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1. Introducio

Atualmente, o aumento da produ¢do de novos conhecimentos por meio do uso de tecnologias
¢ um tema de grande relevancia em todo o mundo, ndo obstante, a escola vem enfrentando
frequentemente o avanco da tecnologia e os alunos estdo cada vez mais conectados as diferentes
ferramentas que fazem parte das TDICs (Tecnologias Digitais da Informagao e da Comunicagao), seja
no ambito familiar ou no dmbito escolar (NETO, 2018). De forma anéaloga, percebe-se nas escolas a
dificuldade que os professores tem de buscar a aten¢dao e motivar a aprendizagem dos estudantes por
meio dos métodos tradicionais de ensino, como as aulas expositivo dialogadas com uso de quadro e
pincel. E cabivel salientar que a tecnologia de Realidade Virtual ¢ uma tematica presente na area da
computacao e se constitui pelo desenvolvimento de um ambiente virtual no qual o usuario pode
interagir com o meio (FIALHO, 2018). O principal objetivo desse recurso € 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.

Com o sucessivo avanco da tecnologia e recursos computacionais em diversos campos de

conhecimento, ¢ evidenciado que esses materiais ja se fazem presente no campo da educacao, pois
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além de promover o ensino de forma moderna, ainda auxilia o professor em atividades, pois
desenvolve diferentes possibilidades de utilizagdo que corroboram com a aprendizagem dos
estudantes em sala de sala (CARDOSO et al, 2017).

A escola, por ser um local destinado a aprendizagem de conhecimento, habilidades e valores
necessarios a socializacdo do individuo, tem o dever de formar os estudantes a partir de suas
realidades e prepara-los para que saibam lidar com as situagdes cotidianas. Na era digital, nada mais
cabivel que a escola, como acolhedora da maioria da populagdo, inclua em suas agdes, o trabalho
pedagbgico com as tecnologias digitais, buscando a aproximacao de seus alunos a elas. Ademais, ¢
preciso acreditar, como afirma Kenski (2012), que a educagdo e tecnologias proporcionam uma
socializacdo da inovagdo e sdo indissociaveis. Apesar de muitas escolas terem recursos tecnologicos
esséncias e indispensaveis na era da comunicagdo que poderiam ser utilizados como materiais
didaticos que promovam a educag¢@o como um instrumento facilitador nas aulas, os professores ainda
ndo conseguem aprimorar a suas aulas com a tecnologia dentro de sala de aula (SILVEIRA, 2023).

Destarte, para diminuir esse déficit de conhecimento tecnoldgico, € necessario perceber que a
tematica da tecnologia da informacgdo, traz a tona discussdes importantes acerca de praticas
pedagbgicas e utilizagdo das tecnologias no ensino aprendizagem dos alunos, dentro da escola e
considerando a certeza de que as metodologias inovadoras precisam ter énfase no conhecimento
pedagbgico, na pesquisa, e no protagonismo do ensino aprendizagem (LACERDA, 2017). Sendo
assim, o objetivo desse trabalho ¢ demonstrar através de uma revisao bibliografia a importancia do
uso das tecnologias digitais na escola dando destaque na tecnologia de realidade virtual e algumas
formas de aplicar dentro de sala de aula, tornando a aula divertida e dindmica (PINTO, 2020). O
professor pode melhorar a sua aula através das metodologias que estimulem a participacao dos alunos,
através da utilizag¢do das tecnologias digitais, que fazem os alunos participem das atividades que os

obriga a refletir sobre os conhecimentos e como utiliza-los para seu proprio beneficio.

2. Metodologia

A metodologia que foi utilizada no presente trabalho, ¢ uma pesquisa descritiva e exploratoria
e teve seu desenvolvimento baseado na metodologia bibliografica de conteudos relevantes quanto ao
tema, onde foi possivel aprofundar a pesquisa através artigos e revistas indexados em bases de dados
como Scielo, BDICT, Google académico, portais e bibliotecas digitais entre os anos de 2018 e 2023,
onde foram analisados dados coletados por meio de levantamentos de contribuigdes de importante

autores que desenvolveram suas ideias em livros e artigos cientificos referente a tematica
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desenvolvida na presente pesquisa. De acordo Gil (2002) uma pesquisa bibliografica parte de algo ja
publicado que serve para construir o trabalho atual e para Lakatos e Marconi (2007) corrobora
afirmando que esta pode ser considerada como primeiro passo de toda pesquisa cientifica, tendo como
finalidade colocar o pesquisador em contato direto com tudo aquilo que foi escrito sobre determinado
assunto. Ademais, a pesquisa apresenta o carater qualitativo, a partir disso, buscou-se considerar e
analisar as ideias dispostas pelas autoras, considerando que tais ideias sao decorrentes de um
determinado contexto. A presente pesquisa alcangou uma importante reflexao dos impactos que o uso
das tecnologias digitais pode proporcionar nas atividades pedagogicas dos docentes que aderem a

utilizagdo dos recursos digitais como instrumento de apoio em suas abordagens metodologicas.

3. Resultados/Discussoes

Considerando a relevancia da tematica na sociedade e na area da educacdo, foram
selecionados 22 artigos publicados em periodicos, tendo como critérios de inclusdo a discussao sobre
o uso da tecnologia da realidade virtual na escola e literaturas produzidas na area da tecnologia e
educacdo em 2018 a 2023. Essa quantidade de artigos estd relacionada a predominadncia de
publicagdes nos ultimos seis anos, principalmente no ano de 2018. Vale ressaltar a importancia desse
recurso tecnoldgico nas instituigdes de ensino e na industria, o que pode ter sido determinante para
que tivéssemos mais producdes académicas voltadas para a pesquisa. De acordo com IDC Research
(2018), os investimentos em RV e RA serdo multiplicados por 21 nos préximos quatro anos,
alcancando os 15,5 bilhdes de euros em 2022. Além disso, as duas tecnologias serdo fundamentais
para os planos de transformagao digital das empresas. Em 2022, os gastos nessa area foram maiores
do que os no segmento de consumo. Espera-se que, até 2028, o mercado dessa tecnologia deva atingir
a marca de 250 bilhdes de dolares.

A tecnologia da realidade virtual apresenta um enorme potencial para desenvolver um
ambiente de aprendizagem eficiente e em contextos reais, pois € possivel verificar a eficiéncia através
da simplicidade e facilidade de manuseio dessa tecnologia que representa ainda um vasto campo de
exploragdo favorecendo a inovacgdo de praticas pedagdgicas na escola, podendo ser aplicada em
qualquer material didatico e em qualquer nivel de aprendizagem.

De acordo com Fialho (2018), a Realidade Virtual ¢ um ambiente gerado por meio de um
computador com cenas € objetos que parecem reais, fazendo com que os usudrios se sintam imersos
nessa realidade interativa. Ademais, a realidade virtual possibilita que os contetdos das disciplinas

sejam passados de forma imersiva, ndo transporta os usuarios a outros mundos, mas insere e relaciona
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o virtual na realidade do cotidiano do usuario. De acordo com Aratjo (2009), esta tecnologia permite
que partindo da projecao de objetos ou de fendmenos inexistentes, se produz uma maior interagao
entre os alunos e o contetido exposto possibilitando um melhor entendimento do que antes ficava
apenas na imaginagdo, sem, contudo, necessitar de um amplo conhecimento da tecnologia, pelo
professor.

Dessa forma, o estudante pode visualizar estruturas e lugares que seriam invidveis na sala de
aula como, por exemplo, ver o solo de marte e seus robos exploradores ou passear dentro de um
vulcdo ou até mesmo visualizar estruturas de assuntos de biologia, como o DNA. Para utilizar a
tecnologia de realidade virtual é necessario um dispositivo tecnoldgico capaz de processar a imagem
real e projetar sobre ela o objeto virtual em tempo de execucdo. Normalmente, utiliza-se para este fim
um computador com webcam ou um celular smartphone. Segundo Moram (2009), estudos
comprovam que as tecnologias se utilizadas de forma certa, apresentam um bom resultado, uma vez
que estimulam e motivam os alunos no seu processo de ensino aprendizagem, além de ser um recurso
muito usado na industria e na saude.

Com base nesse percepgdo, os recursos tecnoldogicos como os celulares e tablets podem ser
usados para projetar imagem ou video com a realidade virtual com finalidade de contribuir para os
processos de ensino e de aprendizagem por meio de atividades que promovam o desenvolvimento
dos sentidos dos estudantes envolvendo exploragdo, movimentos e experiéncias que permitam a
fixacdo dos conhecimento de qualquer material presente na matriz curricular da escola. Na colocagao
de Martins (2018), os alunos podem acompanhar os acontecimentos importantes do mundo, de
maneira bem proéxima usando essa tecnologia, fazendo com que o aluno interaja com o ambiente onde
os fatos aconteceram. Isso faz com que o estudante interaja com a sua historia evolutiva e entenda
por que a realidade tanto politica quanto cultural ¢ da maneira que ¢ em nosso pais e nos demais
paises desenvolvidos.

Segundo Santos (2020) estudo sobre a utilizacao das tecnologias digitais no processo ensino
educagao vem sendo relatados desde o final do século passado, com o ingresso dos computadores na
escola, diversos estudos realizados por diferentes pesquisadores revelam que a utilizacdo destas
ferramentas nas escolas, normalmente, para uma perspectiva instrumental de ensino, resulta em
praticas pedagogicas mecanicas e reprodutoras que estimulam os estudantes a interagirem mais com
os conteudos das disciplina, de forma educativa que traz beneficios para sua aprendizagem.

E indubitavel que a realidade virtual contribui para os processos de ensino e aprendizagem em
razdo de que tem a possibilidade de reproduzir varias percep¢des de realidade criando uma

experiéncia em ambientes tridimensionais € multissensoriais dos conteudos (FIALHO, 2018).
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Segundo Moran (2015) a utilizacdo, influéncia e a apropriagdo das novas tecnologias dentro das
institui¢oes de ensino t€m sua serventia, ndo s6 em relacao a sua atividade de ensino, mas também na
sua atividade de pesquisa continuada, ressignificando as metodologias pedagdgicas, com abordagens
modernas e atualizadas, para tornar o ensino mais atrativo e interessante. A jun¢do de metodologias
ativas com tecnologias digitais permite o desenvolvimento de uma aprendizagem melhor, através de
praticas, atividades, jogos, problemas e projetos que combinem colaboragdo e personalizagdo, além
de promover uma pratica docente mais eficaz. As tecnologias estdo cada vez mais presentes no
cotidiano dos alunos, sendo que aqueles que ndo se adaptarem a essa realidade, correm o risco de

serem considerados analfabetos tecnoldgicos.

4, Consideracoes

As tecnologias digitais estdo em constantes transformagdes, apresentando varias
possibilidades para a produg@o do conhecimento. As novas tecnologias que permitem a interatividade
promovem uma nova relagao do estudante com o conhecimento, com outros alunos e com o professor.
Ao mesmo tempo em que oferece desafios e oportunidades, o ambiente digital pode tornar-se um
empecilho para o aprendizado, cabendo ao educador fazer inclusdo de conteudo pertinente a
disciplina ministrada. Com os alunos cada vez mais conectados nesse mundo virtual, é necessario que
os professores e coordenadores da escola repensem sobre suas metodologias e as maneiras mais
eficazes de manter a aten¢do dos estudantes. Conclui-se que, as tecnologias utilizadas para criar
ambientes de Realidade virtual no contexto educacional sdo viaveis e podem despertar o interesse de
professores, estudantes e alunos com NEE (deficiéncias como a auditiva e a Sindrome de Down), na
busca de um processo de ensino aprendizagem dinamico, que incentive a criatividade e a interagao

entre os envolvidos.
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