientificas e desenvolvimento de estudos
sobre a RV apresentam-se com a maioria ho campo da computacdo, saude e
educacdo. A figura 2 apresenta um grafico que aponta as areas de conhecimentos
que produziram conteudos sobre a RV entre os anos de 1980 e 2017.

Figura 2 - Grafico das areas sobre pesquisas em RV.
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Fonte: Queiroz, Tori e Nascimento (2017, p. 208).

Pode-se perceber que a maioria das producdes estdo concentradas no campo
da computacdo apesar da educacédo representar 17%. Porém, quando € analisado o
intuito das pesquisas sobre RV, tem-se na figura 3, uma distribuicdo entre

desenvolvimento, metodologia, aplicacdo, teoria e avaliacéo.

Figura 3 - Objetivos das pesquisas em RV.
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Fonte: Queiroz, Tori e Nascimento (2017, p. 209).

Conforme Queiroz, Tori e Nascimento (2017), muitas aplicacdes estdo em
processo de testes e solugcdes de problemas indicando que 0s recursos virtuais sao

desenvolvidos preliminarmente e depois empregados na area de conhecimento. Os



autores ratificam que apesar da tecnologia da RV ser muito avancada, existem muitos

desafios entorno da virtualizacdo aplicadas a educacéo. Muitas iniciativas

[...] de uso da RV na educagéo ainda séo feitas de forma improvisada, sem
planejamento nem pesquisa, eventualmente por modismo ou curiosidade,
sem avaliacdo de resultados e sem respaldo cientifico. Falhas e decepcdes
sdo comuns, o0 que, em vez de contribuir para a expansao do uso de RV na
educacédo acabam por refrea-la. (QUEIROZ; TORI; NASCIMENTO, 2017, p.
204)

Acredita-se que os desafios de ensinar e aprender sob o foco da RV ainda
sejam uma grande barreira para os educadores, instituicbes e pesquisadores. Os
recursos que a tecnologia imersiva proporciona podem exigir um certo treinamento e
ocasionar um sentimento de duvida e incémodo por parte do usudrio, ndo
popularizando a RV no ambito educacional. em vista que € mais dificil projetar o
ensino e a aprendizagem com o virtual em meio as tecnologias contemporaneas
(PAIS, 2018). Entretanto, ndo se pode negar o potencial da RV como uma nova
maneira de propor um ensino eficaz com simulagbes de fenémenos e transportando

0s estudantes a outras realidades (Cardoso et al, 2017). Assim, o ambiente virtual

[...] gerado pelo computador é capaz de prover ao usuario a viabilidade de
interacéo com a utilizacdo de quase todos os sentidos (visdo, audicdo e tato).
Além disso, uma vez que tanto a manipulacdo dos objetos quanto a
movimentacdo no ambiente acontecem em tempo real, [...] a grande
vantagem dessa interface esta no fato de que as experiéncias vividas no
mundo fisico podem ser transferidas de forma intuitiva para o0 mundo virtual.
(ALMEIDA; FREITAS, 2011).

Logo, a RV pode contribuir efetivamente para os processos de ensino e de
aprendizagem em razao de que tem a possibilidade de reproduzir varias percepcdes
de realidade criando uma experiéncia em ambientes tridimensionais e multissensoriais
(FIALHO, 2018). Segundo Margal, Andrade e Rios (2005, p. 4), RV disponibiliza “[...]
aos educadores a oportunidade de possibilitar aos alunos o aprendizado por
experimentacao, pois o aluno podera movimentar-se, ouvir, ver e manipular objetos,

como se estivesse no mundo real”.

Nesse contexto, compreende-se que é fundamental pensar em uma integracao
entre ambientes virtuais e educacdo. Mais do que isso, é necessario perseguir praticas
que intensifiquem as chances da interacao do estudante com o conhecimento (PAIS,
2018). Na area da matemaética, por exemplo, encontram-se aplica¢cdes que usufruem
dos recursos da tecnologia mével em conjunto com a RV que podem ser incorporadas

no ensino para reforgar a aprendizagem de conteudos.



Ainda que nao existam grandes quantidades de desenvolvimentos voltados a
matematica, ndo se pode abandonar a idealizacdo de explorar e abordar contetdos
na area da matematica no contexto da RV. Para exemplificar, pode-se encontrar
algumas aplicacdes em RV que exploram contetddos em varios niveis de ensino, do
basico ao avancado. Assim, verifica-se que, em uma pesquisa rapida na loja virtual
do Google pelos termos “Realidade Virtual” e “Matematica”, encontram-se aplicativos

disponiveis aos usuarios para download.

Na figura 4, destaca-se um aplicativo nomeado como Matematika VR que tem
o objetivo de auxiliar na aprendizagem de operac6es basicas como adicéo, subtracao,
multiplicacéo e divisdo. A faixa etaria indicada para a utilizacdo é entre 5 a 12 anos de
idade.

Figura 4 - Aplicativo para operac¢fes basicas.

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.LittleLane.MatematikaVR.

Para o nivel médio de ensino, um exemplo de aplicacédo que € direcionado para
a aprendizagem de geometria espacial em uma experiéncia imersiva se chama VR

Math. A figura 5 ilustra o aplicativo.

Figura 5 - Aplicativo de geometria espacial.



Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vrmath.

Além de conteludos de ensino basico e médio, encontra-se aplicativos para o
estudo de calculo em RV, como o Calculus in Virtual Reality. A figura 6 ilustra uma

imagem do ponto de vista do usuério utilizando a tecnologia.

Figura 6 - Aplicativo para o estudo de célculo em RV.
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sfasu.cardboard.calculus.

Portanto, listou-se algumas aplicagfes de RV existentes na area de educacao
voltados ao ensino de conteidos matematicos como operacdes basicas, geometria
espacial e calculo. Identifica-se, entdo, que existe a possibilidade de aproximar a RV
com o campo educacional no intuito de promover uma aprendizagem de qualidade e

interativa, tendo em vista que o cenario atual sobre as disponibilizacdo de aplicacdes
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em RV é direcionado apenas despertar o interesse dos usuarios com aspectos ludicos

sem atender principais necessidades dos mesmos (CARDOSO et al, 2017).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo pretendeu apresentar uma problematizacdo sobre os desafios e
dificuldades de integrar a RV no contexto da educac¢éo destacando a lacuna que existe
entre as tecnologias provedoras de ambientes virtuais e a sua aplicacdo na area da
educacado. As pesquisas cientificas mostram que, majoritariamente, estao localizadas
na area da computacao no intuito de desenvolver novas tecnologias. Longe disso, a
RV ndo € um destaque em investigacbes em educacdo com aplicacfes efetivas. De
acordo com Queiroz, Tori e Nascimento (2017), deseja-se que ocorra um crescimento
de pesquisas na area de educacao com propositos de estudar as capacidades da RV

para os processos de ensino e de aprendizagem.

Um aspecto que se destaca na tecnologia imersiva da RV é a caracteristica de
envolver o usuario em uma realidade diferente da realidade do mundo. Além disso,
utiliza-se toda a extensao do corpo para interagir com o ambiente virtual que se esta
imerso. Dessa maneira, proporciona uma experiéncia multissensorial capaz de
fomentar a construcdo do conhecimento dado que, segundo Rossa e Rossa (2011),
0S mesmos sistemas neuronais que propiciam a obtencdo dos sentidos e os que

geram a mobilidade do corpo, possibilitam a formulacdo de conceitos.

Conclui-se que apesar de um numero restrito de recursos definidos como
ambientes virtuais imersivos voltados a educacéao, identificaram-se alguns aplicativos
disponiveis para varios niveis de instrugdo no ensino de matematica. Logo, entende-
se que a RV pode contribuir para encurtar a distancia entre os desafios no campo
educacional promovendo uma experiéncia de aprendizagem inovadora, significativa,

interativa e de qualidade.
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