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RESUMO

Este artigo investiga o uso da Realidade Virtual (VR) como ferramenta pedagdgica em aulas de Geografia, com
foco na confeccdo e utilizacdo de 6culos VR pelos proprios alunos. O papel crescente dessa tecnologia no
ambiente educacional evidencia seu potencial para proporcionar experiéncias de aprendizagem mais interativas.
A construcdo dos oculos VR utilizou materiais acessiveis, como placas de EVA e garrafas PET para as lentes,
seguindo o modelo do Google Cardboard. Participaram 30 alunos, organizados em equipes, o que favoreceu a
colaboracdo e o desenvolvimento de habilidades praticas durante a montagem. Apds a confec¢do, os alunos
usaram os oculos para explorar conteidos geograficos virtuais, como paisagens € monumentos histdricos,
permitindo uma avaliacdo da eficacia dessa tecnologia no aprendizado. A maioria dos alunos relatou maior
engajamento e interesse nas aulas, especialmente devido a visualizagdo de conceitos complexos de maneira
pratica e interativa. No entanto, foram identificados desafios, como desconforto no uso prolongado dos 6culos
e dificuldades na criagdo de lentes eficientes. Apesar dessas limitacdes, o uso da VR se mostrou eficaz para
aprimorar a compreensao dos contetidos e promover habilidades como o trabalho em equipe e a resolucao de
problemas. A realidade virtual ¢ uma ferramenta promissora para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem, com potencial para transformar o ambiente educacional, desde que se superem os desafios
técnicos e sejam aprimorados os recursos de midia utilizados.

Palavras-chave: realidade virtual; tecnologia educacional; habilidades praticas; contetdos virtuais; inovagao
pedagogica.
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The potential of Virtual Reality (VR) to enhance learning in Geography classes

ABSTRACT

This article investigates the use of Virtual Reality (VR) as a pedagogical tool in Geography classes, focusing on
the creation and use of VR glasses by the students themselves. The growing role of this technology in the
educational environment highlights its potential to provide more interactive learning experiences. The
construction of the VR glasses used accessible materials, such as EVA foam sheets and PET bottles for the
lenses, following the Google Cardboard model. Thirty students participated, organized into teams, which
fostered collaboration and the development of practical skills during the assembly. After the creation process,
the students used the glasses to explore virtual geographic content, such as landscapes and historical monuments,
allowing for an evaluation of the effectiveness of this technology in learning. Most students reported greater
engagement and interest in the classes, especially due to the visualization of complex concepts in a practical and
interactive way. However, challenges were identified, such as discomfort during prolonged use of the glasses
and difficulties in creating efficient lenses. Despite these limitations, the use of VR proved effective in enhancing
content comprehension and promoting skills like teamwork and problem-solving. Virtual reality is a promising
tool to enrich the teaching-learning process, with the potential to transform the educational environment,
provided that technical challenges are overcome and media resources are improved.

Keywords: virtual reality; educational technology; practical skills; virtual content; pedagogical innovation.

El potencial de la Realidad Virtual (VR) para mejorar el aprendizaje en las clases
de Geografia

RESUMEN

Este articulo investiga el uso de la Realidad Virtual (VR) como herramienta pedagogica en las clases de
Geografia, centrandose en la creacion y uso de gafas VR por parte de los propios estudiantes. El creciente papel
de esta tecnologia en el entorno educativo resalta su potencial para proporcionar experiencias de aprendizaje
mas interactivas. La construccion de las gafas VR utilizoé materiales asequibles, como placas de EVA y botellas
de PET para las lentes, siguiendo el modelo de Google Cardboard. Participaron 30 estudiantes, organizados en
equipos, lo que favorecid la colaboracion y el desarrollo de habilidades practicas durante el montaje. Tras su
fabricacion, los estudiantes utilizaron las gafas para explorar contenidos geograficos virtuales, como paisajes y
monumentos historicos, lo que permitié evaluar la eficacia de esta tecnologia en el aprendizaje. La mayoria de
los estudiantes reportaron una mayor participacion e interés en las clases, especialmente debido a la visualizacién
de conceptos complejos de forma practica e interactiva. Sin embargo, se identificaron desafios, como la
incomodidad por el uso prolongado de gafas y las dificultades para crear lentes eficientes. A pesar de estas
limitaciones, el uso de la realidad virtual demostrd ser eficaz para mejorar la comprension del contenido y
promover habilidades como el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. La realidad virtual es una
herramienta prometedora para enriquecer el proceso de enseflanza-aprendizaje, con potencial para transformar
el entorno educativo, siempre y cuando se superen los desafios técnicos y se mejoren los recursos mediaticos
utilizados.

Palabras clave: realidad virtual; tecnologia educativa; habilidades practicas; contenido virtual; innovacion
pedagogica.
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INTRODUCAO

O constante avango tecnologico impulsiona o surgimento de novos métodos e conceitos, além
de sua aplicagdo em diversas areas. Com a realidade virtual, nao foi diferente. Essa tecnologia, em
continua evolu¢do, vem ganhando espago e tornando-se cada vez mais relevante em diversos campos.
Seu principal objetivo, de acordo com Kaminska et al. (2019), é simular um ambiente virtual que
proporcione aos usudrios uma experiéncia imersiva. Nos ultimos anos, essa ferramenta tem se mostrado
especialmente significativa, aprimorando experiéncias em jogos, treinamentos, educacdao e saude.
Embora ainda relativamente recente, seu desenvolvimento continuo promete expandir

significativamente suas aplicagdes (Varinlioglu, 2020; Petkov et al., 2019; Thampan et al., 2023).

Para entender o contexto dessa evolugdo, ¢ importante voltar as décadas de 1950 e 1960, que
marcaram os primeiros esfor¢os na concepgao da realidade virtual. Durante esse periodo, pesquisadores
se dedicaram a experimentos e a exploragdo de conceitos inovadores voltados a criagdo de ambientes
simulados por meio de dispositivos eletronicos (Gutierrez, 2023). Esses esfor¢os iniciais, segundo Kari
e Kosa (2023), foram fundamentais para o desenvolvimento da realidade virtual como a conhecemos
hoje. Nesse sentido, um marco significativo foi o desenvolvimento do sistema ‘The Sword of
Damocles’, criado por Ivan Sutherland em 1968, que consistia em um capacete exibindo graficos
estereoscopicos, proporcionando uma sensacao de imersao (Lee et al., 2022; Kari e Kosa, 2023; Xia e

Pan, 2022).

A medida que a tecnologia avangava, Kari ¢ Kosa (2023); Xia e Pan (2022) destacam que a
realidade virtual passou por avangos significativos ao longo de sua evolugdo, impulsionada pelas
melhorias nas capacidades de processamento e graficos dos computadores. Esses avangos permitiram
o desenvolvimento de dispositivos mais sofisticados, capazes de simular a realidade de maneira ainda
mais precisa. Além disso, o surgimento de tecnologias como sensores de movimento, interfaces tateis
e sistemas de rastreamento ocular tem contribuido para uma interagdo mais natural e imersiva com os

ambientes virtuais (Lee et al., 2022; Petkov et al., 2019; Thampan et al., 2023).

Com esses avangos, a aplicagdo da realidade virtual expandiu-se para uma ampla gama de areas
do conhecimento e entretenimento. Um exemplo notdvel € seu crescente uso na medicina, conforme
destacado por Chen et al. (2019) e Moglia et al. (2016), especialmente no treinamento de cirurgides,
no planejamento de procedimentos complexos e na cirurgia assistida por robds (RAS). Além disso, a

realidade virtual ¢ empregada no campo da reabilitagdo fisica, auxiliando na recuperagdo de pacientes
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com lesdes neurologicas por meio de diversos métodos e dispositivos modernos, visando reestabelecer

as fungdes motoras afetadas (Mesa-Gresa ef al., 2018; Hao et al., 2022).

Paralelamente, com os avangos continuos na tecnologia de realidade virtual, o setor de
entretenimento, especialmente nos jogos eletronicos, tem conquistado cada vez mais espago,
proporcionando aos jogadores experiéncias mais profundas e envolventes (Yuan, 2023). Varinlioglu
(2020) destaca que a introdugao de dispositivos como os 6culos de realidade virtual (VR) transformou
a maneira como 0s jogos sao vivenciados, inserindo os jogadores em ambientes tridimensionais nos
quais podem interagir com personagens € objetos de forma mais realista. Além disso, Thampan et al.
(2023) ressaltam que os avangos na captura de movimentos e na tecnologia de feedback tatil ampliam
ainda mais a imersdo, permitindo que os jogadores explorem mundos virtuais abertos e participem, de

forma online, de eventos cooperativos e competitivos com jogadores de todo o mundo.

A realidade virtual surge como uma ferramenta promissora também na educacdo, oferecendo
um potencial significativo para aprimorar e expandir as experiéncias em uma ampla variedade de temas,
no processo de ensino e aprendizagem. Diversos estudos demonstram que a imersdo proporcionada
pela realidade virtual pode melhorar consideravelmente a compreensdo e a retengdo de conteudos
escolares (Chen, 2016). Para testar essa hipotese, Chuang (2023) realizou um experimento com alunos
do ensino médio em aulas de biologia, utilizando a tecnologia de realidade virtual. Os resultados
revelaram que os estudantes que participaram das aulas imersivas apresentaram um desempenho
significativamente superior em testes de conhecimento, em comparacao aos que seguiram métodos

tradicionais de ensino.

Adicionalmente, varias pesquisas como a de Merchant et al. (2014), que foi realizada com
estudantes universitarios utilizando simulagdes em jogos e mundos virtuais, revelam que os
participantes nao apenas demonstraram maior interesse € motivagdo, mas também uma melhor
compreensao dos conceitos abordados. Esses resultados reforgam o potencial da realidade virtual como
uma ferramenta eficaz para aprimorar a educacdo, contribuindo para a criagdo de ambientes de

aprendizagem mais inclusivos, envolventes e personalizados (Bhutoria, 2022).

Com isso, o uso de 6culos VR em sala de aula tem gerado intenso debate e interesse entre
especialistas da educacdo e tecnologia, principalmente devido ao seu potencial de transformar o
processo de aprendizagem e proporcionar experiéncias educacionais mais envolventes e interativas
(Filatro, 2021). Diferente dos recursos tradicionais utilizados no ambiente escolar, como livros

didaticos e videos, a realidade virtual oferece experiéncias que rompem as barreiras fisicas da sala de
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aula (Allcoat e Von Miihlenen, 2018). Além disso, ela acrescenta uma nova dimensdo ao aprendizado,
permitindo que os alunos imerjam em cendrios realistas, explorem ambientes complexos e interajam
com objetos e personagens virtuais, promovendo uma aprendizagem ativa e mais significativa

(Rehman et al., 2023).

Dessa forma, o sentido de imersdao proporcionado pelos 6culos VR permite a simulacido de
experiéncias que seriam inacessiveis ou muito dispendiosas para serem realizadas no mundo real. Essa
tecnologia revela-se especialmente util em disciplinas como Biologia, Quimica, Historia e Geografia,
nas quais os alunos podem explorar lugares distantes, vivenciar eventos historicos ou até mesmo
realizar experimentos virtuais (Elkoubaiti ¢ Mrabet, 2018). Em aulas de Biologia, por exemplo, os
estudantes podem explorar o corpo humano em detalhes tridimensionais, enquanto nas aulas de
Historia, t€ém a oportunidade de ser 'transportados' para importantes eventos historicos, vivenciando-
0s como se estivessem presentes. Em Quimica, podem realizar experimentos complexos, como reagdes
quimicas, em um ambiente seguro e controlado, sem os riscos associados aos materiais reais. Ja em
Geografia, podem observar fendmenos naturais e paisagens longinquas sem sair da sala de aula. Essas
experiéncias auténticas ndo so possibilitam uma compreensao mais profunda dos temas estudados, mas

também estimulam o interesse e a curiosidade dos alunos (Liao et al., 2023).

Por outro lado, uma das principais vantagens da utilizagdo dos 6culos VR na sala de aula ¢ a
personalizacao do aprendizado. Esses equipamentos permitem que cada aluno explore o conteudo de
acordo com seu proprio modo e ritmo, adaptando-se as suas necessidades e preferéncias individuais
(Radiah et al., 2021). Isso cria um ambiente de aprendizado mais inclusivo, onde os estudantes podem
desenvolver suas habilidades e competéncias distintamente, aumentando sua motivacao e engajamento
(Soler et al., 2023). Além disso, essa abordagem pode ser especialmente benéfica para estudantes com
dificuldades de aprendizado ou necessidades especiais, ao oferecer uma experiéncia de aprendizagem
mais acessivel. Dessa forma, possibilita que esses estudantes visualizem conceitos abstratos de maneira

mais tangivel e participem ativamente das atividades virtuais (Chang et al., 2023; Zhu et al., 2023).

No entanto, para que a implementacdo dos 6culos VR em sala de aula seja bem-sucedida, ¢
necessario enfrentar alguns desafios. Um dos principais ¢ o alto custo desses dispositivos, que pode
representar uma barreira significativa para muitas institui¢des educacionais (La Plata et al., 2023).
Ainda assim, ¢ fundamental garantir a disponibilidade desses equipamentos em larga escala,
assegurando que todos os alunos tenham acesso a essa tecnologia (Furtado e Nunes, 2021). Com isso,

¢ essencial oferecer treinamento adequado para os educadores, permitindo que eles aproveitem ao
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maximo os recursos da realidade virtual em suas aulas. Esse investimento em formagao € crucial para
superar esses e outros desafios, promovendo um compromisso continuo com a inovac¢ao educacional

(Wang et al., 2023).

Resumidamente, a utilizagdo dos 6culos VR na sala de aula oferece experiéncias educacionais
envolventes, interativas e personalizadas. Embora ainda existam desafios a serem superados, essa
tecnologia tem o potencial de transformar o processo de ensino-aprendizagem, estimulando a
criatividade, a imagina¢do e a capacidade de resolugao de problemas, tornando a aprendizagem mais

cativante, significativa e eficaz (Lin et al., 2023).

Assim, esta pesquisa foi realizada com o objetivo investigar e explorar o potencial dos 6culos
VR como uma ferramenta inovadora para aprimorar o processo de aprendizagem em sala de aula, com
énfase nas aulas de Geografia. Nesse sentido, buscou-se compreender como essa tecnologia pode
proporcionar experiéncias educacionais imersivas, capazes de estimular a criatividade, a imaginacao e
a capacidade de resolugdo de problemas dos alunos. Paralelamente, buscou-se analisar os desafios ¢
obstaculos associados a implementagdo dos dculos VR no ambiente escolar, assim como avaliar a
eficacia desses dispositivos no desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e competéncias dos

estudantes.

METODOLOGIA

Para os objetivos deste estudo serem alcancados, foi implementada uma metodologia
meticulosa, composta por uma sequéncia de atividades especificas voltadas para aulas de Geografia.
Essas atividades foram iniciadas por meio de um didlogo aprofundado e produtivo entre os alunos,
permitindo a exploragdo e discussdo dos conceitos intrinsecos a realidade virtual, bem como do

funcionamento dos 6culos VR.

Nesse contexto, abordou-se de forma enfatica o projeto Google Cardboard (Figura 1), um
dispositivo de realidade virtual desenvolvido pela Google e lancado em 2014. Esse projeto visa facilitar
a constru¢do de um dispositivo de realidade virtual de baixo custo, utilizando qualquer smartphone
como tela. Associado a aplicativos de realidade virtual, o Google Cardboard permite experiéncias
simples e basicas, ainda assim satisfatorias, que possibilitam contemplar contetidos dimensionados em

perspectiva de 360 graus (Google, 2017).
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Figura 1: Oculos VR Google CardBoard.
|

Fonte: Google (2017).

Na etapa subsequente, 30 estudantes de uma turma de 1° ano do ensino médio da Escola de
Referéncia em Ensino Médio Henrique Dias, da rede publica estadual de Garanhuns-PE, foram
divididos em equipes de 5 membros e incumbidos de confeccionar seus proprios 6culos VR, utilizando
como base o modelo do Google Cardboard de corte a laser das pecas (Figura 2) proposto por Ruiz
(2014). No entanto, em vez de utilizar MDF (placa de fibra de madeira de média densidade), as pegas
foram cortadas manualmente em placas de EVA (acetato-vinilo de etileno) de 5 mm, material escolhido

pela sua facilidade de acesso e manuseio.

Figura 2: Modelo de corte a laser do Google Cardboard

Fonte: Ruiz (2014).

Para garantir que os alunos realizassem o processo de construgdo adequadamente, foram

fornecidos os materiais necessarios, bem como instru¢des detalhadas sobre moldagem, corte e
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montagem do equipamento.

Nesse sentido, a confeccdo das lentes necessarias para o funcionamento dos 6culos VR foi
baseada no projeto delineado por Santillan Jr. (2016), que consiste no uso de garrafas PET transparentes
com curvatura no gargalo, essencial para a modelagem biconvexa das lentes, as quais sao preenchidas

com agua para funcionar adequadamente.
Assim, a metodologia para a confecgdo das lentes biconvexas incluiu as seguintes etapas:

1. Selecao do material: utilizou-se uma garrafa PET transparente vazia, com uma curvatura adequada

para a confeccao das lentes biconvexas;

2. Molde e desenho do circulo: a tampa da garrafa, com aproximadamente 25 mm de didmetro, serviu
como molde para desenhar circulos na curvatura da garrafa, que funcionaram como guia para o

recorte das pecgas circulares de plastico;

3. Recorte das pegas: com o auxilio de uma tesoura e estilete, foram recortadas quatro pegas circulares
da garrafa de plastico para cada unidade de 6culos VR, considerando que duas pegas juntas

formariam uma tunica lente biconvexa;

4. Combinagdo das pecas: duas pegas de plastico transparente foram unidas para criar uma lente

biconvexa, fixando-as entre si com fita adesiva;

5. Selagem dos lados expostos: para evitar vazamentos e garantir a integridade das lentes, os lados
expostos da circunferéncia do plastico foram cuidadosamente selados com massa epoxi, aguardando

0 tempo necessario para a massa secar completamente;

6. Remocdo das fitas e selagem final: as fitas adesivas foram removidas e o restante dos lados das

lentes foi selado, deixando apenas um pequeno orificio aberto para a injecao de agua;

7. Injecao de agua: para finalizar o processo, uma seringa de 3 ml foi preenchida com 4gua limpa e
injetada cuidadosamente na forma biconvexa, garantindo seu completo preenchimento. Apos isso,

o orificio foi fechado com massa ep6xi, assegurando a vedagao total da lente.

Adotou-se essa metodologia visando confeccionar lentes biconvexas de maneira acessivel e
com baixo custo de producao, permitindo sua aplicagdo em experimentos e atividades tanto no campo
da realidade virtual quanto na 6ptica. E importante ressaltar que o uso de materiais alternativos e de
facil obten¢do, como garrafas PET e fita adesiva, favorece a replicabilidade do experimento e sua

implementagdo em contextos educacionais, proporcionando uma abordagem pratica e didatica no
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ensino de conceitos cientificos.

Ap6s a construgdo dos o6culos VR, os alunos foram orientados a instalar o aplicativo Google
Cardboard e acessar, por meio de navegadores web, conteudos de realidade virtual relacionados aos
temas abordados nas aulas de Geografia. Dessa forma, tiveram a oportunidade de vivenciar, mesmo
que virtualmente, diferentes lugares e paisagens desconhecidas, como monumentos historicos,
ecossistemas exoticos e cidades de diversas partes do mundo. Essa experiéncia ofereceu aos alunos
uma demonstragao da interagdo que a realidade virtual pode proporcionar aos conceitos geograficos,

tornando o aprendizado mais concreto e atraente.

Posteriormente, ao final das atividades, cada grupo de alunos realizou uma apresentagao geral
a turma por meio de um seminario, no qual compartilharam suas experiéncias e aprendizados
adquiridos com a utilizacdo dos 6culos VR. Esse momento também incluiu uma reflexdo sobre os
impactos da tecnologia na compreensdo dos conteudos geograficos, além de suas habilidades de

observagao, analise espacial e pensamento critico em relagdo a experiéncia vivenciada.

Durante a realizagdo das atividades e o compartilhamento das experiéncias, foram coletadas
informacdes relevantes através da observacdo dos alunos, registros escritos e aplicacdo de
questionarios (Tabela 1). As respostas dos questionarios foram tabuladas e analisadas qualitativamente,
permitindo a identificagdo de temas comuns e padrdes nas percepgoes dos alunos sobre o uso dos
6culos VR como ferramenta auxiliar na aprendizagem. Além disso, foram registradas e analisadas as
adversidades, contratempos e limitagdes técnicas enfrentadas pelos alunos durante a execucdo das

tarefas, assim como no uso dos 6culos VR nas aulas de Geografia no ambiente escolar.

Tabela 1: Questionario aplicado aos estudantes que utilizaram os 6culos de realidade virtual.

Questdes

01. Qual é a sua opinido geral sobre o uso dos dculos de realidade virtual nas aulas?

02 Como vocé descreveria sua experiéncia ao usar os 6culos de realidade virtual como ferramenta de
* aprendizagem?

03. Quais aspectos especificos vocé€ mais gostou ao utilizar os 6culos de realidade virtual nas aulas?

Quais foram os principais beneficios que vocé percebeu ao usar os 6culos de realidade virtual como parte do
processo de aprendizagem?

Houve algum desafio ou dificuldade que vocé enfrentou ao usar os 6culos de realidade virtual? Se sim, por
favor, descreva.

04.

05.

Fonte: dos autores (2023).

Essa abordagem nao apenas forneceu uma visdo abrangente da experiéncia dos alunos, mas

também destacou areas para aprimoramento na implementacdo da realidade virtual em contextos
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educacionais, possibilitando um ajuste continuo na metodologia e no uso da tecnologia para otimizar

o aprendizado.

Para avaliar a eficacia dos dispositivos de realidade virtual confeccionados em relagao ao
desenvolvimento do conhecimento, habilidades e competéncias dos estudantes, foram realizadas
diversas atividades avaliativas, incluindo testes, trabalhos individuais e debates em sala de aula. Dessa
forma, os resultados dessas avaliagdes puderam ser comparados com os desempenhos anteriores dos
alunos nas mesmas atividades sem o uso da VR, permitindo uma anélise mais precisa da influéncia

dessa metodologia no processo de aprendizagem.

Com base nessa metodologia, os alunos conseguiram construir seus proprios 6culos VR,
adquirindo conhecimento pratico sobre o processo de montagem e também sobre a confec¢do das lentes
necessarias ao seu funcionamento. Essa experi€ncia pratica possibilitou-lhes explorar os conceitos da
realidade virtual de maneira concreta, vivenciando a interagao entre tecnologia e contetidos geograficos

de forma mais ampla e tangivel.

Além disso, ao participar ativamente da confec¢do dos Oculos, os alunos desenvolveram
habilidades de trabalho em equipe, resolucdo de problemas e criatividade. O processo de constru¢do
fomentou a colaboragdo entre os estudantes e incentivou o pensamento critico, a medida que
enfrentaram desafios técnicos e buscaram solucdes em grupo. Essa dindmica contribuiu para um

ambiente de aprendizado mais engajador e significativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a introducao dos conceitos de realidade virtual e dos 6culos VR, os alunos debateram em
sala de aula sobre seu funcionamento, demonstrando curiosidade e entusiasmo pelo tema. Essa
discussdo despertou o interesse deles em explorar como essa tecnologia pode ser utilizada para
vivenciar mundos virtuais. Durante as aulas, os estudantes assimilaram os conceitos apresentados e
compreenderam o projeto Google Cardboard, interagindo ativamente entre si € com o professor. Essa
interacao foi marcada pelo compartilhamento de ideias, levantando questdes e trocando informacdes
sobre a aplicabilidade da realidade virtual em diferentes contextos, além da maneira como poderiam

usa-la para aprimorar a compreensao dos contetidos estudados na disciplina de Geografia.

Dando continuidade a essa exploracao pratica, apos alguns dias de trabalho e estudo dos moldes
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para recorte dos 6culos VR, as equipes de alunos conseguiram construir seus proprios dispositivos
(Figura 3). Isso evidenciou a habilidade deles nas tarefas de moldagem, recorte e montagem manual
do equipamento, permitindo que explorassem sua criatividade ao personalizar os 6culos. Essa
abordagem pratica foi fundamental para estimular o trabalho em equipe, pois cada membro se
encarregou de uma parte do processo, colaborando para os grupos superarem as dificuldades e
encontrarem solugdes para os desafios do corte preciso e da montagem eficiente do equipamento

(Figura 4).

Figura 3: Oculos VR produzidos

Fonte: dos autores (2023).

Figura 4: Equipes trabalhando na confec¢do dos 6culos VR.

ol A S w

A confeccao das lentes revelou-se como a tarefa mais desafiadora para os alunos na conclusdo
dos oculos VR, levando mais tempo do que o inicialmente previsto. Isso se deve a complexidade do
corte da garrafa PET nos locais apropriados e a falta de familiaridade da maioria dos estudantes com o
manuseio da massa epoxi, essencial para a vedacgdo das lentes apds a inser¢ao da dgua (Figura 5). No

entanto, com um acompanhamento mais atencioso e proximo durante o processo, alguns alunos
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conseguiram, finalmente, produzir lentes adequadas e funcionais para os 6culos VR que estavam

construindo (Figura 6).

Figura 5: Construg@o das lentes para os 6culos VR.

Fonte: dos autores (2023).

Figura 6: Lentes finalizadas.

=3

Fonte: dos autores (2023).

Além disso, aqueles alunos que se destacaram nesse aspecto foram encarregados de oferecer
suporte a outros grupos que enfrentaram dificuldades maiores. Essa dindmica colaborativa permitiu
que todos os grupos superassem os desafios, resultando na conclusdo bem-sucedida dessa etapa em
sala de aula. Dessa maneira, os alunos adquiriram conhecimentos técnicos e praticos sobre o
funcionamento e a montagem dos 6culos VR, entendendo, assim, a importancia do trabalho em equipe

e da troca de informagdes em projetos que estimulam a colaboragdo e a criatividade.

Esse processo colaborativo fortaleceu o aprendizado coletivo e incentivou a constru¢ao de
vinculos entre os alunos, promovendo um ambiente de aprendizado mais coeso e motivador. A
experiéncia de enfrentar dificuldades e buscar solugdes em conjunto ressaltou a relevincia das
habilidades interpessoais, essenciais tanto no contexto educacional quanto na vida profissional futura

dos estudantes.
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Ap6s a conclusdo da confecgao dos 6culos VR, os estudantes demonstraram grande expectativa
€ entusiasmo ao experimentar a nova tecnologia. Esse momento gerou uma interacao significativa, ndo
apenas entre os participantes que estavam testando ativamente os dispositivos, mas também entre os
espectadores (Figura 7), que se envolveram, fazendo perguntas e trocando impressoes. Essa dinamica
colaborativa foi fundamental para criar uma atmosfera vibrante e positiva, na qual todos se sentiam

parte da experiéncia.

Fonte: dos autores (2023).

Ademais, essa participagdo coletiva foi essencial para garantir que as simulagdes fossem
conduzidas de maneira eficaz. Os alunos se apoiaram mutuamente, trocando dicas sobre como utilizar
os oculos e discutindo suas impressdes sobre as experiéncias vivenciadas. Dessa forma, a troca de
ideias enriqueceu a atividade, permitindo que os estudantes explorassem diferentes perspectivas e

aprofundassem sua compreensao dos conteudos geograficos apresentados.

Assim, a interacdo também reforgou a importancia do trabalho em equipe, destacando como a
colaboracao pode melhorar a qualidade da aprendizagem. Os alunos se familiarizaram com a tecnologia

e desenvolveram habilidades interpessoais valiosas, como comunica¢do e cooperacdo. Essa
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experiéncia pratica foi fundamental para enriquecer o aprendizado académico, fortalecendo o senso de

comunidade entre os estudantes.

Com a conclusao da experiéncia, os alunos tiveram a oportunidade de socializar suas vivéncias
(Figura 8), destacando de maneira significativa as dificuldades enfrentadas e as solugdes encontradas
ao longo do processo. Esse momento de troca possibilitou uma reflexdo coletiva sobre os desafios
superados, além de reforgar a eficacia da experiéncia no processo de ensino-aprendizagem,

evidenciando a importancia do trabalho colaborativo.

Figura 8: Apresentacgdo e socializagdo da experiéncia.

-

Fonte: dos ;utores (203).

Nesse contexto, durante as discussoes, os alunos puderam compartilhar suas perspectivas
individuais, o que consolidou o aprendizado e enriqueceu a compreensdo mutua dos conceitos
abordados. Essa diversidade de opinides e experiéncias ajudou a evidenciar o impacto positivo da
pratica na constru¢do do conhecimento, além de fornecer percepcdes sobre como a tecnologia pode ser

integrada de maneira eficaz ao curriculo escolar.

Como resultado, o compartilhamento das vivéncias permitiu que os alunos reconhecessem suas
proprias trajetorias de aprendizado, identificando, além de suas conquistas, as areas em que poderiam
melhorar. Essa autorreflexao ¢ fundamental para o desenvolvimento de competéncias criticas, como a

autoconfianga e a capacidade de autoavaliacdo, essenciais para o crescimento académico e pessoal.

Essa experiéncia coletiva também fortaleceu os lagos entre os estudantes, promovendo um
ambiente de apoio mutuo, onde todos se sentiram valorizados e ouvidos. O fortalecimento da
comunidade escolar resultou em um espago mais inclusivo e colaborativo, onde a troca de

conhecimentos e experiéncias se tornou um pilar fundamental para o aprendizado continuo e a
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formagao integral dos alunos.

Além das experiéncias compartilhadas, os resultados da utilizagdo dos 6culos VR nas aulas de
Geografia foram analisados com base nas respostas obtidas em um questionario aplicado apds o uso
do equipamento. Os dados coletados revelaram percep¢des importantes sobre a eficacia e os desafios

da tecnologia no processo de aprendizagem, conforme ilustrado na Tabela 2.

Tabela 2: Respostas mais frequentes no questionario.

Questdo Resposta Recorréncia
“Foi uma experiéncia 6tima, me senti mais animado.” 4 vezes
1. Opinido geral sobre o uso dos 6culos. “Achei bem legal e facilitou o aprendizado.” 4 vezes
“Os 6culos eram desconfortaveis apds um tempo.” 4 vezes
“Ajudou a fixar melhor o contetido.” 3 vezes
o ) P T ] .
2. Experiéncia ao usar os 6culos. Facilitou a visualizagdo do que antes era s¢ teoria. 3 vezes
“A experiéncia foi interessante, mas houve problemas com as
o 2 vezes
lentes.
“Poder ver paisagens diferentes e monumentos historicos.” 4 vezes
3. Aspectos especificos que mais «poder ver os lugares como se estivesse 14 foi 6timo.” 3 vezes
ostaram. - " - : - -
& “A interagdo com o conteido de forma mais realista foi
: » 3 vezes
interessante.
“Facilitou a visualizagdo de mapas e conceitos.” 4 vezes
4. Principais beneficios percebidos. “Tornou o aprendizado mais divertido e interativo.” 3 vezes
“Ajudou a entender melhor os contetidos geograficos.” 3 vezes
“As lentes embacavam durante o uso.” 5 vezes
5. Desafios ou dificuldades enfrentadas “Tive dificuldade para ajustar o foco ¢ a posi¢do dos dculos.” 4 vezes
“Os oculos ficaram desconfortaveis apds um tempo de uso.” 4 vezes

Fonte: dos autores (2023).

As respostas a primeira questdo revelam que muitos estudantes descreveram o uso dos 6culos
de realidade virtual como uma experiéncia “incrivel” e “animadora”. Além de se sentirem mais
envolvidos com as aulas, alguns alunos notaram que a tecnologia realmente os ajudou a compreender
melhor o conteudo. No entanto, o desconforto causado pelo uso prolongado dos 6culos foi uma
preocupacdo mencionada, sugerindo a necessidade de melhorias no design do equipamento para

melhorar a experiéncia.

Na segunda questdo, varios estudantes destacaram como os 6culos facilitaram a assimilagdo de
temas complexos. Dentre eles, trés destacaram a facilidade que a tecnologia ofereceu ao visualizar

conceitos abstratos, anteriormente restritos a teoria. No entanto, alguns relatos mencionaram

Silva; Nino, 2025 ISSN 0104-5490 212



Revista de Geografia (Recife) V. 42, N°. 1, 2025

dificuldades com a qualidade das lentes, reforcando a importancia de ajustes técnicos no dispositivo

para aprimorar a experiéncia de imersdo e aprendizagem.

Em relagdo a terceira questdo, os alunos valorizaram a oportunidade de observar paisagens
exdticas e monumentos historicos como se estivessem in loco. Essa sensagdo foi amplamente
apreciada, refletindo o potencial da realidade virtual em proporcionar uma visdo de mundo mais rica e
inclusiva. A capacidade de interagir de forma realista com o contetido também foi destacada

positivamente, contribuindo para um aprendizado mais envolvente e significativo.

No que diz respeito aos beneficios percebidos, a quarta questdo revelou que os oculos de
realidade virtual facilitaram a compreensao de temas geograficos mais complexos. Para esse proposito,
foi utilizada a plataforma Google Earth VR, que possibilitou a exploracdo interativa de lugares
distintos. Estruturas de canions, processos de forma¢ao de montanhas e padrdes de urbanizagao foram
analisados de forma imersiva, como se os alunos estivessem realmente no local estudado.
Paralelamente, o aplicativo VR Space proporcionou uma exploragdo do Sistema Solar que simulava

uma verdadeira viagem espacial, na qual os estudantes assumiam o papel de astronautas.

Essas experiéncias imersivas foram amplamente elogiadas pelos alunos, que destacaram a
possibilidade de visualizar simulagdes tridimensionais de alta qualidade e explorar uma ampla gama
de cenarios. Relataram que essa abordagem transformou conceitos abstratos em algo mais tangivel e
acessivel, facilitando a assimilacdo de conteudos que, tradicionalmente, seriam mais dificeis de

entender apenas com materiais didaticos convencionais.

Além disso, os 6culos de realidade virtual proporcionaram uma conexao mais direta entre a
teoria apresentada em sala de aula e sua aplicag@o pratica. Essa interagdo refor¢ou o engajamento dos
alunos e promoveu um aprendizado significativo, evidenciando o potencial dessas tecnologias como

ferramentas pedagogicas inovadoras e eficazes.

A dinamica interativa das aulas foi outro aspecto elogiado, sugerindo que a tecnologia, além de
tornar as aulas mais interessantes, contribui para uma melhor retencdo dos conteudos aplicados em

sala.

Por outro lado, a analise dos desafios enfrentados pelos estudantes revela que a experiéncia
apresentou algumas dificuldades. A principal reclamagdo, registrada na quinta questdo, foi o
embacamento das lentes, relatado por cinco estudantes. Além disso, quatro alunos mencionaram

dificuldades em ajustar o foco e a posicao dos 6culos, enquanto outros destacaram o desconforto apos
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o uso prolongado. Esses pontos ressaltam, mais uma vez, a necessidade de aprimoramentos no projeto

para melhorar a ergonomia, garantindo, assim, uma experiéncia mais confortavel e fluida.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os objetivos tracados, a implementacdo da realidade virtual, combinada com a
proposta de os proprios alunos criarem e montarem seus Oculos, resultou num aumento significativo
no engajamento e no interesse durante as aulas. Essa abordagem promoveu o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como a criatividade, o trabalho em equipe e a capacidade de resolugdo de

problemas.

No entanto, alguns desafios foram identificados ao longo do processo. A constru¢do das lentes
e o conforto dos oculos foram os principais problemas enfrentados. Muitos alunos relataram
desconforto ao usar o equipamento, o que pode ser atribuido aos materiais utilizados na confeccao.
Outro desafio foi a criagdo e diversificagdo do material de midia empregado, tanto em termos de

producao quanto de variedade de conteudo, o que limitou, de certa forma, a experiéncia proposta.

Apesar dessas limitacdes, o projeto se mostrou extremamente significativo para os estudantes,
estimulando uma participacao ativa ao longo de todo o processo. A curiosidade e expectativa em torno
do uso dos oculos VR criaram um ambiente de entusiasmo entre os alunos. No entanto, para que o
potencial dessa ferramenta seja plenamente explorado, sera necessario ampliar e diversificar a

producdo de materiais que justifiquem seu uso em sala de aula.

Ao final do periodo de implementagdo, observou-se um aumento expressivo nas notas € no
desempenho dos alunos, além de um entusiasmo renovado em relagdo aos contetdos de Geografia. Os
estudantes relataram que a experiéncia de aprendizagem foi mais imersiva e interativa, reforgando a
importancia da integragdo de tecnologias inovadoras no ensino. Assim, o uso de 6culos de realidade
virtual se mostrou uma pratica promissora para enriquecer o aprendizado, permitindo que os alunos

conectem teoria e pratica de maneira eficaz.

Esses resultados abrem caminhos para futuras pesquisas sobre a eficacia da realidade virtual
como recurso pedagodgico e sugerirem melhorias tecnologicas que possam atender melhor as
necessidades dos estudantes, contribuindo para uma experiéncia de aprendizado ainda mais envolvente

e acessivel.
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