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O processo de ensino é dinidmico e requer a continua adogio de abordagens para
engajar os estudantes na experiéncia de aprendizado. Nos tltimos anos, temos testemunhado
um crescimento significativo na incorporagio de tecnologias, com isso, uma tendéncia que se
manifesta na Educagio é o notdvel avanco da realidade virtual no contexto escolar. O presente
estudo foi desenvolvido com o objetivo de fornecer uma estrutura conceitual da aplicagio da
Realidade Virtual como um ativo tecnolégico para a Educagio, além de revisar pesquisas
recentes que exploram a aplicagio de teorias de aprendizagem na educagdo baseada em RV. A
realidade virtual, enquanto metodologia ativa de aprendizagem fomenta o desenvolvimento
de atividades didaticas criativas e estimulantes. Portanto, a interag¢do educa¢io-RV permite
aos educandos assumirem um papel central em seu aprendizado, onde suas experiéncias e
saberes sdo valorizados pela prética docente, tornando-o protagonista do processo de ensino
aprendizagem. Dentro deste aspecto pode-se, ainda, incluir a gamificagdo que torna o processo
de ensino-aprendizagem mais interativo e colaborativo, além de propor ao usuirio meios para
resolucdo de problemas. Considera-se, portanto, como crucial a avaliagio critica do estado
atual da tecnologia da realidade virtual, incluindo as suas vantagens e desvantagens, a fim de
obter uma compreensio abrangente das suas implicagdes na educagio.

Palavras-chave: Gamificacdo. Processo de Ensino-Aprendizagem. Realidade Aumentada.
Abordagens pedagégicas ativas.

The teaching process is dynamic and requires the continuous adoption of
approaches to engage students in the learning experience. In recent years, we have witnessed
significant growth in the incorporation of technologies, therefore, a trend that is manifesting
itself in Education is the notable advancement of virtual reality in the school context. The
present study was developed with the objective of providing a conceptual framework for the
application of Virtual Reality as a technological asset for Education, in addition to reviewing
recent research that explores the application of learning theories in VR-based education.
Virtual reality, as an active learning methodology, encourages the development of creative
and stimulating teaching activities. Therefore, education-VR interaction allows students to
assume a central role in their learning, where their experiences and knowledge are valued by
teaching practice, making them protagonists of the teaching-learning process. Within this
aspect, gamification can also be included, which makes the teaching-learning process more
interactive and collaborative, in addition to offering the user ways to solve problems. It is
therefore considered crucial to critically assess the current state of virtual reality technology,
including its advantages and disadvantages, in order to obtain a comprehensive understanding
of its implications for education.

Keywords: Gamification. Teaching-Learning Process. Augmented Reality. Active
pedagogical approaches.
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1. INTRODUCAO

A evolugio tecnoldgica tem permeado todas as esferas da sociedade,
transformando as vivéncias, a forma de trabalho e, principalmente, aprendizagem. No
campo da educagio, um recurso que tem ganhado destaque ¢ a Realidade Virtual (RV).
A realidade virtual é uma tecnologia emergente que oferece uma simulac¢do gerada por
computador de um ambiente com o qual pode ser interagido aparentemente em tempo
real (Marougkas et al., 2023). Estas tecnologias, quando bem integradas ao processo de
ensino, podem trazer beneficios significativos, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais imersiva, interativa e personalizada (Kao et al., 2023).

A Realidade Virtual é uma tecnologia que permite aos alunos mergulharem em
ambientes virtuais tridimensionais, criando experiéncias sensoriais que simulam a
realidade (Donkin; Kynn, 2021). Isso torna o aprendizado mais envolvente, uma vez
que os estudantes podem explorar conceitos abstratos de forma concreta, como viajar
no tempo para a Roma Antiga, explorar moléculas em escala atdmica ou até mesmo
caminhar na superficie de Marte. A RV também é uma ferramenta poderosa para
treinamento em &4reas como medicina, engenharia e simulacdes de situacdes de
emergéncia (Moro et al., 2021).

No entanto, a eficicia da Realidade Virtual depende da maneira como ¢
utilizada. A mera introdugio de tecnologias nas escolas ndo garante automaticamente
uma melhoria no processo de ensino-aprendizagem. E crucial que os educadores sejam
devidamente capacitados para integrar essas ferramentas em suas praticas
pedagégicas. Além disso, é necessirio considerar a acessibilidade e a equidade,
garantindo que todos os alunos tenham a oportunidade de se beneficiar dessas
tecnologias, independentemente de sua localizagio ou recursos (Hidrogo et al., 2020).

Outro desafio é a necessidade de equilibrar o uso de tecnologia com a interacio
humana. A educagdo nio se resume apenas a transmissio de informac&es, mas também
envolve o desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e éticas. Portanto, é
essencial seu uso como um complemento as relagdes interpessoais e nio como um
substituto (Miller et al., 2021).

Assim, considera-se que a realidade Virtual possui potencial de revolucionar o
processo de educagio, tornando-o mais envolvente, flexivel e acessivel (Zhu et al.,
2023). No entanto, seu sucesso depende da forma de implementacio e integracdo ao
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curriculo, garantindo a capacitacio dos educadores e a equidade no acesso (Campos;
Hidrogo; Zavala, 2022). A adequacdo de seu emprego, pode enriquecer a experiéncia
de aprendizado dos alunos e prepari-los melhor para enfrentar os desafios do mundo
moderno. A chave estd em encontrar o equilibrio certo entre a tecnologia e a relacio
humana, com consequente, estabelecimento de uma educagio significativa (Giiney,
2019).

Destarte, o estudo foi desenvolvido com o objetivo de fornecer uma estrutura
conceitual da aplicagio da Realidade Virtual como um ativo tecnolégico para a
Educacio, além de revisar pesquisas recentes que exploram a aplicacdo de teorias de

aprendizagem na educacio baseada em RV.

1. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Trata-se de uma revisio de literatura, permitindo reconhecer e esclarecer
definicGes e limites conceituais. Foi formulada a questio da pesquisa, o que direcionou
as buscas por estudos cientificos indexados nas plataformas de busca Scopus, Lilacs e
SciELO. As buscas nas bases de dados foram realizadas entre outubro e dezembro de
2023.

A busca dos artigos cientificos que integraram a revisio ocorreu a partir da
linha de comando de busca construida com os descritores em Educacio para
publicacGes em portugués e inglés, seguida de avaliagdo duplo-cega para as etapas de
avaliagdo. Foram incluidos todos os tipos de artigos cientificos, bem como revisdes
cientificas, sem limitacdo geogréfica e independente do tipo de publicagio. Assim,
titulo e palavras-chave foram considerados na primeira anélise e incluiram
inicialmente n = 112 artigos, sendo 50,09% do Scopus, que recuperou o maior niimero
de resultados, seguido por SciELO (34,829%) e Lilacs (14,28%).

Nestes resultados foram aplicados os seguintes critérios de exclusdo: artigos
que ndo abordassem o uso das inovagdes tecnolégicas na Educagdo. Além disso, foram
removidas duplicatas (n = 52 artigos) e inseridos artigos de fontes adicionais (n = 10
artigos), além de realizar uma segunda avaliacio dos resultados anteriores,
considerando titulo e resumo (n = 46 artigos). Nesta etapa, os conflitos de inclusio (n
= 4 artigos) foram considerados para novas avaliagdes até a decisdo final.

A anilise incluiu n = 42 artigos para avaliacdo de conteddo completo, por
apresentarem elementos que pudessem auxiliar a responder & questio da pesquisa.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio. Sao Paulo, v.10.n.01. jan. 2024.
ISSN - 2675 — 3375

889



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

. Revista Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao- REASE

Foram analisadas, portanto, as seguintes dimensdes: tecnolégica (tipo de tecnologia
utilizada, recursos utilizados, inovagdes identificadas) e o processo de ensino-

aprendizagem. Apds a extracdo dos resultados, eles foram categorizados e discutidos.

1. DESENVOLVIMENTO

1.1 A INTEGRACAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM
COM A REALIDADES VIRTUAL

As metodologias ativas representam uma mudanca significativa na maneira
como o ensino é concebido e influencia os modos didaticos de educagio e levanta
questionamentos sobre sua validacdo de modo que é possivel identificar uma
inquietacdo intelectual acerca dos modelos de ensino (Macedo et al., 2019). A este
respeito, Valente; Almeida; Geraldini (2017) conceituam as metodologias ativas da

seguinte forma:

[...] sdo estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de ensino nas quais
os alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de
modo que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam
auxiliar o estabelecimento de relagdes com o contexto, o desenvolvimento
de estratégias cognitivas e o processo de construcio de conhecimento

(Valente; Almeida; Geraldini, 2017, p. 464).

A literatura demonstrou os beneficios das metodologias ativas de
aprendizagem, incluindo melhor aprendizagem, maior conhecimento do assunto,
maior retencio a longo prazo e maior motivagio (Fan; Zhong, 2022; Marougkas et al.,
2023; Wang et al., 2023).

Elas se baseiam na ideia de que os alunos nio devem ser meros receptores
passivos de informacdes, mas sim participantes ativos no processo de aprendizagem.
Isso implica em criar ambientes de ensino que incentivem a colaboracio, a reflexio
critica, a resolucdo de problemas e a aplicagdo pritica do conhecimento (Gruppen;
Stansfield, 2016).

E dentro desse contexto que se defende o envolvimento em metodologia ativa,
teoria que estabelece um cendrio de mediacdo, em que, pedagogicamente, tanto os
fatores hereditirios quanto os contetdos, a cultura e a sociedade interagem na
aprendizagem (Monod et al., 2014). A relagio ativa dos educandos dialoga com as bases
de uma educagio que constréi e, consequentemente, transforma a medida que estes sio

convocados (Gouveia Jtnior, 2016).
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Estabelecer um novo paradigma para o processo de aprendizagem, empregando
modelos disruptivos, especificamente 4 aprendizagem baseada em problemas tem um
efeito potencialmente inclusivo na educagdo (Levy; Alder, 2016). Ela coloca os
estudantes no centro do processo de aprendizagem, desafiando-os a resolver problemas
do mundo real em vez de apenas memorizar fatos e conceitos. Os alunos sio
apresentados a um problema complexo e sio incentivados a trabalhar em equipe para
identificar, pesquisar e propor solu¢cdes (Wang et al., 2018).

A relevincia dessas préticas did4ticas envolve o continuo educacional com
aprendizagem ativa construtiva, autodirigida, e colaborativa, possibilitando acées de
elicitacdo dos conhecimentos prévios; criagdo do conflito cognitivo; apropriacio do
conhecimento; aplicacdo do conhecimento com feedback e reflexio sobre a
aprendizagem (Skochelak et al., 2016).

As abordagens pedagdgicas ativas destacam-se por ser reconhecido por
fomentar novos conhecimentos através de um trabalho multidisciplinar, ou seja, nio
hé apenas um detentor de conhecimento, mas sim o envolvimento de diferentes atores
funcionando como engrenagens para desenvolvimento e estabelecimento educacional
(Leon; Onéfrio, 2015).

Diante deste cendrio, vislumbra-se a necessidade de se atentar para com a
formacdo destes profissionais e das novas maneiras de trabalhar o conhecimento.
Neste sentido, as Institui¢des de Ensino tém sido estimuladas a repensarem suas
préticas educativas, na possibilidade de mudangas, de reconhecerem e reafirmarem o
seu papel social, enfrentando o desafio proposto nos tempos atuais, rompendo as
grades curriculares dos modelos de ensino tradicional, como, por exemplo, a aplicagio
de recursos tecnoldgicos, garantindo assim qualidade e efetividade do ensino (Alfalah
et al., 2019).

Nesta perspectiva, destaca-se a Realidade Virtual (RV) como uma tecnologia
inovadora, com potencial para atividades didaticas criativas e estimulantes. Com sua
caracteristica ampla aplicabilidade, permite ao alunado vivenciar experiéncias que
proporcionam uma grande interatividade. Sua aplicacdo relaciona-se com as PBLs,
pois o usudrio tem autonomia sobre suas préprias a¢des e, portanto, pode aprender de
uma forma prética. Além disso, a RV possibilita a exibi¢io do conteddo de forma

diferente, atrativa e andloga ao real, com consequente impacto direto na motivagio
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extrinseca de forma instantinea, j4 que seu aporte visual e interativo (Garcia; Ortega;
Zednik, 2017).

A insercdo das tecnologias de Realidade virtual estratégias de aprendizagem
ativas foi estimulada por Goulart (2022) ao considerar que essa relagdo permite aos
educandos assumirem um papel central em seu aprendizado, onde suas experiéncias e
saberes sdo valorizados pela pritica docente, tornando-o protagonista do processo de
ensino aprendizagem.

Um exemplo disso é a possibilidade oferecida pelo emprego da realidade virtual
aumentada, ao inserir os usudrios em um ambiente de aprendizagem virtual. S4 Filho
e Dias (2019) discutiram que essa tecnologia pode ser eficaz para o aprendizado porque
permite que os usudrios interajam com representacdes espaciais a partir de muitos
quadros de referéncia, citando que RV oferta aos alunos a vivéncia de aprendizado
através, por exemplo, da simula¢io de combinagdes quimicas e elétricas ou da
montagem de um motor, o que pode oferecer perspectivas dificeis de serem percebidas
em outros contextos de aprendizagem.

Mais recentemente, em um revisio de literatura sistemdatica conduzida por
Almeida; Marcal e Lima (2023) sobre tecnologias como ferramentas de ensino de
orbitais atdmicos, foram identificados como beneficios do emprego da Realidade
virtual a melhoria da compreensio de conceitos; visualizagio e interacdo com objetos
que nio sdo vistos no cotidiano; potencializacio da experiéncia de aprendizagem;
auxilio aos alunos conectarem o mundo real das substincias quimicas ao mundo
submicroscépico e este tltimo a linguagem representacional da Quimica; despertar do
interesse e curiosidade; estimulos a conexdes profundas e duradouras dentro de sua
base de conhecimento.

Sobre a realidade virtual aumentada, Almeida; Marcal e Lima (2023)
destacaram como vantagens que a visualizacdo das estruturas em 3D é muito 1til, a
forma mais interativa de comunicar o conhecimento, a eficiéncia didatica na
manipulacio de objetos, engajamento e entusiasmo, maior confianga e competéncia,
fornece um aprendizado individual e aprimorado e uma compreensio mais profunda
de conceitos complexos.

De modo semelhante, Souza (2023) verificaram que com a elaboracio da
animacio grifica RV e a utilizagio de éculos de realidade virtual, o ensino da disciplina
de biologia foi beneficiado, pois o conhecimento adquirido com as tecnologias é visual,
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sonoro e espacial, gerando uma imersdo e fixacio do contetddo, fazendo com que o
aluno sinta maior interesse. Ademais, por ser uma tecnologia multifuncional pode ser
incluida para alunos com algum tipo de deficiéncia, pois é adaptavel.

Portanto, com a existéncia da realidade aumentada e virtual, criar cenas
imersivas durante a aula pode ser considerado um componente muito interessante para
pensar formas criativas de aprendizagem. Adicionalmente, a integracio realidade
virtual e aumentada-educacdo tem o potencial de tornar o processo de aprendizagem
mais cativante e prazeroso, culminando em um processo mais motivador e produtivo.
A coexisténcia dessas dreas tem contribuido para democratizar o acesso a abordagens

educacionais baseadas em tecnologia, ampliando cada vez mais suas possibilidades.

3.2. IMPACTO DO USO DA REALIDADE VIRTUAL NA APRENDIZAGEM

Nos dltimos anos, observa-se uma crescente integracio das tecnologias
emergentes na esfera educacional. Embora a tecnologia seja adotada com diversos
propésitos, um dos principais focos reside em avaliar seu impacto sobre o processo de
aprendizagem (Hite et al., 2019). A relevincia do uso da RV para melhorar
determinadas habilidades académicas, como a visualizacio de conceitos abstratos, tem
sido destacada por alguns estudos (Abdelaliem; Dator; Sankarapandian, 2022; Campo
et al., 2023; Moro et al., 2023).

A introdugio da realidade virtual tem oportunizado o envolvimento dos
estudantes em interagdes significativas com seus pares, e ao mesmo tempo, a
explora¢io do ambiente virtual, tornando, assim, a aprendizagem uma experiéncia
dinimica e envolvente (Pazo et al., 2023). Adicionalmente, simulacGes de aulas virtuais
podem fornecer um ambiente seguro para testar experimentos que, de outra forma,
poderiam ser perigosos na vida real (Persulessy et al., 2023).

Além disso, a utilizac3o da tecnologia pode ser uma ferramenta na construgio
de uma experiéncia de aprendizagem altamente personalizada, onde os alunos podem
navegar pelo mundo virtual de acordo com seu préprio ritmo e preferéncias
individuais. Isso nio apenas enriquece sua compreensio do contetido, mas também
oferece a possibilidade de receber feedback personalizado e direcionado, contribuindo
assim para o seu progresso educacional (Matovu et al., 2022).

Shen et al. (2019) em seu estudo descobriram que, ao aprender inglés, ao
conhecer os estilos de aprendizagem dos alunos, serd mais ficil para os professores
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proporcionarem um ambiente de apoio, para que os alunos possam compreender
plenamente as aulas ministradas. Ao mesmo tempo, virios alunos que tém tendéncia
a aprender mudando de uma cadeira para outra durante a aula sio incapazes de
processar o material de aprendizagem adequadamente.

Em um artigo de revisio desenvolvido por Hafsa et al. (2022) foram analisados
sete elementos considerados relevantes na influéncia da capacidade de aprendizagem
ao utilizar a realidade virtual na 4rea educacional. O estudo utilizou um método de
pesquisa para validar esses fatores especificos, que incluem: Motivacdo, Melhoria na
experiéncia pritica em laboratério, Foco aprimorado, Satisfacio, Facilitagio da
visualizag¢do de conceitos previamente complexos, Aprimoramento do aprendizado e
do desempenho, e Aumento da confianga. Os achados deste estudo indicaram uma
taxa de aceitagio de 94% no idmbito do modelo proposto para aprimoramento da
capacidade de aprendizagem.

Contudo, otimizar a aprendizagem nio se limita unicamente a incorporar a
tecnologia, mas sim a potencializd-la como uma ferramenta catalisadora, motivando
os estudantes a se engajarem em experiéncias positivas mediadas por essa tecnologia
(Ullah et al., 2022).

Nesse sentido, ao estudar a aplicacdo da realidade virtual em um curso de
vetores, Campos, Hidrogo e Zavala (2022) observaram que o uso da RV para
visualizagdo auxilia os alunos em geral nos contetidos do curso, ou seja, o ganho geral
foi o mesmo para os grupos controle e experimental; porém, naqueles itens em que a
visualizagdo era necessiria, os alunos do grupo experimental tiveram melhor
resultado. Tomando como referéncia a descricdo das faixas de valores do ganho de
aprendizagem em outros tépicos da fisica. Por fim, os autores sugeriram que o uso da
RV em um curso de vetores impacta positivamente o aprendizado de vetores
tridimensionais e impacta positivamente as percepgdes dos alunos sobre a experiéncia
de uso dessa ferramenta.

Um variedade de publicacGes de diferentes 4reas citam os beneficios da
implementagio da realidade virtual na préitica educacional, como é o caso de Kaminska
et al. (2019), os quais afirmaram que a RV pode servir como uma ferramenta e recurso
de baixo custo e de ficil uso, enfatizando que hd uma série de projetos envolventes que
podem ser usados em sala de aula, como, por exemplo, o Google Expedicdes, que permite

ao professor levar uma turma inteira em viagem virtual, através da criagio de uma
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experiéncia imersiva do mundo real com videos em 360 graus filmados em diferentes
locais.

Além disso, Shen et al. (2019) observaram que a RV pode se adaptar a diferentes
estilos de aprendizagem, atendendo, assim, as preferéncias e necessidades individuais.
Os recursos inerentes 3 RV permitem que os alunos interajam com os materiais de
aprendizagem, melhorando assim os seus resultados de aprendizagem (Hasan;
Kuswandi; At Thaariq, 2023).

Dentro deste aspecto pode-se incluir a gamificagio, pois sio empregados ativos
dos jogos que proporcionam aos alunos uma experiéncia de aprendizado envolvente,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais interativo e colaborativo, além de
propor ao usuédrio meios para resolu¢io de problemas e superacio de obsticulos que
sdo aplicados no contexto educacional. Sobre a funcionalidade dos jogos no processo

educacional, Lopes afirma que:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a confeccdo dos préprios
jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (Lopes, 2001, p.

23).

E importante destacar que a utilizagdo da gamificacdo, com suas estratégias
lddicas e interativas, tem a capacidade de estimular o aspecto emocional e promover o
desenvolvimento de habilidades que aprimorem consideravelmente o processo de
aprendizagem. A incorporagio de jogos no contexto educacional nio apenas promove
a sociabilidade em grupo, mas também contribui para o desenvolvimento de outros
aspectos, tais como inteligéncia, personalidade, sensibilidade, a0 mesmo tempo em que
estimula a motivacio e a criatividade (Melo; Salviano, 2016).

Diante disso, é possivel inferir que a interagio com a realidade virtual pode
melhorar a experiéncia de aprendizagem, proporcionando um espaco seguro para
experimentacdo, aprendizagem personalizada e prototipagem iterativa. Esta
abordagem pode permitir que os alunos desenvolvam habilidades de pensamento
critico, colaboracdo e inovacdo que os preparem para a resolucdo de problemas do
mundo real (Marougkas et al., 2023).

E importante reconhecer que a tecnologia RV, embora ofereca experiéncias

imersivas, apresenta certas limitacdes e preocupacdes. Assim, hd alguns resultados
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negativos, especialmente em termos das correlacdes entre carga de trabalho mental e
efeito de aprendizagem (Keerthana, 2023).

Segundo a pesquisa de Ullah et al. (2022) sobre a influéncia do uso de games
sobre a aprendizagem, foi observado que quando é empregado um jogo dificil a carga
de trabalho intelectual fica comprometida, uma vez que o jogo sério pode ter
exacerbado a carga de trabalho cognitivo e, assim, reduzido o desempenho da
aprendizagem, uma vez que a carga de trabalho mental, como o aumento da frequéncia
cardfaca, sugeriu fortes resultados de aprendizagem num determinado nivel de
dificuldade.

Este fato pode ser devido, particularmente, a teoria da carga cognitiva, que
sugere que os alunos tém recursos cognitivos limitados e a sobrecarga desses recursos
pode prejudicar a aprendizagem. A RV pode ser projetada para gerenciar a carga
cognitiva, fornecendo experiéncias interativas e imersivas que otimizam o uso da
memoria de trabalho.

Dentro deste contexto, S4 Filho e Dias (2019) argumentaram que a adig¢do de
feedback auditivo, hdptico e outros sensitivos permite que os usudrios participem de
um mundo que n3o é mediado. Tais caracteristicas fornecem uma experiéncia
multidimensional que pode auxiliar no processamento cognitivo e na retengio de
informacgdes.

Dessarte, é necessiria pericia ao estruturar a apresentagio de informacdes e
tarefas em RV, por conseguinte, os educadores devem ter critério para que os recursos
cognitivos dos alunos sejam alocados de forma eficiente, facilitando a compreensio e
constru¢io do conhecimento (Ullah et al., 2022).

No entanto, a gamificacdo da aprendizagem ainda pode ser considerada uma
abordagem promissora para a educagio em RV, pois aproveita a motivagio intrinseca
e o envolvimento que os jogos proporcionam para melhorar a experiéncia de
aprendizagem (Akman; Cakir, 2019).

Em Lamb e Etiopio (2020), o efeito principal da condi¢do de RV wversus a vida
real nio foi estatisticamente significativo em termos da pesquisa retrospectiva de
envolvimento, medidas psicolégicas e neuroimagem composta. Portanto, o uso da RV,
em termos de realismo do ambiente para os professores de ciéncias em formacao, pode
permitir-lhes aprender a partir de situa¢gdes modeladas da vida real para a transferéncia
de habilidades da RV para o uso em sala de aula.
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Uma preocupagio adicional refere-se a proximidade das telas dos dispositivos
aos olhos do usudrio. Este posicionamento préximo pode levar a um foco fixo e
potenciais efeitos a longo prazo na satide ocular. Além disso, alguns usuérios podem
enfrentar problemas de satide, como perturbacdes do equilibrio e niuseas, ao usar a
RV. Marougkas et al. (2023) enfatizaram que reconhecer esses desafios é crucial no
desenvolvimento de metodologias para uso de RV em ambientes educacionais e
aplicacdo de estratégias adequadas para mitigar os problemas associados.

Ao se tratar das possiveis problemiticas que envolvem a aplicacio das
tecnologias Almeida, Margal e Lima (2023) argumentaram que é possivel verificar um
ntimero bem menor em relacio as vantagens, o que pode indicar que essas ferramentas

podem ser, de fato, Gteis ao ensino.

1. CONSIDERACOES FINAIS

A Realidade Virtual amplia as condicbes para que os estudantes acessem
ambientes imersivos e interativos, proporcionando-lhes oportunidades valiosas para
explorar, experimentar e fazer descobertas. Essa capacidade torna a RV uma
plataforma especialmente indicada para a aplicagio de diversas abordagens
pedagégicas na area da educagio.

O emprego da realidade virtual pode auxiliar o aluno na identificagio de seu
estilo de aprendizagem desejado, permitindo a adaptacio de seu comportamento de
observacdo e tornar a experiéncia de aprendizado mais significativa e instigante, o que,
consequentemente, pode criar um conhecimento mais inclusivo e eficaz sobre o meio
ambiente, contribuindo para o fortalecimento do desempenho académico.

A realidade virtual, ainda, melhora a aprendizagem ao introduzir materiais
mais complexos, acomodar diferentes estilos de aprendizagem, aumentar a motivagio
e o interesse, promover o envolvimento e facilitar a interacdo social. Além disso, o
desenvolvimento do presente estudo permitiu a identificagcio de outros beneficios, tais
como, assisténcia no processo de aprendizagem, apoio processual, monitorizagio do
envolvimento dos alunos, apoio as familias dos alunos e desenvolvimento da
independéncia.

No entanto, é crucial avaliar criticamente o estado atual da tecnologia da
realidade virtual, incluindo as suas desvantagens, a fim de obter uma compreensio
abrangente das suas implicacdes e desafios.
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Por fim, recomenda-se que os educadores avaliem se as condi¢des s3o vidveis e
equalizem os beneficios e problemas da realidade virtual para que sejam assertivos na
incorporagio dessa abordagem em suas praiticas de ensino e aprendizagem em sala de

aula.
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