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REsumo:

Atualmente, a tecnologia de realidade virtual vem sendo cada vez utilizada, visto que suas aplicagoes sao diversas ¢ possuem um
potencial incrivel a longo prazo, podendo ser inserido na educagio, satide, militar, entre outros. Na drea de Educacio, a Realidade
virtual traz um novo conceito, pois fomenta a intera¢ao do aluno com o contetido, trazendo uma maior imersao e possivel aumento
do potencial de ensino e aprendizagem do discente. Portanto, o objetivo deste trabalho ¢ identificar o que o publico de uma
institui¢do de ensino pensa sobre o uso de uma tecnologia de realidade virtual sendo utilizada durante as aulas. Para atingir esta
meta, foi feita uma pesquisa de forma aleatéria com 80 alunos entre 15 e 30 anos em uma instituigio de ensino de Salvador, Brasil.
Eles responderam a um questionario que contava com informagoes sobre o uso de tecnologias de realidade virtual. Os resultados
mostraram que pouco mais da metade destes alunos informaram que nao estio motivados com a forma tradicional de dar aula, com
o professor explicando em sala e o aluno ouvindo e que achariam interessante o incremento de uma solugio que permitisse uma
maior interagio deles com o contetido. Assim, concluiu-se que os alunos estao comegando a se acostumar com o uso de tecnologias
dainformagio de Realidade Virtual nas salas de aula. Para realizar esta pesquisa, foram de grande importincia aleitura dos trabalhos
de diversos autores, incluindo Aureliano et al. (2019), Giassi e Ramos (2016), Oliveira et al. (2020) e Ying et al. (2017).

PALAVRAS-CHAVE: realidade virtual, informdtica, ensino.

RESUMEN:

Actualmente, la tecnologia de realidad virtual esta siendo cada vez mas utilizada, debido a sus aplicaciones diversas y su potencial a
largo plazo, pudiendo ser insertado en sectores como educacién, salud, milicia, entre otros. En el area educativa, la realidad virtual
trajo un nuevo concepto, pues fomenta la interaccién del alumno con el contenido, trayendo una mayor inmersion y posible
aumento del potencial de ensefianza y aprendizaje del alumno. Por tanto, el objetivo de este trabajo es identificar lo que el publico
de una institucion educativa piensa sobre el uso de una tecnologia de realidad virtual en las aulas. Para lograr la meta fue hecha
una investigacion de forma aleatoria con 80 alumnos entre 15 y 30 afios en una institucion de ensefianza de Salvador, Brasil.
Ellos respondieron un cuestionario que contaba con informaciones sobre el uso de la tecnologia de realidad virtual. Los resultados
muestran que poco mas de la mitad de los alumnos informaron que no estan motivados con la forma tradicional del aula, con
el profesor explicando en sala o el alumno escuchando y que hallaban interesante el incremento de este tipo de actividades que
permiten una mayor interaccion con el contenido. Concluyendo que los alumnos estan comenzando a acostumbrarse con el uso
de tecnologias de informacién de realidad virtual en las aulas de clase. Para realizar esta investigacion fueron de gran importancia
la lectura de trabajos de diversos autores, incluyendo Aureliano et al. (2019), Giassi y Ramos (2016), Oliveira et al. (2020) y Ying
etal. (2017).

PALABRAS CLAVE: realidad virtual, informatica, ensefanza.

ABSTRACT:

Currently, virtual reality technology has been increasindly used, since its applications are diverse and have incredible long-term
potential, which can be inserted in education, health, military, among others. in the area of Education, Virtual Reality brings a
new concept, as it fosters student interaction with the content, bringing greater immersion and possible increase in the student's
teaching and learning potential. Therefore, the objective of this work is to identify what the public of an educational institution
thinks about the use of a virtual reality technology being used during classes. In order to achieve this goal, a random survey was
carried out with 80 students between 15 and 30 years old in an educational institution in Salvador, Brazil. They answered a
questionnaire that had information about the use of virtual reality technologies. The results showed that just over half of these
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students reported that they are not motivated by the traditional way of teaching, with the teacher explainingin class and the student
listening and that they would find it interesting to increase a solution that would allow them to interact more with the teacher.
content. Thus, it was concluded that students are starting to get used to the use of Virtual Reality information technologies in
classrooms. In order to carry out this research, it was of great importance to read the works of several authors, including Aureliano

etal. (2019), Giassi and Ramos (2016), Oliveira et al. (2020) and Ying et al. (2017).
KEYWORDS: virtual reality, education, teaching.

INTRODUCGAO

A evolugio das tecnologias baseada no processamento de dados foi rdpida e eficiente em poucas décadas
existéncia. Atualmente, a realidade virtual (RV) vem sendo aplicada em diversas vertentes da sociedade e isso
permitiu a geragio de novos avangos nessas reas. (Giassi e Ramos, 2016). Uma dessas 4reas ¢ a Educagio
que, de acordo com Oshima (2016, p. 1), “¢ um dos principais horizontes da realidade virtual. A imersio
que ambientes virtuais propiciam pode reproduzir vivéncias e facilitar a compreensao — ¢ a apreensio — de
conceitos de forma muito mais eficiente do que a teoria pura”.

O incremento desta tecnologia serviria para tornar as aulas dos estudantes mais interativas em
interessantes. Em muitos casos, o estudante de uma instituicao de ensino tem dificuldades com o estilo de aula
tradicional, em que o aluno apenas escuta a explicacio do professor. A RV surge como um meio para tornar
esta aula mais inspiradora e motivante, servindo como um complemento as explicacdes dadas ao docente.
Também d4 ao aluno a possibilidade de ver e interagir com objetos referente ao assunto que o professor estd
explicando, como visitar a Roma antiga virtualizada, em pleno século I, por exemplo através de 6culos de RV.

Isso mostra como a RV um papel significativo na educagio e que, solugdes nesta drea seriam de grande
contribui¢io para a sociedade. Portanto, este artigo tem como objetivo principal apresentar um cendrio
mostrando o que os alunos de uma instituicao de ensino acham sobre a utiliza¢ao de ferramentas de RV
durante as aulas, nas salas. Para chegar a tais objetivos serd dado enfoque aos beneficios da realidade virtual
aplicada em aulas de manutencio de microcomputadores, como funcionam os dispositivos de VR (Virtual
Reality — Realidade Virtual) ¢ arquitetura.

O artigo estd dividido da seguinte forma: (i) a se¢do 2 ird abordar os conceitos referentes a hipermidia; (i)
a se¢do 3 ird apresentar conceitos sobre realidade virtual e seu funcionamentos; (iii) a se¢io 4 ird se debrugar
sobre o uso da realidade virtual nas aulas de informitica, além de uma pesquisa sobre o tema com os alunos
de uma institui¢ao de ensino localizada na cidade de Salvador, Brasil e (iv) a secao 5 estd reservada para as
consideragoes finais.

HiPERMIDIA

Para Babbitt ez 4/. (1993), a hipermidia ¢ um tipo de veiculo que ajuda a passar a informagao de um jeito nio
convencional. Para Ramos (2019), nas institui¢des de ensino, em geral, professores ministram aulas de forma
direta, ou seja, os eles abordam o contetido sem a interagao com os alunos, que apenas ouvem, sem poder
opinar. Normalmente, em situagdes desse tipo, os discentes armazenam aquelas situagoes e informagoes por
um periodo breve, mas depois comecam a se esquecer od contetido dado pelo docente. “O avango da ciéncia
e da tecnologia nao ¢ tarefa de demoénios, mas sim a expressao da criatividade humana. Por isso as recebo da
melhor forma possivel” [Martini, 2001].

“A hipermidia é um ambiente ideal para auxiliar os estudantes a estabelecerem conexdes entre os assuntos
estudados, pois possibilita criar facilmente ligagdes entre conceitos, definicoes, representagoes e aplicagoes
relacionadas, ampliadas com a adi¢ao de som, movimento e gréficos” [Babbitt ez al., 1993, p. 28]. Desta forma,
compreende-se que o uso da hipermidia faz com que as informagoes sejam passadas de forma diferente, o
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que era para ser apenas algumas linhas em uma folha se tornam imagens, sons, expressoes, agoes. Isso causa
impacto nio somente nas escolas, mas também na vida cotidiana, a hipermidia estd inclusa em tudo.
Folhetos, cartazes e livros passam a ter uma versao um pouco diferente, evoluida, uma versao mais de acordo
com a atualidade. A hipermidia entao se trata de uma remodelagem do ato de passar informacoes para que
elas nao somente sejam passadas, mas também sejam lembradas. Outro caso sobre o uso da hipermidia pode
ser visto na Times Square, em Nova York, nos Estados Unidos da América, onde os prédios ficam repletos de
imagens e videos querendo emitir suas mensagens de consumo ou mesmo noticias conforme pode ser visto

na figura 1.

FIGURA 1

Time Square Cidade de Nova York
Renaissance Hotels (2020)

REALIDADE VIRTUAL

A realidade virtual ¢ uma tecnologia com interface capaz de enganar os sentidos de uma pessoa tornando
o ambiente criado através de um computador mais realista ou mesmo agradavel. Porém, para melhorar esta
distor¢ao da realidade sdo necessérios estimulos visuais e auditivos que fazem com que aquele som emitido
¢ aquela imagem vista sejam reais perante o cérebro, se tornando uma outra realidade perante os sentidos
[Dores et al., 2012].

O antecessor dos dispositivos de realidade virtual foi o estereoscdpico, criado pelo fisico Sir Charles
Wheatstone em 1838 [Pereira e Nogueira, 2018]. Ap0s isso, outros dispositivos foram criados como o
Sensorama, que colocava em préticaa questao dadistor¢ao dos sentidos com uma tela 3D com som e sensagoes
como brisa do vento e aromas. Apds diversas tentativas da imersio em meios diferentes, a realidade virtual
foi para os games na década de 1990. Virios dispositivos foram criados como: o Sega VR, Virtuality Pod, e o
Nintendo Virtual Boy até chegar na atualidade e a evolugao comegar a tomar um rumo definitivo.

FUNCIONAMENTO DE UM DISPOSITIVO DE REALIDADE VIRTUAL

Um dispositivo de realidade virtual funciona através de lentes para criar um ponto focal e dar a sensagao
de profundidade. As lentes apresentadas nos éculos 3D servem para dar uma sensagio mais real para o
usudrio, simulando a visio binocular que se estd habituado. Sistemas de detecgao de movimentos (giroscdpio
¢ bussola) sio colocados para dar a impressio de movimento e acompanhar a rotagio do corpo e visao, assim
como dudio 3D e sistema de posicionamento para produzir os sons de ambos os lados, assim como o volume,
e o movimento da cabega, conforme pode ser visto através da figura 2 deste trabalho.
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FIGURA 2
Partes de um dispositivo de realidade virtual
Pereira e Nogueira (2018)

Em 13 de outubro de 2016, a Sony anunciou o Playstation VR que insere a tecnologia de realidade
virtual dentro dos jogos do console, expandindo horizontes e criando uma realidade dentro de seus jogos.
Mostrou que ¢ possivel aperfeicoar essa tecnologia e que isso pode ter um impacto enorme na sociedade, com
aplicacoes diversas, a realidade virtual pode ser incluida nas escolas, melhorando o aprendizado, em hospitais,

melhorando a precisiao de exames com a virtualizagao do corpo do paciente e até no treinamento militar,
evitando acidentes.

A REALIDADE VIRTUAL NAS AULAS DE INFORMATICA

A realidade virtual, vem se tornando bastante popular, por se tratar de uma ferramenta que gera
interac¢io do aluno com o contetdo, “a realidade virtual e aumentada, percebemos que ela se encontra em
franca expansio no ambiente escolar, possibilitando ao aluno descobrir, explorar e construir seu proprio
conhecimento” [Filho e Dias, 2019]. Em muitas 4reas a realidade virtual é vista como algo futurista que pode
mudar tudo, inclusive na educagao. Virias escolas brasileiras incorporam programas de realidade virtual em
seu planejamento de aula (figura 3), mudando a perspectiva do aluno. Porém, um dos grandes empecilhos
para que isto se torne algo maior ¢ o custo.

FIGURA 3
Alunos da Escola Estadual Santa Rosa de Lima Sao Paulo
Oshima (2016)

Para Oshima (2016), a viabilidade econdmica da realidade virtual nio facilita a inclusio pedagdgica.
Mas, existem recursos que podem ser vidveis e ainda de ficil acesso com um celular em maos. Nas aulas de
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informdtica pode parecer invidvel a inclusio da realidade virtual, mas simuladores préprogramados podem
criar um mundo de infinitas possibilidades. Situagdes em que antes eram apenas graficos e imagens em um
slide se tornam objetos virtuais de ficil manuseio e com maior interagao.

O ser humano ¢ um ser tecnoldgico e como tal, busca sempre a superagao. Como cita Sancho [1998,
p-28apud Zampier, 2016, p.09], “a tecnologia existe para auxiliar a resolver problemas e desta maneira todo
individuo ¢ produtor e consumidor de tecnologia e essa ¢, basicamente, uma produgao humana”.

O Uso DA REALIDADE VIRTUAL EM UMA DISCIPLINA DA AREA DE INFORMATICA

A utilizagio de computadores faz parte da rotina didria das empresas, porém estes dispositivos
computacionais podem ter problemas fisicos ou légicos. Para cobrir esses danos ¢ necessaria a formagao de
profissionais capacitados para dar o devido suporte e manutengao aos computadores. Para compreender os
conceitos relativos & manutengao de equipamentos, ¢ necessdrio conhecer um computador. Conforme foi
afirmado por Freire (2001), pelo método tradicional de ensino, pode ser desconfortével ao aluno ter um tinico
método como o tipo de aula tradicional, em que o professor fala apenas sobre as placas e como conserté-las e
o aluno ouve. Caso nao seja possivel realizar aulas praticas, por questao de custos, o uso da realidade virtual
pode se tornar uma solugao para este problema.

O exemplo apresentado na figura 4 ¢ um simulador de manutengao de computadores, no qual o aluno
tem a capacidade de montar todo o computador através do computador, ele funciona como se fosse um jogo,
interagindo com o usudrio ¢ simulando o funcionamento da maquina [Cisco, 2018].

siliirfre
CiFCO0

FIGURA 4

Placa mae de um computador
Cisco (2018)

Utilizando a solugao vista na figura 4 com uma ambientagio 3D seria ainda mais interessante para o aluno,
que poderia até se locomover virtualmente dentro da placa com o uso de dispositivos como o uso da tecnologia
de 6culos 3D, conforme pode ser visto na figura 5.
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Oculos 3D
Multilaser (2019)

Ying et al. (2017) produziram uma solu¢io chamada VREX (Virtual Reality based Education eXpansion
— Realidade Virtual baseada em Expansao da Educagio) que tem como principal objetivo facilitar o ensino
e aprendizagem dos alunos. Segundo os autores, esta solugao trouxe uma grande imersao aos alunos,
consequentemente eles conseguiram aprender o contetido de forma mais prética e prazerosa.

As solugoes apresentadas anteriormente podem mostrar que a realidade virtual pode aumentar o interesse
dos alunos pelo tema, inserindo-os em um mundo novo, onde pudessem ver cada parte de um sistema ou
hardware de uma forma diferente, saindo do modelo comum que seriam papéis e slidese entrando um mundo
simulado. Assim como simuladores ja sao inseridos em dreas como a medicina e até em algumas autoescolas,
nao seria diferente para as aulas de manutengao de micro. Cada pega de um monitor, processador, teclado
ou qualquer outro hardware explicada e simulada em detalhes em frente aos olhos, criando um mundo
de oportunidades e aprendizado. “As simulagoes sao bastante fiéis aos principais sentidos do ser humano:
espacial, visual, auditivo e tétil” [Kochhann, 2019].

Para desenvolver as solugoes vistas anteriormente, faz-se uso de diversas ferramentas de modelagem,
que tem a capacidade de desenvolvimento de solugdes que podem ser utilizadas pela realidade virtual.
Ferramentas como Blender ¢ Unity conseguem fazer a modelagem de qualquer objeto através de eixos
e escalas que dao forma. Estes elementos sao construidos com uma grande riqueza de detalhes, que
garantem determinada empatia e semelhanca com o mundo real e sua facilidade de criagiao os torna
imprescindiveis em qualquer projeto que envolva modelagem 3D. Aplicando estes conceitos em um
simulador de microcomputadores 3D, percebe-se que as interagoes dos alunos com o sistema seriam
extremamente detalhadas e coordenadas, para passar uma sensa¢ao mais real aos alunos. O VR passa a
sensa¢io para o usudrio de estar em um mundo alternativo, mas com caracteristicas reais e convincentes.
Outras ferramentas como o Blocks, langado pela Google, oferecem aos alunos uma forma deles mesmos
modelarem dentro da realidade virtual, sem necessitar de outras ferramentas ou aparelhos [Kochhann, 2019].

Pesquisa sobre opiniao publica

Foi feita uma pesquisa de campo com 80 alunos (com a faixa de idade entre 15 ¢ 30 anos) em uma
instituicao de ensino localizada na cidade de Salvador, estado da Bahia, Brasil. O método de escolha dos
alunos foi aleatério e andnimo na instituicao de ensino. O objetivo desta exploragao foi saber como o
aluno acha que se comportaria com o uso de tecnologia de RV na sua institui¢ao de ensino. Para a analise
quantitativa, foram levantadas as seguintes perguntas vistas na tabela 1:
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TABELA 1.
Questoes utilizadas na pesquisa de campo

|N1'unem | Pergunta |

| 1 | Esta satisfeito como suas avlas sdo ministradas? |

~

Como gostarta que suas aulas fossem minstradas? |

3 Como se sentiria se suas aulas fossem munistradas através do
VR?

4 Acha que a realidade virtual poderia mudar a forma com que
se assiste as aulas?

Autoria Prépria

Em relagdo as respostas das perguntas feitas na tabela 1 foram utilizadas algumas opg¢oes de respostas que
o aluno deveria escolher. Para uma maior variedade de opinides os participantes foram escolhidos através da
técnica de Amostragem Aleatéria Simples (AAS) na institui¢ao de ensino [Bolfarine, e Bussab, 1994]. As
perguntas eram de cardter objetivo e foi realizada de forma individual. Os resultados coletados podem ser
vistos através das figuras 6, 7, 8 ¢ 9, cada uma das figuras contém uma das perguntas e as possiveis respostas
dos usudrios.

Esta satisfeito como suas
aulas sio ministradas?

Sl HAD

FIGURA 6
Satisfacao do aluno em relagio as suas aulas em sala Fonte Autoria Prépria
Autoria Prépria

Na figura 6, a primeira questao informava sobre a satisfagao em respeito de como as aulas sio ministradas
na escola. Perguntou-se sobre a satisfagao deles sobre a forma que os professores ministravam o contetido em
sala. 55 participantes se mostraram insatisfeitos com a forma de aula dada pelo docente, enquanto 25 achava
as aulas satisfatdrias.

Um exemplo do bom uso desta tecnologia ¢ na drea de educacao médica, pode-se perceber que o aluno
participa mais das atividades, agregando ainda mais experiéncia ao seu conhecimento. “Na educa¢io médica
cirtrgica dos paises desenvolvidos, a RV tem sido empregada no ensino de anatomia e na simulagao de
operagdes, principalmente para o treinamento operatério de cirurgia video-laparoscépica, no planejamento
pré-operatdrio ¢ no suporte intraoperatério” [Montero e Zanchet, 2003].

Na vista na figura 7, os candidatos deveriam dizer como gostariam que suas aulas fossem ministradas e 58
participantes preferiam aulas utilizando realidade virtual, 10 preferiam aulas mais tradicionais ministradas
através de quadro branco ou slides e os outros 12 aderiam as aulas através da pura leitura.
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Como gostaria que as aulas
fossemn ministradas?

LETTURRA [ALITD APRIENIDEEADDY | 1
ALRATRADICIOMAL § Al

REALIDADE YIRTLML oy

FIGURA 7

Tecnologias nas aulas
Autoria Prépria

O fato interessante na figura 7 ¢ que a grande maioria prefere um sistema de realidade virtual em salas de
aula. Isto tem um fator neuroldgico a favor, o ser humano ¢ muito visual, entende melhor uma imagem ou
um video sobre um tema do que um conjunto de palavras, ou seja, “a visio ¢ o nosso sentido primario ¢ usa
quase 50% do cértex do cérebro. Este fato tem sido esquecido por educadores durante séculos em favor de
uma abordagem essencialmente baseada na fala e no texto abordagem a aprendizagem.” [Lockwood, 2004].

Ainda segundo Lockwood (2004), isto demonstra que existe uma necessidade de mudanca na
memorizagio de fatos, para atingir uma maior capacidade cognitiva, visto que o cérebro consegue armazenar
de forma mais eficiente o contexto de uma determinada situagao, quando imagens sobre isto estio disponiveis.

E importante salientar que o uso da RV deve ser um complemento ao ensino ja existente e que o objetivo
nio ¢ substituir o ensino tradicional completamente. Desta forma, entende-se que a tecnologia nao deve ser
usada a todo 0 momento no processo de ensino e aprendizagem, ou seja, “nao se trata de erradicar o quadro
negro ¢ o ldpis da sala de aula” [Aureliano ez al,, 2019].

Na figura 8 foi realizado o questionamento: “Como se sentiria se as aulas passassem a ser ministradas através
do VR?”. Desta forma, dos 80 participantes, 30 se mostraram estar nervosos e receosos sobre o que fariam
se suas aulas passassem a serem realizados com a ajuda da realidade virtual, 23 se mostraram indiferentes e
27 apresentaram-se empolgados com esta possibilidade. Este pode ser um fator impulsionador para o uso
desta mesma tecnologia me outras 4reas da sociedade, como o caso da Industria 4.0 ou industria inteligente.
No contexto educacional, o termo ¢ chamado de Educagio 4.0, em que o uso das tecnologias da informagao
serdo uma ferramenta eficaz no ensino e aprendizagem, “esses jovens alunos que receberdo uma Educagio
4.0 terdo em sua formagio integral a capacidade de pensar criativamente para propor projetos e de resolver

problemas” [Aureliano ez al., 2019].



FaBio FonsEcA BARBOSA , ET AL. UM CENARIO SOBRE A UTILIZAGAO DE REALIDADE VIRTUAL EM UMA INSTITUIG...

Como se sentiria se suas aulas
fossem ministradas atraves do
VR?

FIGURA 8
Sensa¢ao do aluno nas aulas com RV Fonte Autoria Prépria

Autoria Prépria

Observando a figura 9, ao responder a pergunta: “Acha que a realidade virtual poderia mudar a forma com
que se assiste as aulas?”, 60 participantes acham que as aulas iriam mudar de alguma forma, enquanto 20
participantes responderam que nio mudaria muito. Conforme os dados coletados, percebeu-se que muitos
participantes acham que a tecnologia de RV poderia tornar as aulas mais interessantes, mudando a forma de
assistir as aulas.

FIGURA 9:
Realidade Virtual nas aulas de informatica

60 Importar imagenécha que a realidade wirtual
poderia mudar a forma com que se assiste as
aulas? Sun Méo

Autoria Prépria

Analisando os gréficos apresentados nas figuras anteriores, percebe-se que os alunos estao comegando a se
acostumar com o uso de tecnologias da informagio nas salas de aula e que as aulas tradicionais irdo, cada vez
mais, dividir o espago com elas. Segundo Ribeiro e Lopes (2019), boa parte dos professores estao comecando
a introduzir diversas tecnologias da informagao da sala.

Para que isto seja possivel “as ferramentas de VR também precisam estar alinhadas ao planejamento
pedagdgico para que seu uso nao seja meramente recreativo.” [Kochhann, 2019]. Desta forma, compreende-
se que o uso da tecnologia de realidade virtual deve ser utilizado de forma responsavel e planejada, para que
nao ocorra uma perda de foco do aluno no contetdo da aula.

Um aspecto que estd ajudando a impulsionar a utilizagao desta tecnologia em muitas institui¢oes de ensino
¢ a pandemia de COVID19, que iniciou no ano de 2020. Isto estd fazendo com que algumas instituigoes de
ensino identificaram que a Ginica op¢ao para manter os alunos na instituigao, ¢ aderir a tecnologias como a
RV e ferramentas EAD, que além de manter o aluno interessado na disciplina, faga-o aprender.

Na India, com uma populagio de mais de 1 bilhdo de pessoas, a adogio de tecnologias voltadas ao ensino
vem se mostrando resultados inspiradores [Wadhwa, Khatak e Poonam, 2020]. Entio o uso de tecnologias
de RV em disciplinas ministradas a distAncia passa a ser uma opgao vélida para o ensino e aprendizagem.
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“Certamente os recursos que foram investidos em tecnologias para ofertar o ensino online e remoto durante o
periodo de quarentena, serdo expandidos e assimilados no retorno as aulas presenciais” [Oliveira ez /., 2020].

Apesar das grandes vantagens Afonso ¢z a/. (2020) abordam que o uso desta tecnologia deve ser feito com
cautela e prudéncia, pois seu uso em excesso pode causar tontura, nduseas e outros problemas a satide humana.
“Nessa perspectiva, a conscientiza¢do para o uso eficaz da ferramenta ¢ fundante para que os usudrios dos
equipamentos nao sejam acometidos de cyber doengas, como dependéncia do uso do equipamento, bem
como, por exemplo, danos a saide como nduseas, tonturas, entre outros sintomas”.

CONSIDERAGOES FINAIS

A realidade virtual se tornou um grande avango para a sociedade, visto que ela, pode abrir novos horizontes
em diversas dreas. Como disse Oshima (2016), a realidade virtual pode ser incorporada inclusive na educagio.
Seu principal foco sempre foi abrir barreiras, criando um mundo alternativo onde tudo fosse possivel e isso
o torna uma ferramenta indispensével.

Nas aulas de informitica, por exemplo, sua tecnologia seria usada constantemente. O que seriam apenas
testes ¢ teorias passaria a se tornar algo novo, ouvir as explica¢oes enquanto observa como se faz na prética
e cria algo do seu préprio jeito. Simulagoes de programas em RV entrariam nas mentes dos alunos de uma
forma diferente, mais interativa do que qualquer outra. Usar uma tecnologia revoluciondria para influenciar
jovens a criar tecnologias da sua propria maneira, este ¢ um conceito inimaginavel e indispenséavel.

Porém, conforme foi demonstrado através da pesquisa, percebeu-se que ainda existe uma grande resisténcia
de alguns para a mudanga das aulas para esta solugao tecnolédgica. Com a medida que os custos de solugoes
em RV forem se tornando mais acessiveis ao grande publico e a tecnologia for sendo aplicada, aos poucos e de
forma controlada nas escolas, a RV pode-se tornar a solugao para complementar a aula tradicional, servindo
como uma ferramenta a mais a ser utilizada pelo docente em sala, complementando o ensino em sala.
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