Realidade Virtual e o ensino basico: Como essa tecnologia pode auxiliar

na educacao!
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Resumo

Este artigo apresenta como a realidade virtual pode ser utilizada no dia a dia
escolar de jovens de quinze a dezoito anos que frequentam escolas de ensino particular,
e em que situacdes ela ja é utilizada. Junto com a apresentacdo de um projeto VR de uma
galeria de arte interativa.
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Abstract

This article presents how virtual reality can be used in the school life of young
people aged fifteen to eighteen who attend private schools, and in which situations it is
already in use. Along with the presentation of a VR project of an interactive art gallery.
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Introducéao

Vivemos em uma era de modernidade, onde a tecnologia muda e avanca a cada
dia, fazendo com que as pessoas tenham que se atualizar cada vez mais para acompanhar
essas mudancas. Apesar de muitas areas terem se modernizado e adaptado rapidamente,
a area educacional continua utilizando o0 mesmo padréo de ensino criado décadas atras.
Embora esse sistema tenha funcionado por muito tempo, é correto concluir que ele ja ndo
é tdo eficaz.

Um sistema tdo antigo ndo pode ser mudado de um dia para o outro, mas existem
solugdes que podem ser introduzidas nas escolas para serem utilizadas lado a lado com o
ensino tradicional. Uma dessas solucdes seria a realidade virtual.

O uso da realidade virtual nas escolas ndo apenas busca modernizar o ambiente

educacional, mas também visa proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
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imersivas e dinamicas. Ao simular ambientes e contextos que seriam dificeis ou
impossiveis de acessar de outra forma, a RV oferece aos alunos a oportunidade de
explorar conceitos complexos de maneira pratica e envolvente. Além disso, essa
tecnologia pode adaptar-se as necessidades individuais dos estudantes, fazendo com que
tenham mais interesse e menores distracdes, promovendo um aprendizado personalizado

e eficaz.

Este artigo foi criado baseando-se nas hipdteses de que a realidade virtual pode
ser o0 componente chave para a melhoria dos interesses dos alunos nos estudos. Focando
como publico-alvo alunos entre quinze e dezoito anos que cursam o ensino medio em
colégio particular. Junto com este artigo foi feito uma experiéncia virtual baseada em

uma galeria de arte, onde o usuario pode explorar livremente e conhecer as obras de arte

Fundamentacéao teorica

A realidade virtual € uma experiéncia imersiva que pode simular algo real, por
meio do uso de déculos de realidade virtual, que cobrem os olhos do usuario dando assim
a sensacdo de estar em um outro ambiente. Dentro dessas simulacdes o espectador tem o
poder de controlar o ambiente, de olhar ao redor e até de interagir com ele.
Normalmente suas simulac@es sdo feitas por meio de técnicas de modelagem 3D, onde
imagens em 2D sdo renderizadas de forma a criar a sensagdo de um ambiente
tridimensional. Esses ambientes podem ir de interfaces de jogos, visitagcbes a museus, a
viagens internacionais. O usuario pode viajar pelo mundo sem ter que sair do lugar.

José Congo e José Gomes (s.d.) contam que a RV surgiu na década de 1930,
quando Edward Link inventou o Link Trainer, o primeiro exemplo de um simulador de
voo. No entanto foi apenas na década de 1960, que ele realmente evoluiu com a criag¢éo
da maéscara Telesphere, o primeiro exemplo de um aparelho que era acoplado a cabeca.
Em 2012, o Oculus Rift foi langado, dando assim o inicio da realidade virtual da forma
como conhecemos hoje em dia.

Meyer, Omdahl e Markransky (2020) mostram que a realidade virtual possui
atributos que podem auxiliar na educacdo. Porém também possui interferéncias negativas
na aprendizagem devido a carga sensorial na qual os alunos sdo submetidos. Foi visto que
a realidade virtual pode ser considerada uma “faca de dois gumes”, caso seja aplicada de

forma incorreta.



Em visita ao colégio de educacéo infantil Fadelito, localizado em Séo Paulo foi
possivel ver que o colégio ja utiliza os 6culos de realidade virtual, eles contam com seis
oculos e as criangas os utilizam a partir do maternal, em aulas que promovem a iniciagao
a tecnologia, ensinando as criangas a como utilizar a internet para fazer pesquisas e
estudar. Com essa visita foi possivel comprovar que alguns colégios particulares ja
aplicam a RV no seu dia a dia escolar. Porém esta é uma tecnologia cara, o que a torna

inacessivel em colégios publicos e em regides mais pobres.

Trabalhos Relacionados

Em 2019, uma turma com onze alunos do 6° ano do Colégio Estadual Marcilio
Dias, Salvador - BA. Passou por uma oficina de construcao de cardboard glasses (6culo
VR feitos de papel ondulado de grau AAA, que vocé mesmo pode montar e usar com 0
celular), durante as aulas de Geografia (Neiva, 2023). Ap6s a montagem os dculos foram
utilizados para uma revisdo imersiva sobre os Biomas Brasileiros, utilizando o aplicativo
Bioma360, cada aluno interagiu com um bioma diferente. Porém os 6culos exigiam da
utilizacdo de um celular, mas como nem todos os alunos tinham, foi usado o da
professora. Durante a atividade a professora pedia para que o aluno descrevesse o que
estava vendo, como era o relevo do ch&o, se existiam arvores, e como elas eram. E a partir
da descricdo do aluno os demais deveriam anotar qual era o bioma descrito.

Apds todos os alunos utilizarem a Realidade virtual para identificar os biomas, foi
feito um outro o teste para averiguar as respostas dos alunos antes e depois do uso do
cardboard glasses.

Observou-se gue antes do uso da RV, todos os alunos conseguiam identificar com
facilidade os biomas da Mata Atlantica e Pantanal (com 100% de acerto), e as demais as
criancas mostraram ter mais dificuldade, registrando que nove alunos acertaram 0s
biomas do cerrado e da Caatinga (81,2%), cinco alunos acertaram a Amazonia (45,4%) e

apenas um acertou o bioma de Pampa (9%).
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Grafico 1 — Resultado analise de imagens estaticas (antes da RV)
Fonte: Neiva (2023).

Ja com a utilizacdo dos cardboard glasses, oito alunos acertaram os biomas de

Pampa (72,7%), trés alunos o de Mata Atlantica (27,3%) e todos os onze alunos acertaram

0s biomas, Pantanal, Cerrado, Amazonia e Caatinga (100%).
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Gréfico 1 — Resultado da aplicacdo do cardboard (depois da RV)
Fonte: Neiva (2023).

Por fim, foi feita uma pesquisa com os docentes e os alunos envolvidos no
processo, foram onze alunos e quatro professores, as perguntas buscavam saber a opinido
dos usuérios sobre essa tecnologia e sua eficacia. Dez dos onze alunos afirmaram gostar
da experiéncia pois nunca haviam experimentado esses éculos, e que o quanto isto tornou

a aula mais atrativa. E um aluno disse ndo gostar pois ndo sentiu diferenca no processo



de aprendizagem. O corpo docente salientou que por mais que essa tecnologia tenha
agradado os alunos muitos professores teriam dificuldade de aplicd-la por falta de

conhecimento de seu funcionamento.

Outro caso é o utilizado em Santos et al., (2023), em que um teste de uso da
Realidade Virtual foi aplicado em turmas do 1° ano do ensino médio da Escola Estadual
Osvaldo Nascimento, Carauari — AM. O teste foi feito com o0 objetivo de investigar como
a RV poderia ser aplicada de forma eficiente nas aulas de Historia, permitindo que os
alunos investigassem de perto lugares historicos, além de avaliar o nivel de engajamento
dos alunos, a qualidade do aprendizado e a sua eficacia. O teste ocorreu em trés etapas, a
primeira de observacdo, acompanhado a professora de Historia durante as aulas por uma
semana. Na segunda durante duas semanas o pesquisador serviu como um auxiliador
durante as aulas ajudando a professora, e se familiarizando com os alunos. E na etapa
final foi onde a Realidade Virtual foi introduzida. Nessa etapa os alunos puderam explorar
templos antigos, parques arqueoldgicos e outras culturas ao redor do mundo. Junto com
0 RV a professora aplicou atividades praticas, como textos impressos e atividades em
grupo. Apds duas semanas 0 pesquisador analisou todas as turmas e constatou que a
grande maioria apresentava um comportamento adequado, porém que havia duas turmas
mais agitadas.

E no fim do periodo de experiéncia, foi coletado um feedback dos alunos sobre a
utilizacdo da Realidade Virtual durante as aulas de historia. A maioria dos alunos relatou

ter achado a experiéncia como positiva, e que a RV fazia as aulas mais atrativas.

Como terceiro caso temos uma pesquisa imersiva feita por alunos da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP), a pesquisa tinha como proposito a utilizacdo da RV
como um auxilio complementar no ensino da fisica. Foi criado um jogo sério (JS) em RV
(JSRV). Este JS € um instrumento que usa caracteristicas do RV e as combina com a do
JS, fornecendo uma experiéncia eficiente para o aprendizado.

O experimento com o jogo foi conduzido em dois colégios com as turmas do
ensino médio, um na cidade de Piracicaba e outro em Limeira, as duas ficam no estado
de S&o Paulo. As instituicbes foram nominadas Escola-A e Escola-B. E ap6s todos os
testes de conhecimento foi contatado uma melhoria de 52%, apds o uso do Jogo Sério em
Realidade Virtual.



Desenvolvimento da parte pratica

A aplicacéo pratica escolhida foi a criacdo de uma experiéncia virtual baseada em
um museu de artes. O projeto MUVE (Museu de Realidade Virtual), 0 nome veio da
juncéo das palavras em inglés museum e virtual reality.

Onde o usuério podera explorar de forma mais livre uma galeria de arte. A
intencdo € que essa experiéncia possa ser aplicada nas aulas de Historia da Arte, onde o
professor deixe os alunos livres com a RV por um periodo, e depois aplique testes com
foco nas obras e autores presentes da experiéncia.

O publico-alvo escolhido foram jovens entre quinze e dezoito anos que
frequentam o ensino médio, em colégios particulares, que ja possuem salas de aula
especificas com os Oculos de realidade virtual instalados. A partir desse publico alvo foi
possivel criar duas personas principais, um aluno de dezesseis anos, que esta cursando o
segundo ano do ensino médio e adora videogames e que gostaria de ter aulas mais
dindmicas e atrativas e uma professora de quarenta e dois anos que vé que seus alunos
ndo possuem muito interesse nas aulas, e busca na RV uma forma de atrair a atencao dos
alunos com os estudos.

Os sites e aplicagdes utilizadas foram o Blender 3D, Unity 3D, Figma, Google
Arts & Culture, Procreate, AmbientCG e ElevenLabs.

Esse projeto foi criado a partir de muitos passos, comegando com a idealizacdo
inicial: o que poderia ser feito, as ideias iniciais eram a de um jogo que pudesse englobar
todas as matérias ensinadas para turmas do ensino médio, como Matematica, Biologia,
Historia da Arte, dentre outros. Porém essa ideia teve de ser descartada devido a limitagdo
de tempo e méo de obra. Foi decidido entdo seguir com apenas uma matéria: Historia da
Arte.



Figura 1: Esboco corredor de arte

Figura 2: Eshoco corredor principal

Fonte: De autoria prépria

Fonte: De autoria propria

Comecou entdo a criacdo dos primeiros esbocos, de como seria 0 ambiente virtual,
também o que seria exposto nele. Ficou decidido entdo que seriam expostas obras de
quatro artistas, pertencentes a vanguardas artisticas e paises diferentes, os artistas
escolhidos foram Vincent Van Gogh (1853-1890), artista neerlandés da vanguarda pos-
impressionismo, Gustav Klimt (1862-1918), artista austriaco da vanguarda art nouveau,
Oscar-Claude Monet (1840-1926), pintor francés da vanguarda impressionismo e
Candido Portinari (1903-1962), artista plastico brasileiro do periodo da arte moderna.

Logo apds se iniciou a modelagem 3D dos objetos que seriam utilizados no
projeto: as molduras dos quadros todas em escala 1:1, cadeiras decorativas, as lampadas
de iluminacdo do teto, luminarias decorativas, rodapeés, os beirais das portas, as paredes
e chdo, uma escada e placas com o nome das obras.

Entdo deu-se inicio no software de programacédo. A base da programacao veio do
projeto de imerséo, projeto feito pela turma de design entre agosto e o comeco de outubro,
onde os alunos tiveram que desenvolver uma experiéncia VR.

Foram feitos o cenario e a aplicacdo das texturas junto com a iluminacgdo, onde
ambas acabaram dando problema, que logo depois foi resolvido.

Os audios foram feitos com o uso de Inteligéncia Artificial, usando o site
ElevenLabs, foram feitos audios que falam sobre a vida dos artistas, para que 0 usuario
possa conhecer um pouco mais sobre quem foram Candido Portinari, Claude Monet,

Gustav Klimt e Vincent Van Gogh.



Figura 3: Inicio da experiéncia Figura 4 : Sala das obras

Fonte: De autoria propria

Fonte: De autoria propria

Figura 4: Interacdo

Figura 5: Corredor

Fonte: De autoria prépria

Fonte: De autoria prépria

Por fim foram feitos os testes com trés pessoas, uma garota de quinze anos, que
estuda em um colégio particular que ndo possui RV, um garoto de dezessete que também
estuda em colégio particular sem RV e uma garota de quatorze anos que estuda em um
colégio particular com RV, foi perguntado o que a pessoa achou da experiéncia, dos
controles de movimento, se conseguiu interagir com os quadros e se sentiu algum
desconforto durante o uso dos 6culos como tontura ou ndusea.

As trés pessoas conseguiram ler as instrugdes e se movimentar, e as trés
conseguiram interagir com os quadros, porém as duas garotas disseram que sentiram
tontura com os 6culos, por fim ouve uma concordancia de que as placas com o nome das

obras estavam muito pequenas e que para ler vocé tinha que se aproximar mais delas.

Consideracoes finais
Com a criagdo deste artigo e do projeto, foi possivel ver que a realidade virtual
pode auxiliar na educacdo, atraindo a atencdo dos alunos, fazendo com que eles foquem

mais e tenham mais interesse no conteudo. Os jovens atualmente possuem muitas




distracdes com a tecnologia dos celulares, entdo usar essa tecnologia a favor dos estudos
auxilia no aprendizado.

Foi considerado que ndo é em todos os lugares que isso pode ser aplicado, pois
exige um investimento monetario alto, e muitas escolas, principalmente as publicas néo
possuem renda suficiente para isso.

Outro ponto que vale destacar, é que ao usar 0s 6culos de realidade virtual nos
testes as pessoas ficaram com tontura entdo € indicado que a pessoa esteja sentada e de

preferéncia ndo use por periodos longos.

Trabalhos futuros

Como trabalhos futuros, a ideia seria a expansdo do MUVE, com a insercédo de
mais artistas categorizando-os por éareas, das diferentes vanguardas, colocar mais
interacbes nos quadros, e até a criacdo de NPCs (non-player characters), ou a insercdo
de um modo multplayer para que o jogador ndo se sinta sozinho no ambiente.

Também a criacdo de novos projetos utilizando matérias diferentes, jogos focados

em Matematica, Fisica, Quimica, Histdria e linguas estrangeiras.
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